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;PARA CUANDO EL NUEVO 128?

Ha pasado suficiente tiempo desde que Alan
Sugar se hiciera con la exclusividad para la dis-
tribucién de los productos desarrollados por Sin-
clair. Pero las noticias en torno al futuro conti-
nian siendo confusas. Parece que en nuestro
pais habra reestructuraciones importantes en la
distribucion.

En las islas britdnicas se dice que el Pandora
sigue en la linea de espera y que no es un pro-
ducto demasiado atractivo para el usuario en su
actual concepcion. Tambi€n se baraja septiem-
bre como el momento idéneo para lanzar el ru-
moreado Sinclair 128 con unidad de cassette in-
corporada en la carcasa. Se trataria de una ma-

quina de juegos mads sofistificada y econ6mica
en precio.

Por otro lado, Amstrad ya ha mostrado su
compatible PC y lo que mas nos asombra es su
precio extremadamente bajo. Con una unidad
de diskettes y 256 Kbytes de RAM, costaria me-
nos de 500 libras esterlinas (junas 110.000 ptas!).

Estos movimientos pueden representar una
profunda dicotomizacién del mercado de usua-
rios con bajo poder adquisitivo. Por un lado los
que desean un sistema profesional y los preocu-
pados por los juegos en maquina de altas presta-
ciones.
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LOS MEJORES DE INPUT

El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero
de INPUT.

Entre los vatantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais
gn vuestros cupones.

Nota: No es preciso que cortéis la revista, una copia hecha a
maquina o una simple fotocopia sirven,

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 obligade preguntaros directamen-
te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-
cias. Podéis votar por cualquier programa aungue no haya sido co-
mentado todavia en INPUT.

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

Llna reciente nota de prensa
confirma que ha
consequida los derechos
exclusivos para desarrollar
programas relacionados con
1aportantes producciones
cinematograficas por venir.
Entre los titulos se hallan

aberinto, coproducida por
ucas Fi l!,hjunird el Pato,

iens y Problesones en [a
FnuueﬂarC11ri. :
For ofro Tado, esta firma acaba
de lanzar el programa Hacker
11: The Doomsday Papers, del
que se dice que ofrece adn mas
lurﬂrisas que su antecesor,
Hacker,

| ———

ORDENADOR FABRICADO EN ESPANA

Mg es nuestra costuabre
mencionar en esta seccidn
equipos de otras marcas. A
no ser_ﬂue YENgGan
precedidos por algin aérito
esre:tal.

Este es el caso del
compatible PC que fabrica
Promnax y comercializa
Fultihard. Asbas son dos
firmas nacionales, que
presentaron su esfrateq:a
durante el pasado Informat.
No es la primera ver gue
una firma espanola
desarrolla un ordenador de

esta clase. Otras
iniciativas han tenido
distintos grados de
tortuna.

Promax es una empresa
fabricante de instrusentos
electrénicos de medida, que
goza de excelente
reputacion mas alld de
nuestras fronteras.
Confiamos en ﬂue este sea
el principio de un
fructifero camino que lleve
a nuevas lineas de
fabricacidn,

MAS CARRERAS
DE MOTOS

LBn increible programa de
carreras de motos para
Spectrums estd a punto de
?p?reﬁlr. Lleva por titulo

1. Racer y para que sus
efectos Fuezlﬂ lo E:t reales
posible, el equipo de
dasarrn!la colocd una camara
de video en el depdsito de
una moto de gran cilindrada.
después intentaron pasar la
pelicula a dibujos de
ordenador,

A juzgar por lo visto, este
puede ser uno de los
programas con mayor nivel

I entre los de su clase,

HACKERS IN FRAGANTI

IDros Hackers, nosbre con
elque se bautiza a los
intrusos informdticos, acaban
de ser condenados en el Reino
Unido tras la denuncia

resentada por British

elecos. Ambos accedian a un
grdenador privado, despues de
haber dado con la clave de
acceso al misao,

No se trata de inexpertos,
pues uno de ellos escribe
regp@arlgnte en una conocida
publicacién britdnica de
ordenadores y el otro
proporciona servicios a

través de la red Micronet,

Es la primera vez que alll se
produce condena por este tipo
de hechos. La curiosa
sentencia hace referencia a
"utilizar un dispositivo que
registra o guarda inforeacion
por medios electrénicos con
intencidn de inducir a un
ordenador a que le acepte
como genuino, derivandose de
ello un acto que perjudiﬂue (1
los duefios u operadores de
ese ordenador”. Todo un
precedente.

LOS DIEZ GANADORES DEL CONCURSO
INFUT  “AaAanNayYAa MULTIMEDIA

A continuacion mostramos la lista de los diez elegidos entre guienes
habeis respodido a la primera convocatoria del concurso.

Gregorio Morell Rodriguez. Alcorcon. Madrid.

Fedro Pablo Ferez Cortes. Mala?a.

Javier Martinez Cormenzana. Bilbao.

Gabriel Ortas Gonzalez. Madrid.

Manuel Albert Ostal. Torreblanca. Castellon.

FPindaro Martin Orihuela. Madrid.

Jose Ignacio Gude Basterrechea. Madrid.

Albert Colome Mallolas. Barcelona.

Vicente Ferez Gracia. Sta. Cruz de Tenerife. Tenerife.
Victor Manuel Gonzalez Munoz. Madrid.

En breve glazc recibireis una carta notificandoos el Tremgm, junto
con el catalogo de titulos de la editorial para gue elijais los
deseados. Gracias por vuestra participacion.

%k & K ok ok ok k kX
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Ordena tus propias ideas

. ¥

T |'P.|r.-1FF|4I?1gT?E-!.
JOnn a

10! Ennison

Le sacaras partido a tu ordenador

en lenguaje maqsma ZX -Speclru'm

EL LIBRO GIGANTE JUEGOS GRAFICOS

TU PRIMER LIBRO “SPRITES" Y GRAFICOS

DEL ZX SPECTRUM. EN LENGUAJE MAQUINA. DE LOS JUEGOS DE AVENTURA.

1. Dewhirst y R. Tennison (ZX SPECTRUM) PARA ZX SPECTRUM Técnicas de disefio,

848 puas. John Durst Tim Hartnell Richard Hurley
1.537 puas. 1.431 pras. 1484 pras.

e S
A ‘ F

LO. Angall-B.J. Joned

Diseiio de gréficos

¥ratarrianlo en tres dimensiones
PROGRAMACION DEL PROGRAMACION DEL Z80 DISENO DE GRAFICOS LENGUAJE MAQUINA
INTERFACE I'YMICRODRIVE.  Rodnay Zaks Y VIDEOJUEGOS, AVANZADO PARA
Agustin Nunez 2915 pras, TRATAMIENTO ENTRES ZX SPECTRUM
1.166 ptas. DIMENSIONES. David Webb

(Incluye cassette) 1484 pras.

[ Les ruego me envien los siguientes ttulos:

TOTAL
U Adjunto talon bancanio a
GRUPO DISTRIBUIDOR EDITORIAL, §. A.
O Pagaré contrarrembolso (+ 125 pesetas de gasto de envio).

0 Giro postal.

Nombre
Profesion
Direccion
CP— Localidad
Provincia _
Is

lan O; Angel y Brian J. Jones
3.392 pras.

MANAYA

I MULTIMEDIA IR

Adgui¢ralos en su libreria habitual
Si no le es posible o desea que le enviemos nuestro catdlogo, envie este cupon
Apdo. de Correos 14632, Ref. D, de C. 28080 MADRID

INPUT 7
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EL SONIDO

DEL SPECTRUM

¢QUE ES UN PORT?
FIJACION DE LA ALTURA
DE LOS SONIDOS
TIEMPO CORRECTO
SINTONIA FINA Y GRUESA

Con el comando BEEP del BASIC,
los efectos sonoros obtenibles con el
Spectrum son bastante limitados. Pero
con el comando OUT en cédigo méaqui-
na puedes imitar sirenas y disparos con
rayos laser, ademds de conseguir un
borde de pantalla de siete colores.

En condiciones normales el micro-
procesador direcciona la memoria del
ordenador. Con muchos micros do-
mésticos, si quieres acceder a un dis-
positivo exterior, tal como una impre-
sora, un televisor o incluso el teclado
del propio ordenador, tienes que ha-
cerlo a través de una direccién de me-
moria asociada con un port de salida.
Sin embargo con ordenadores sopor-
tados por un Z80, tal como el Spec-
trum, puedes acceder directamente a
los ports. Puedes hacer esto de dos
maneras: bien en BASIC con los co-
mandos IN y OUT o en c6digo mdqui-
na con los mnemoénicos de lenguaje
ensamblador in vy out.

¢{QUE ES UN PORT?

Un port es un canal de comunica-
ciones entre ¢l ordenador y el mundo
exterior, y al referirse al mundo exte-
rior se incluye también el teclado, que
es un periférico del sistema formado
por el microprocesador con sus memo-
rias RAM y ROM asociadas.

Ya conoces la manera de utilizar el
comando IN del BASIC en relacién
con ¢l uso de un joystick, y como se
puede utilizar el lenguaje ensambla-
dor para acceder al teclado.

Los comandos OUT y out trabajan
de una forma muy parecida; envian
datos a los periféricos pero no los re-
ciben de ellos. Se pueden usar para
controlar el borde de la pantalla de te-
levisién, y para emitir sonidos por el
altavoz del Spectrum de una forma
mucho mas manejable que con el co-

8 INPUT

mando BEEP del BASIC. Aqui nos
ocuparemos de examinar el comando
out del codigo maquina, ya que el
OUT del BASIC es bastante lento.
Debido a la forma en que se utiliza

out para generar el sonido, se hace ne-
cesaria la velocidad del cédigo maqui-
na. Lo que haces es conectar y desco-
nectar el altavoz. Si haces esto una vez
se produce un clic, parecido al chas-




quido que a veces se oye al encender
un tocadiscos. El truco consiste en ha-
cer esto repetidamente y con mucha
rapidez. Si los clics del altavoz se van
haciendo cada vez mas rédpidos, la su-
cesién de chasquidos se convertird en
una zumbido grave; si todavia se hace
mads rdpido, se elevara el tono del so-
nido resultante.

SONIDO CON out

Con la siguiente rutina en lenguaje
méquina se obtiene un sonido cuyo to-
no se va elevando. Teclea CLEAR
64599, y a continuacion lo siguiente:

org 64600
ld a,(23624)
rrca

rrca

rrca

ld b,0
push bc
xor 16

out 254,a
nop

nop

djnz pausa
pop bc
djnz bucle

bucle

pausa

El port 254 es el que controla el al-
tavoz del Spectrum. Pero este mismo
port es el que controla también el bor-
de de pantalla del televisor. Al emitir
un sonido con ayuda de out, no que-
rrds que cambie tambien el color del
borde de la pantalla, por lo que tienes
que hacer una pequena rutina que de-
je inalterado dicho borde.

En primer lugar, carga el contador
con el contenido de la variable del sis-
tema que hay en la direccién de me-
moria 23624. Los colores del Spec-
trum se especifican con un nimero del
0 al 7. Normalmente los bits que con-
trolan el color del borde de pantalla
son los bits 3.4 y 5. Pero cuando se
controla a través del port 254, son los
bits 0, 1 y 2 los que temporalmente
modifican el color del borde de panta-
lla.

Asi pues, para asegurarte de que el
color del borde de patalla no cambia
durante el efecto sonoro, tienes que
desplazar tres lugares hacia la derecha
los bits 3, 4 y 5 (a las posiciones 0, 1
y 2}

DESPLAZAMIENTOS Y
ROTACIONES

Aunque hay varios comandos gue
pueden hacer esto, aqui hemos elegi-
do el comando rrea (rotacién en el
acumulador con acarreo hacia la dere-
cha). Con esta instruccién, todos los
bits del acumulador se mueven un lu-
gar hacia la derecha. Se llama «rota-
cién» debido a que el contenido del bit

0 va a situarse al bit 7. En cambio el
desplazamiento simple mueve todos
los bits un lugar hacia la izquierda o
hacia la derecha,llenando con un cero

el bit que queda disponible. Los des-
plazamientos se usan en las operacio-
nes aritméticas. Como puedes ver fa-
cilmente, un desplazamiento a la iz-
quierda equivale a multiplicar un nu-
mero por dos, mientras que un despla-
zamiento a la derecha equivale a la di-
vision por dos.

Sin embargo en este caso hemos uti-
lizado una rotacion, debido a que s6-
lo hay que desplazar tres de los bits.
El contenido de los otros bits no im-
porta. La instruccién rreca también co-
pia el contenido del bit cero en el in-
dicador de acarreo (carry flag). Pero
en este caso no tiene importancia el in-
dicador de acarreo, ya que no se va a
examinar para nada.

Para desplazar tres lugares a la de-
recha los bits de color del borde de
pantalla, se ejecuta tres veces la ins-
truccion rrca. El resultado es que el
valor correspondiente al color del bor-
de de pantalla queda dividido por
ocho.

Pero ahora que el color del borde
de pantalla estd almacenado en los bits
3,4y 3, el valor del color (que es un
nimero comprendido entre 0 y 7) ya
estd multiplicado por ocho.

Por eso cuando se utiliza ahora el
comando out, quedard especificado el
mismo color de borde que antes y no
se detectard ningiin cambio.

POSICION DE LOS CONTADORES

Vamos a utilizar el registro B como
un doble contador. Para empezar, se
carga con el valor 0, y este valor se co-
pia en el stack (pila) mediante la ins-
truccion push be. El contenido del re-
gistro B no puede transferirse al stack
por separado. Las instrucciones push
y pop de transferencia al stack s6lo tra-
bajan sobre pares de registros, por lo
que el contenido de B se transfiere al
stack junto con el contenido del regis-
tro C. Pero como no vas a hacer nada
con C, no afectard al programa.

GENERACION DE SONIDOS

El bit 4 del port 254 controla el al-
tavoz del Spectrum. Si se cambia este

INPUT 9
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bit, el diafragma del altavoz se mueve
hacia adentro y hacia afuera generan-
do un sonido. El bit se cambia hacien-
do una operacién légica de «OR ex-
clusiva» con el valor 16. Asi si el va-
lor de dicho bit estd puesto a 1, pasa
a valer 0; si su valor es 0, pasa a valer
1.

A continuacién la instruccion out
254,a saca el contenido del acumula-
dor a través del port 254. (Fijate bien
que en la mayoria de los ensamblado-
res comerciales las instrucciones in y
out requieren que el nimero del porr
vaya entre paréntesis, por lo que si no
utilizas un programa ensamblador,
tendrds que escribir dicha instruccion
como out(254),a).

DANDO EL TONO

La instruccién nop significa no ope-
racion. No hace nada en absoluto y su
cédigo de operacién en hexadecimal
es 00. Sin embargo se requiere algin
tiempo para ejecutar dicha instruc-
cién, aproximadamente 1 microsegun-
do, es decir la millonésima parte de un
segundo. La razén de utilizar aqui di-
cha instruccién es que hace que el pro-
cesador ejecute este bucle mds lenta-
mente. La velocidad con la que ¢l mi-
croprocesador recorre el bucle contro-
la la velocidad con que se movera el
diafragma del altavoz, y en consecuen-
cia la altura del sonido resultante.

Pero como puedes ver los nop's no
se ejecutan s6lo dos veces. La instruc-
cion djnz (decremento y salto si el re-
sultado no es cero), hace que el bucle
pausa se ejecute muchas veces.

La instruccién djnz opera sobre el
registro B. Por tanto, la primera vez
que se recorre el bucle se decrementa
el valor de B desde 0 a 255. Seguida-
mente recorre el bucle otras 255 veces
hasta que se alcanza nuevamente el
valor 0.

Una vez que el programa sale del
bucle de pausa el dltimo valor se trans-
fiere con la instruccién pop desde el
stack al par de registros BC. Con esto
se restaura el valor del registro B, se-
guidamente la instruccién djnz decre-
menta de nuevo y envia al programa
de nuevo al bucle. El contenido del
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par de registros BC vuelve a pasar de
nuevo al stack con la instruccion push.
De esta forma, cada vez que el proce-
sador recorre el citado bucle, se de-
crementa el contador del stack y el va-
lor de partida del bucle pausa ., que es-
td en el contador B, se decrementa ca-
da vez en uno. El resultado es que
pausa se ejecuta una vez menos y el
tono del sonido sube.

BORDE DE PANTALLA DE SIETE
COLORES

Cuando especificas el color de
BORDER desde el BASIC, le asignas
un nimero entre 0 y 7. El color resul-
tante del borde de pantalla se corres-
ponde entonces con el nimero asigna-
do.

La siguiente rutina utiliza en cam-
bio el comando out de codigo maqui-
na para obtener un borde de pantalla
de siete colores. Podria conseguirse un
borde de pantalla de ocho colores, pe-
ro no tiene interés el que uno de los
colores de borde de pantalla sea el
mismo que el de la pantalla.

org 64600
halt

Xxor a

out 254,a
ld b,205

ld e,?

dec e

jr nz,inter
djnz pausa
ld d,a

ld a,%7F

in a,254
rra

rts nc

ld a,d

inc a

cp T

jr nz,bucle
jr repe

repe
bucle

pausa
inter

SINCRONIZACION DE LA
PANTALLA

La instruccién halt hace que el mi-
croprocesador se quede esperando




O

hasta que se produzca una interrup-
cién; cuando ésta llega, envia el con-
trol a la siguiente instruccion. Con el
Spectrum, la interrupcién se produce
por la exploracién de la pantalla. Asi,

halt arranca esta subrutina cuando
empieza el barrido en la parte supe-
rior de la pantalla, sincronizando las
bandas de los bordes de pantalla con
el borde de la imagen de television.

La instruccién xor a realiza una
operacién l6gica de OR exclusiva con-
sigo mismo, lo cual es una manera ra-
pida de ponerlo a 0, y a este 0 se le da
salida con la instruccién out a través
del port 254. En c6digo maquina cero
significa, igual que en BASIC, negro.
Por eso la parte superior de la panta-
lla empieza con negro.

AJUSTE DE LA PAUSA

En esta rutina el control estricto de
los tiempos es critico. La longitud de
la pausa sirve para especificar la an-
chura de las bandas de color del bor-
de de pantalla. Por eso la pausa estd
aqui controlada por dos bucles, el bu-
cle interior (inter) que establece el re-
tardo de una forma basta y el bucle ex-
terior (pausa) que constituye un ajus-
te fino del retardo.

El bucle interior se ejecuta sobre el
registro E, que se carga con el valor 2
con la instruccién Id e,2 y se decre-
menta con la instruccion dec e. A con-
tinuacion la instruccion jrnz,inter rea-
liza un salto relativo hacia atrds hasta
inter si el resultado no es cero. De es-
ta manera el bucle interior se ejecuta
dos veces cada vez que el procesador
recorre el bucle exterior,

El bucle exterior se ejecuta 205 ve-
ces con el registro B. Estd formado
por la instruccién Id b,205 que carga
dicho nimero en el registro B y la
djnz, que decrementa el registro B y
salta si el resultado no es cero. No hay
una instrucciéon similar que trabaje
con el registro E. Por eso hay que ha-
cer el decremento y salto usando dos
mstrucciones separadas.

Si intentas alterar estos dos valores,
verds como el valor cargado en el re-
gistro E modifica considerablemente
la anchura de las bandas, mientras que
el valor contenido en el registro B s6-
lo las altera ligeramente.

COMPROBACION DE «BREAK»

Tiene que haber algiin punto desde
el que puedas escapar de esta rutina.
Para poder hacerlo sin necesidad de
apagar tu ordenador, tienes que in-
cluir una rutina de escape.

La que se utiliza aqui realiza una
comprobacién de si se ha pulsado o no
la tecla[BREAK.]Esto se hace utilizan-
do la instruccién in.

Pero previamente la instruccién Id
d.a carga el contenido del acumulador
en ¢l registro D. En seguida vamos a
utilizar el acumulador para otra cosa,
mientras que ¢l registro D no estd ha-

INPUT 11
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¢ Cuantos poris hay en el siste-
ma?

Tedéricamente son posibles
64 K ports, ya que éste es el ma-
yor niimero que puede ser direc-
cionado con 16 bits. Pero en la
préctica s6lo se usan unos cuan-
tos de los posibles ports. Cuan-
do tu Spectrum estd en una con-
figuracion de hardware ordina-
ria, s6lo se utiliza un porr, el
254.

Ya has visto cdmo al introdu-
cir diferentes parametros en el
comando in, se dirige el port ha-
cia diferentes zonas del teclado.
Andlogamente, diferentes bits
del comando out del c6digo ma-
quina, permiten controlar a dis-
positivos periféricos distintos.

No obstante, si tu Spectrum
estd conectado a otros dispositi-
vos no estdndar, se pueden uti-
lizar otros ports. Un ejemplo
sencillo es el caso en que se uti-
liza un joystick Kempston conec-
tado al Spectrum; para acceder
a él se utiliza el port 31.

Si tienes buena mano para la
electrénica, podrias conectar tu
Spectrum para controlar tu sis-
tema de calefaccién central o tu
sintetizador electrénico por me-
dio de diferentes poris.

ciendo nada, por lo que podemos uti-
lizarlo como almacenamiento tempo-
ral.

Ahora cargamos el acumulador con
el valor hexadecimal 7F. Este nimero
especifica la esquina inferior derecha
del teclado. La instruccidn in a,254 to-
ma el conjunto de bits que definen el
estado de la parte inferior derecha del
teclado y lo almacena en el acumula-
dor.

El bit 0 de dicho conjunto es el que
define el estado de la tecla[BREAK]Si
dicha tecla no estd siendo pulsada, el
valor del bit 0 es 1, pero si estd siendo
pulsada, el valor de dicho bit es 0.

Una manera rdpida de comprobar

12 INPUT

esto es aplicar una rotacién al bit 0,
que es el del extremo derecho del re-
gistro, hasta llegar al indicador de aca-
rreo (carry flag), y a continuacion exa-
minar el estado de dicho indicador. La
instruccién rra realiza la rotacién, y la
rts nc ejecuta el retorno al BASIC
cuando no hay acarreo. Asi, cuando
se ha pulsado[BREAK]y el bit 0 pasa de
1 a0, la instruccién rts fuerza la sali-
da de la rutina. En caso contrario ésta
continia. (Otros ensambladores del
Spectrum utilizan ret para los retornos
condicionales).

CERRANDO LOS BUCLES

Ahora que ya tienes una manera de
escapar de la rutina, se puede restau-
rar el valor del acumulador con la ins-
truccion Id a,d; esta instruccién se li-
mita a cargar de nuevo en A el valor
que habiamos almacenado temporal-
mente en D.

Seguidamente se incrementa A pa-
ra especificar el siguiente color. Este
se compara con ¢l nimero 7 por me-
dio de emp 7. El 7 es el nimero con
el que se especifica el blanco, que es
el color de la pantalla.

Si el nimero contenido en el acu-
mulador no es el que especifica el co-
lor blanco, la instruccién jrnz,bucle
fuerza un salto para salir al color de
la siguiente banda. Cuando este bucle
ha realizado una cuenta completa des-
de 0 hasta 7, el microprocesador pasa
a la instruccion jr repe que le envia de
nuevo al principio para que espere la
siguiente exploracién de pantalla.

Habrds visto que no tienes que
preocuparte de que se produzcan ac-
cidentalmente sonidos al cambiar el
color del borde de pantalla. Ello se de-
be a que esta rutina no afecta al bit 4
que es el que mueve el altavoz. El ni-
mero mas alto al que aqui se da salida
con la instruccion out es el 7, mientras
que el nimero mis bajo al que afec-
taria el bit 4 es el 16.

EFECTOS SONOROS

Ha llegado el momento de abordar
la realizacién de efectos sonoros mds

complejos con ayuda de la instruccién
out. La siguiente rutina da como re-
sultado un disparo de rayos laser del
mds puro estilo de la guerra de las ga-
laxias, combinando un sonido de altu-
ra creciente con otro de altura decre-
ciente.

org 64600
Lld a,(23624)
rrca

rrca

rrca

ld b,0

push bc

xor $10

out 254,a
push af

Xor a

sub b

ld b,a

pop af

nop

djnz pausaa
xor $10

out 254,a
pop bc

push be

nop

dinz pausa b
pop bc

djnz bucle
ret

bucle

pausaa

pausab

Las cuatro primeras instrucciones
de este programa son exactamente las
mismas que las cuatro primeras del
programa de sonidos. Recuerda que
preservan el color del borde de panta-
lla.

Las dos instrucciones siguientes
—que inicializan los dos contadores,
uno en el registro B y el otro transfe-
rido desde el registro B al stack— son
también iguales. Como también lo son
las dos siguientes que realizan una
operaciéon OR exclusiva del bit 4 con
16, y sacan el resultado por el port
254; sin embargo esta vez el xor va
precedido de $10 que es 16 en hexa-
decimal. Asi se genera el sonido.

Pero ahora el contenido del acumu-
lador es cargado en el stack con la ins-
truccién push, junto con el contenido
del registro de indicadores. Los regis-
tros tienen que ser transferidos por pa-
rejas. La instruccién xor a borra el
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HACIENDO MUSICA
CON EL SPECTRUM

Se puede hacer misica con el
Spectrum utilizando la instruc-
cién out del cédigo maquina. Pe-
ro ajustar el bucle pausa al tono
requerido («afinar» el bucle)
puede resultar laborioso.

Seria mucho mads fécil escribir
una rutina a-la que poder darle
dos parametros, relacionados
con la altura del sonido y su du-
racion. Afortunadamente, esto
ya la tienes hecho en ROM. Es
la rutina BEEP y comienza en la
direccion (3F8. Hay ademds
otra subrutina adicional llamada
BEEPER, que comienza en
03B5 v utiliza el valor de HL pa-
ra controlar el tono y el valor de
DE para controlar la duracion.

El valor del tono que tienes
que cargar en HL estd determi-
nado por 437500/f-30.125 donde
f es la frecuencia de la nota. Pa-
ra obtener el nimero que tienes
que introducir en DE, multipli-
ca la frecuencia por la duracién
de la nota. Al utilizar este mé-
todo no tienes la limitacion de
10 segundos para la duracion de
la nota.

Si llamas a la rutina BEEP di-
rectamente, tienes que pasar al
stack mediante una instruccion
push los mismos valores de du-
racion y tono utilizados con la
subrutina BEEP del BASIC.

acumulador, mientras que la sub b se-
para el contenido no nulo de B —el

contenido de a— y almacena el resul-
tado en A. Esto invierte realmente el
contenido del registro B. Cuando B es
255, el resultado de la diferencia es 1;
cuando B es 1, el resultado es 255.

La instruccion Id b,a carga en B el
resultado de la resta. El contenido del
acumulador, que estaba almacenado
en el srack, se transfiere nuevamente
al acumulador con la instruccién pop.

Seguidamente se produce un bucle
de pausa que realiza una cuenta atrds
del contenido del registro B; recuerda
que djnz decrementa y salta si el re-
sultado no es cero. El bit 4 es modifi-
cado v sacado hacia el altavoz.

El valor inicial del registro B se res-
taura haciendo un pop del stack. Di-
cho valor seréd necesario después, por
lo que después de copiarlo en el regis-
tro B se le hace un nuevo push al
stack; asi pues queda almacenado en
dos sitios: en el registro B y en el
stack.

El siguiente bucle de pausa opera
sobre este valor inicial de B, con el
que hace un nuevo pop en el stack.
Hay que hacer esto después de cada
instrucccion djnz a fin de restaurar el
valor del registro B. Cuando el micro
sale de un bucle djnz su valor debe ser
cero.

A continuacién se decrementa el
valor inicial del registro B. Si dicho va-
lor no es cero, el microprocesador
vuelve al bucle y se ejecuta de nuevo
toda la rutina con un nuevo valor de
B. Al llegar al paso niimero 256, en el
que B se decrementa finalmente a ce-
ro, el micro salta a la instruccion ret,
regresando al BASIC.

Como puedes ver, el bucle pausaa
se ejecuta 256 veces en la primera pa-
sada, una vez en la segunda pasada y
una vez mds cada vez que se ejecuta
el bucle principal.

SONIDOS NATURALES

Los sonidos generados por los orde-
nadores resultan normalmente muy
sintéticos debido a que son demasiado
puros. Los instrumentos musicales v
otros dispositivos productores de soni-
do en el mundo exterior tienden a
comportarse de una forma bastante
aleatoria en la forma en que producen
el sonido. Pero es precisamente esta
aleatoriedad lo que los hace agrada-
bles al oido humano. Un instrumento
no solo emite el sonido fundamental,
correspondiente a un tono puro, sino
también los armdnicos del mismo.

No obstante, existe la posibilidad de
anadirle un factor de aleatoriedad al
sonido producido por el Spectrum. La
memoria RAM correspondiente a las
direcciones entre 16384 y 32767 esta
instalada en chips que frecuentemen-
te se ven interrumpidos por un «array
I6gico» que se ocupa de la imagen del
televisor y realiza otras funciones pro-
pias del hardware.

Normalmente estas interrupciones
son tan rapidas —tipicamente un par
de microsegundos— que ni se notan.
Pero los sonidos tienen una dependen-
cia tan estricta del tiempo que el oido
puede detectar incluso las mds ligeras
variaciones. Por eso, si sitiias tus pro-
gramas de efectos de sonido en esta
zona de la memoria, conseguirds una
sensacion aleatoria mds natural, y pa-
recerdn ligeramente mas largos.

El buffer de la impresora se encuen-
tra entre las direcciones 23296 y
23552. Puedes pués utilizar como ori-
gen 23296.Y como el buffer de la im-
presora estéd protegido contra sobrees-
critura por parte del BASIC, no tie-
nes que hacer un CLEAR antes del
ensamblado.
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MANEJANDO GRAFICOS
CON EL JOYSTICK

Este programa permite manejar rec-
tas, cuadrados y circulos de cualguier
tamano y posicion dentro de la panta-
lla.

Para aquellos que adn no se hayan
decidido por un joystick determinado,
hemos previsto la utilizacién del tecla-
do del ZX-Spectrum. El resultado es
el mismo, atn cuando evidentemente
resulte menos manejable.

En la parte inferior de la pantalla
queda reflejada en todo momento la
posicién del puntero. Las facilidades
que ofrece el programa quedan agru-
padas en dos meniis, los cuales pue-
den hacerse patentes, alternativamen-
te, en la esquina inferior derecha de
la pantalla. Todos los movimientos,
incluida la seleccién de opciones se
realiza mediante el joystick.

Todo el programa estd realizado en
BASIC, a pesar de lo cual tiene una
agilidad suficiente. Se ha procurado
resaltar su aspecto didactico y para
ello se han hecho agrupaciones l6gicas
con abundantes indicaciones. En defi-
nitiva, se ha sacrificado algo de rapi-
dez de ejecucién en aras de una me-
jor comprension.

El joystick utilizado dispone de cua-
tro posiciones bésicas (adelante, atris,
derecha e izquierda), més la de repo-
so y un gatillo disparador. El gatillo
tiene tres variantes en cuanto a sensi-
bilidad (dos pulsadores en la empuna-
dura y uno en la base) pero su accién
es la misma. La senalizacién de las
cuatro posiciones bésicas es distinta
cuando se oprime simultdneamente el
disparador.

La deteccidn de la posicion del joys-
tick se obtiene leyendo una variable
(en nuestro caso hemos utilizado
‘stick") el valor de la puerta 31 median-
te ‘IN 31° (instr. 220). Los valores ob-
tenidos son los siguientes:

Reposo=0; Adelante=8; Atris=4;
Derecha=1; [zquierda=2 Disparo=16

16 INPUT

Siempre que se actie con el dispa-
rador se suma 16 al valor correspon-
diente.

En el caso del teclado hemos utili-
zado 0 para el gatillo, las flechas
(5,6,7,8) y las letras T, Y, U, I para
senalizar flechas + gatillo. En este ca-
so la deteccién de la tecla pulsada se
hace mediante INKEY$ (instr. 8000 /
8500)

El desplazamiento dentro de las op-
ciones del menid en servicio se consi-
gue, circularmente, mediante el gati-
llo (o la tecla ‘0° en su caso). Para cam-
biar de ment basta con empujar la pa-
lanca hacia delante cuando se estd en
«menti».

Resulta aconsejable ir guardando
pantallas a medida que progresamos
en el dibujo para evitar perderlo todo
ante una mala maniobra. Puede ser
conveniente almacenar una misma
pantalla con diversos nombres a fin de
poder hacer tanteos y complementar
datos con otros programas.

A quien tenga interés, estudiando el
programa no le serd dificil anadir nue-
vos menls para incluir opciones de ro-
tulacién, coloreado, etc.

Igualmente, compactando ciertas
instrucciones, se podrd conseguir algo
mds de velocidad, aunque lo aconse-
jable, en este caso seria acudir al c6-
digo mdquina.

Estd previsto que en el caso de in-
tentar el dibujo de una circunferencia
que salga fuera de la pantalla nos de
un mensaje de aviso para rectificar los
puntos de referencia. En el caso de
que nos empefiemos en salir de la pan-
talla, moviendo el joystick, en
cualquiera de las cuatro
direcciones, el cursor quedara
bloqueado momentaneamente.
Mediante GO TO 9000
6 GO TO 9999 se facilita
la labor de almacenar y
copiar el programa en cas-
sette o diskette.




REM programa para Joystick
REM

LET borde=7: LET papel=7:
LET tinta=0

BORDER borde: INK tinta:
PAPER papel: CLS

CLS : PRINT AT 2,2;

MEJEMPLO MANEJO DE

70
80

90

99

JOYSTICK";AT 4,4;"REVISTA
INPUT SINCLAIR";AT 6,8;
"MOLISOFT 1986"

PRINT AT 15,0;" -
JOYSTICK DISCOVERY 1'";AT
17,0;"2 - TECLADO ZX-
SPECTRUM 48K";AT 21,0;
"OPCION 2"
LET t$=INKEYS$:
THEN GO TO 70
IF t$<™" AND t$<>"2"
THEN GO TO 70

CLS : PLOT 0,0: DRAW 0,175
: DRAW 255,0: DRAW 0,-175:
DRAW -255,0

REM

IF t$=”“

100 GO suB 1200: REM reset

101
110

flashes

REM

LET x=128: LET x0=128:
LET y=88: LET y0=88: LET
xa0=0: LET xa=0: LET xb0O
=0: LET xb=0: LET ya0=0:
LET ya=0: LET yb0=0: LET

yb=0: LET k=1: LET m=1:
LET ok=0

GO Sue 3500:; GO SUB 1000
: GO SuUB 1100: PLOT x0,y0
IF t%="1" THEN GO TO 200
GO TO 8000

REM

REM EXPLORACION JOYSTICK
REM

FORMAT "j";1

LET stick=IN 31:
=0 THEN GO TO 220
IF stick=16 THEN LET k=k
+1: LET k=FN k(): GO SuB
1200: GO SUB 3500: GO
suB 1100

REM

REM MENU1

REM

IF m<>1 THEN GO TO 400
IF stick=8 AND (f1=1 OR
f2=1 OR f3=1) THEN LET
y=y0+(y0<174): GO TO 310
IF stick=24 AND (f1=1 CR
f2=1 OR f3=1) THEN LET

IF stick

INPUT 17




303

304

305

306

307

308

309

310
219

320
325

330

y=y0+10*(y0<165): GO TC
310

IF stick=4 AND (f1=1 CR
f2=1 OR f3=1) THEN LET vy
=y0-(y0>1): 6C TO 210

IF stick=4 AND (f1=1 CR
f2=1 OR f3=1) THEN LET ¥
=yD-(y0>1): GO TO 310

IF stick=2C AND (f1=1 CR
£2=1 CR 3=1) THEN LET y

=y0-10#(yG>10): G0 70 310

IF stick=1 AND (f1=1 CR
f2=1 OR f3=1) THEN LET x
=x0+(x0<254): GO TC 31C
1F stick=17 AND (f1=1 OR
f2=1 GR f3=1) THEN LET x
=x0+10%(x0<245): GO TO
310

IF stick=2 AND (f1=1 CR
f2=1 QR f3=1) THEN LET x
=x0-(x0>1): GO TO 310

IF stick=18 AND (f1=1 OR
f2=1 CR f3=1) THEN LET x
=x0-10*(x0>10)

GO SuB 1000

IF f1=1 THEN PLCT OVER 1
sx0,y0: PLOT x,y: GO TC
2800

IF f2=1 THEN PLOT CVER 1
;x,y: GO TO 800

IF f3=1 THEN PLOT x,¥y:
GO TO B0C

IF f4=1

AND stick=8 THEN 430

BEEP .5,1C: LET xa=x:
LET ya=y: GO TC 8C0

1F f5=1 AND stick=8 THEN
BEEP .5,10: LET xb=x:
LET yb=y: GC TO 800C

REM MENU 2

REM

IF m<>2 THEN GO TC 800
IF f1=1 AND stick=8 AND
ok=1 THEN CIRCLE xa,ya,r
: GO TC 800

IF f1=1 AMD stick=4& AND
ck=1 THEN CIRCLE OVER 1;
xa,ya,r: GO TC 8C0

IF f1=1 AND (stick=4 OR
stick=8) AND ok=0 THEN
PRINT #0;AT 0,0; FLASH
1;"[5*%ESPACIOJvalores
incorrectosl7*ESPACIOI":
BEEP 2,10: FRINT #0;AT
C,0;"[31%ESPACIO]: GO
SUB 1000: GO SuB 1100;
GC TO 800

IF f2=1 AND stick=8 THEN
PLOT xa,ya: DRAW dC,C:
DRAW 0,h0: CRAW -d0,0:
DRAW 0,-hC: GO TC 800

IF f2=1 AND stick=4& THEN
PLOT xa,ya: DRAW OVER 1;
d0,0: DRAW OVER 1;0,h0:
DRAW OVER 1;-d0,0: DRAW
OVER 1;0,-h0: GO TC 800
IF f3=1 AND stick=8 THEN

432

440

442

443

L&5

L4g

450

8C0

900
510

PLOT xa,ya: DRAW d0,h0:
GO TC 800

IF f3=1 AND stick=4 THEN
PLOT xa,ya: DRAW QVER 1;
d0,h0: GO TC 8C0

IF (f4=1 QR 15=1) AND
stick=8 AMD t$="1" THEN
FORMAT "j";0: GO SUB
&01C

IF (f4=17 CR f5=1) AND
stick=8 AND t8$='"'2" THEN
GO SuB 401C

IF f4=1 AND stick=8 AND
t$="1" THEN SAVE *"m';1;
p$SCREENS : FORMAT "j";1
: GO TC 4100

1F f4=1 AND stick=& AND
t$="2" THEN SAVE
pESCREENE : GO TO 4100
IF f5=1 AND stick=8 AND
t$="1" THEN LOAD *"m"31;
p$SCREENE : FORMAT "j3'";1
: GO TO 4100

IF f5=1 AND stick=8 AND
t$="2" THEN LOAD p%: GO
TO 4100

IF f6=1 AND stick=8 THEN
BEEP .5,10: LET m=m+1:
LET m=FN m(): GO SUB
1100

LET xO=x: LET yO=y

LET d0=(xb=-xa): LET d=ABS
d0: LET hO=(yb-ya): LET

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINCLAIR

En el sorteo correspondiente al nimero 9 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

NOMBRE

José Canas Landin

Federico Lechner Loubet
Julian Nicolao Echevarne

M.* Manuela Sagarruy Galindo
Juan José Lépez Fontanet
Andrés Mondéjar Siret
Fernando Garcia Esteban
Juan Grau Burgués

Silvia Delgado Martin

Emilio De Diego Magdaleno

LOCALIDAD

Vigo (Pontevedra)
Madrid

Pamplona

Madrid

Chiva (Valencia)

La Eliana (Valencia)
Madrid

Lérida

Madrid

Madrid

JUEGO ELEGIDO

Movie

Evil Crown

Winter Games

Movie

Shadow of Unicorn
Basketball International
Back to the Future
Skyfox

Movie

Skyfox

i8

INPUT



920

930

990

h=ABS hO: LET r=FN r()
LET ck=(ya+r)<175 AND

(ya-r)>0 AND (xa+r)<255

AND (xa-r)>0

PLOT OVER 1;xa0,ya0:
PLOT OVER 1;xb0,yb0:
PLOT xa,ya: PLOT xb,yb:
LET xalb=xa: LET xbO=xb:
LET yaO=ya: LET ybO=yb

IF t$="1" THEN GO TC 220

998 GO TO 160
999 REM

1000

1001
1010

1030
1039
1100
1109
1110
1111

1118
119
1120
1121

REM INFORMACION DEL
PUNTERO

REM

PRINT #0;AT 0,0;"x=[3%
ESPACIOI";AT 0,2;x;AT O
,6;"y=[3%ESPACIO]": AT
0,8y

RETURN

REM

REM INFORMACION FLASHES
REM menu 1
REM

IF m=1 THEN
0,12; FLASH
0,15; FLASH
0,18; FLASH
0,21; FLASH
0,24; FLASH
0,27; FLASH
REM

REM menu 2
REM

IF m=2 THEN

PRINT #0;AT
1;"Ex"; AT
f2:"In"2AT
f3;"Tr"; AT
fq; "Ma"; ﬂT
5;"Mb" s AT
fﬁ; Ilmenu"

PRINT #0;AT

1130
1139

1200 REM REPOS. VALORES FLASH

1201
1210

1219
2000
2001
2010

2020
2030

3499
3500
3501
3510
3520
3530
3540
3550
3560
3600
3699

FLASH
FLASH
FLASH
FLASH
FLASH
FLASH

ey = AT
f2;"Re"; AT
£3;"Li"; AT
f4;"Sa"; AT
£5;"Lo";AT
f6;"menu"

£ =00 wvind
e W We W W

o
~

(3%

-l‘l
e

RETURN
REM

REM

LET f1=0:; LET f2=0: LET
f3=0: LET f4=0: LET f5=
O: LET f6=0: RETURN

REM

REM funciones definidas
REM

DEF FN k()=k-6*(INT (k/
7))

DEF FN mQ)=m-2*(m=3)
DEF FN r()=INT (SQR ((d
A2+ (h*2)))+1

REM

REM DEF. DE FLASHES

REM

IF k=1 THEN LET f1=1

IF k=2 THEN LET f2=1

IF k=3 THEN LET 3=1

IF k=4 THEN LET fé4=1

IF k=5 THEN LET f5=1

IF k=6 THEN LET fé6=1
RETURN

REM

4020
4100

8000
8001
801C
8020
8030
8040
8050
8060
8070
8080
809C
8100
8400
8500
8999
9000

9500

4010 BEEP .5,10: INPUT FLASH 9999

1;"ncmbre?+ENTER(max.7c
)";p%: IF LEN p$>7 THEN

GC TO 4010

RETURN

GO SUB 1000: GO SuB
1100: GC TO 800

REM PROGRAMACION TECLADO
REM

LET h$=INKEY%:
THEN GC TO 8010
IF h3="5" THEN LET
stick=2: GO TC 8500

IF h$="t" THEN LET
stick=18: GO TO 8500
IF h$="6" THEN LET
stick=4: GO TO 8500

IF h$="y" THEN LET
stick=20: GO TO 8500
IF h%$="7" THEN LET
stick=8: GO TO 8500

IF h$="u" THEN LET
stick=24: GO TO 8500
IF h$="8" THEN LET
stick=1: GO TO 8500

IF h$%="49" THEN LET
stick=17: GC TO 8500
IF h®="0" THEN LET
stick=16: GO TO 8500
GO TO 8000

GO TO 230

REM

SAVE "stick' LINE 10:
GC TC 10: REM cassette
REM

SAVE *'"m";1;"stick"
LINE 10: GO TO 10: REM
discovery 1

IF hs=""

INPUT 19



LOS DINAMIC

CAMBIAN

DE MANSION

En el piso ventinueve de la conocida
Torre de Madrid, edificio que alberga
las oficinas de importantes firmas es-
panolas y extranjeras, acaba de abrir
la suya una nueva empresa espaiola
dedicada a la comercializacién de soft-
ware. Su nombre Microdigital S.A.

En los actuales momentos son nu-
merosas las empresas que se dedican
en nuestro pais a la distribucién de
software de importacion, y de vez en
cuando, surge alguna nueva. Sin em-
bargo, Microdigital es diferente. Por
un lado porque se dedica a la creacién
y distribuccién de software espanol,
porque en lugar de importar exporta,

pero sobre todo, porque tras ese nom-
bre de gran compania estd otro que
nos resulta mucho mis familiar, a to-
dos los aficionados a la microinforma-
tica. Nos estamos refiriendo a Dina-
mic, la casa de soft que ya hace dos
anos tenia ecos de mansion.

Para conocer mejor los proyectos
de esta nueva empresa y sobre todo
para charlar de la historia de Dinamic
—cuya evolucidn a llevado a sus pro-
tagonistas de los estudios preuniversi-
tarios a mantener relaciones comercia-
les en varios paises europeos— hemos
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ido a visitarles y alli hemos conversa-
do largo y tendido con Pablo, Victor,
Nacho, Jesis y Santiago, que nos con-
taron toda su historia.

DE LA MANSION AL
RASCACIELOS

Pablo, Victor y Nacho Ruiz, son tres
hermanos que alld por 1984 alterna-
ban sus obligaciones estudiantiles con
una aficién que entonces empezaba a
difundirse: teclear sus propios progra-
mas. Los primeros pasos en programa-
cion los habian dado un afo antes,
como tantos otros, con el Sinclair
ZX-81.

Para la primavera del 84, Victor y
Nacho ya habian desarrollado unos
programas. Pero fue Pablo el que pen-
s6 que aquello era bueno y podia ven-
derse.

Preguntaron cuanto costaba una pé-
gina de publicidad en ZX, la tnica re-
vista que existia por aquel entonces.
Como estaban ahorrando para com-
prarse un QL disponian de unas
80.000 pesetas. que distribuyeron de
la siguiente forma: 40.000 para inser-
tar media pdgina de publicidad; 17.000
para la impresi6n de cardtulas; 11.000
para cintas, y el resto para sobres y se-
llos.

Dos afios después se rien recordan-
do aquellos dias emocionantes. «San-

tiago habia hecho un dibujo estupen-
do para la publicidad, y los demas con-
tribuimos poniendo los letreros con
Letrasset, lo hicimos todo la noche an-
tes de entregarlo».

- Insertastéis la publicidad, y ;qué
paso?

- «Pues que nos empezaron a llamar
como locos. Recibiamos los pedidos y
los manddbamos por correo. Lo hacia-
mos todo: grababamos los programas
uno a uno, pasdndolos directamente
desde el Spectrum al cassette. Por esto
proclamdbamos que nuestros progra-
mas tenian el mejor control de cali-
dad, ya que eran comprobados uno a
Uuno...»

Por las tardes copiaban los progra-
mas que tenian que mandar al dia si-
guiente. «Lo malo fue cuando una
tienda nos hizo el primer pedido im-
portante, nos pasamos toda la noche
en blanco».

Vendiendo los programas a 1.000
pesetas el éxito fue enorme. Como fal-
taban manos, Jesis dejé su trabajo en
una compania de seguros y se incor-
pord a la cadena de empaquetado y
Envio por correo.

Desde el primer momento Pablo ha-
bia organizado la empresa de forma
que Victor y Nacho fueran los progra-
madores, y Santiago hiciera los dibu-
jos mientras él, actuaba como director.

- (Coémo trabajais en los progra-
mas?



- A partir de una idea, es el progra-
mador, ya sea Victor o Nacho, el que
lleva la voz cantante. Los demds apun-
tamos ideas que el programador reto-
ma o no. A veces hasta discutimos so-
bre la paternidad de la idea, pero
siempre son ellos dos los que deciden
lo que se incorpora 0 no.

El proceso es siempre mds 0 menos
el mismo. A alguien se le ocurre una
idea y entonces se disefian los graficos
y se «mapea» el juego. Como hay dos
programadores hemos ido haciendo
los juegos de dos en dos, y por eso mds
de una vez se ha adaptado a un pro-
grama alguna rutina, idea o personaje
que en principio iba a ir en el otro jue-
gon.

En poco tiempo, €l nombre de Di-
namic fue extendiéndose hasta ser el
fabricante mas de entre los usuarios de
Spectrum. Por cierto que acerca de
esto hay que comentar por qué acuna-
ron el nombre de Mansion Dinamic.
«El caso es que nos fijamos en que los
ingleses incorporaban el término Aou-
se (casa) en muchos de sus nombres
comerciales, y pensamos hacer lo mis-
mo ya que sonaba bien. Pero «casa»
no acababa de convencernos, y aun-
que barajamos otras posibilidades,
como castillo o palacio, nos decidimos
por lo de mansiony.

Aunque el nombre puede parecer
un tanto rimbombante, no deja de ser
toda una declaracién de intenciones
que nos habla de la ilusién con que
emprendieron su empresa, y de la que
es un buen ejemplo la siguiente anéc-
dota de lo que ellos llaman la «prime-
ra capitalizacidn».

« Como al principio necesitabamos

dinero y no teniamos mds que lo que
iba llegando de la venta por correo,
nos pusimos a pensar en la forma de
conseguirlo v a Victor se le ocurrid la
idea de escribir un cuento y presentar-
lo a un premio literario». Dicho y he-
cho. Todos se pusieron a la obra y
consiguieron ganar un premio de
100.000 pesetas. Sobran los comenta-
rios.

LOS PRIMEROS
COLABORADORES

Después del Saimazon y del Mapis
Snatch hicieron Babaliba y Villaolim-
pic (los programas siempre aparecian
de dos en dos) y las disponibilidades
de la empresa fueron incrementando-
se y sus medios técnicos fueron perfec-
ciondndose.

«El primer programa lo hicimos con
el Spectrum conectado a un televisor
en blanco y negro, y a un cassette; des-
pués compramos un smicrodrive pero
utilizabamos el televisor en color de
nuestros padres. No fue hasta hacer el
Profanation cuando compramos una
unidad de disco y un monitor en co-
lor»,

Pero por otra parte la popularidad
de Dinamic hizo que muchos progra-
madores hasta ese momento «aficio-
nados» les enviaran sus programas con
la intencién de comercializarlos, ini-

ciandose asi una segunda etapa de la
empresa en la que ésta comercializa el
trabajo de Free Lances, es decir de
personas que al trabajar como auto-
nomos, no forman parte en sentido es-
tricto de la empresa, pero venden un
programa bajo su sello.

«El primero de ellos fue el Rocky.
Cuando lo vimos nos gusté pero fue
necesario hacerle bastantes modifica-
ciones. Desde entonces el proceso se
ha repetido varias veces. Yemos un
programa vy si nos parece bien comu-
nicamos a sus autores los cambios que
han de hacer. Si lo editamos les paga-
mos un tanto por ciento por cada co-
pia vendida.

El sistema de colaboraciones ha
progresado y va son varios los progra-
mas y los programadores incorporados
al sello Dinamic, West Bank, Sgrizan
o Phantomas han sido producidos de
esta forma.

«Estamos deseando que nos man-
den programas originales —nos de-
cian. Queremos animar a todos los
programadores a que asi lo hagan. Lo
més que les puede pasar es que reci-

ban una carta animédndoles a continuar
hasta que adquieran el nivel necesario
para que les firmemos un programa.
Nuestro lema seria que alguien en al-
guna parte podria llegar a ser progra-
mador, y que mas de uno se ha lleva-
do una sorpresa...»

Cuando les preguntamos por las ca-
racteristicas personales que deberia
tener un buen programador provoca-
mos una larga discusion, pues las opi-
niones eran diversas. Pero en resumen
todos estin de acuerdo en que mads
que una superinteligencia lo que hace
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falta es una enorme curiosidad y una
paciencia inagotable para repasar, una
vez tras otra, el programa en busca de
errores, soluciones y mejoras. En
cuanto a los medios, estiman que no
es necesario tener ningin equipo es-
pecial —ellos lo demostraron en su
momento— y nos cuentan que el
Phantomas ha sido desarrollado sir-
viéndose su autor de un simple casset-
fe.

De todas formas piensan que si el
resultado es bueno, si un juego llega
a los primeros puestos en las listas de
ventas, cualquier esfuerzo tiene su
compensacion. «En este negocio hay
muchas posibilidades, nosotros hemos
empezado hace dos anos, y aqui esta-
mos. Cualquier programador de alto
nivel viviria estupendamente haciendo
dos o tres programas al afo». S6lo con
€80...

A la adaptacion de programas para
otras mdquinas (Commodore, Ams-
trand, etc.) las consideran mads féciles
que al desarrollo de programas origi-
nales, aunque son mucho mds rutina-
rias, y aprovechan la ocasién para de-
cirnos que «si hay programadores dis-
puestos a analizar versiones para otras
maquinas, que nos digan su precio. A
estos no les pagamos por copia sino
que les compramos la versién con to-
dos los derechos de explotacién».

MICRODIGITAL S.A.

En sus nuevas oficinas, la mayor
parte del espacio estd reservada para
los programadores. Alli se preparan

22 INPUT

nuevos programas con distintas versio-
nes para otros ordenadores. De he-
cho, ademds de con el inevitable PC
los Sinclair se codean alli con los Ams-
trand y los Atari. La presencia de es-
tas mdquinas nos hace pensar en el fu-
turo.

- ;Cudles son vuestros planes? —les
preguntamos.

- En abril de este ano hemos cons-
tituido entre seis socios Microdigital
S.A., con ¢l propésito de ofrecer una
nueva imagen con vista al futuro, y
una serie de acuerdos comerciales en
distintos paises europeoss.

De hecho, bajo la firma Dinamie,
hace mds de un ano que debutaron en
el mercado internacional con el Sai-
mazon y Babaliba, aunque no debie-
ron ser buenos comienzos. «Los ingle-
ses nos sacudieron segin llegamos»
—y se rien, pero nos comentan que
entonces no les hizo tanta gracia. «El
caso es que con aquello aprendimos.
Y es que los acuerdos con otros pai-
ses son muy dificiles. En realidad, se
puede contratar lo que sea, pero a la
hora de cobrar los royalties te encuen-
tras con que no hay formas ni fisicas
ni legales de establecer controles. Asi
que no te queda otro remedio que fiar-
ten,

Después del primer batacazo vol-
vieron a insistir y, poco después, co-
locaron al Rocky en el nimero 2 de las
listas inglesas. Actualmente estin en
tratos con diversas empresas en Fran-
cia, Alemania, Italia y Paises Bajos, y
esperan firmar un contrato con una
casa norteamericana.

A parte de estos ambiciosos proyec-
tos y en lo que respecta a nuestro mer-
cado, estdn desarrollando dos nuevas
lineas de juego. De un lado, lo que
ellos denominan «megagames» que
son una serie de programas en dos cin-
tas y de los que comentan «tendran
efectos termonucleares». Por cierto,
que uno de ellos basado en el conoci-
do comic de Azpiri, Lorna y su robot,
puede dar mucho que hablar...

El otro proyecto, del que ya estan
en el mercado algunos ejemplos es
una nueva linea fabricada bajo la mar-
ca Future Stars. «Se trata de un nue-
vo sello para editar los juegos de pro-
gramadores nobeles que pueden pre-

sentar asi su primer trabajo, aunque
su nivel no sea tan alto como el de un
programa Dinamic, y a unos precios
competitivos».

EL MERCADO DEL SOFTWARE

Para terminar, antes de despedir-
nos, quisimos saber cémo se ve el
tema de la pirateria desde su nueva
empresa. Nada mas plantearles la
cuestién se produjo otro controverti-
do debate entre ellos, y es que este
asunto tiene varios puntos de enfoque.
No obstante, como ademads de vender
los programas también los crean, nos
comentaron que «muchas veces cuan-
do terminas un programa estas hecho
migas por el esfuerzo y sin embargo
sabes que un dia después ya te lo ha-
brian copiado y lo estardn vendiendo
por ahi sin que td veas ni una peseta.
Es como trabajar a sueldo y que a fin
de mes venga alguien y se lleve un
buen tanto por ciento de tu ndmina,
asi como asi. A esta gente habria que
recordarle que estdn deshaciendo el
trabajo y el esfuerzo de los demds».
En cuanto a la cuestién del precio ase-
guran que es el qué es precisamente
por culpa de la pirateria. Sin embargo
no consideran que bajar los precios en
estos momentos sea un buen método
para hacerla disminuir, pues por un
lado los piratas siempre pueden ven-
der més barato, y por otro —y como
ellos mismos pudieron constatar al sa-
car dos programas a la vez pero a dis-
tinto precio— «en este mercado se
vende mejor lo mas caro porque lo ba-
rato es, al parecer, sospechoso de fal-
ta de calidad».

Después de haber charlado largo
rato con ellos tenemos la certeza de
que la confianza en el futuro es una
de las caracteristicas de estos jovenes
empresarios. Asomados a la terraza
de su despacho, con la vista impresio-
nante sobre Madrid que ofrece un piso
ventinueve, nos habian comentado pa-
rafraseando a alguien «desde aqui se
tiene razén». Y es que los chicos de
Dinamic no pueden ocultar su orgullo
por llegar a donde han llegado, y no
nos estamos refiriendo a sus oficinas
en el piso ventinueve.



PREDICIENDO
LO IMPREDECIBLE

LAS REGLAS DEL JUEGO
SACAR LOS NUMEROS DE
UNA CAJA O UN SOMBRERO
NUMEROS ALEATORIOS
MUESTRAS Y MUESTREQ

Qué posibilidades tienes de acertar
un pleno en las quinielas de la proxi-
ma temporada? Puede que no mejores
tu suerte, pero al menos entenderis
porqué pierdes.

La instruccién de un novato en el
manejo de un moderno avién comer-
cial o de un bombardero seria enor-
memente cara al tener en cuenta fac-
tores tales como el combustible, las

pistas de aterrizaje y toda la infraes-
tructura de apoyo. Por eso las autori-
dades militares opinan que es mds ba-
rato gastar dinero en aviones de entre-
namiento y simuladores, enormes ar-
tefactos controlados por ordenador
que nunca abandonan el suelo, pero
que dan una impresién de vuelo de lo
mas realista.

Este mismo principio resulta cierto
en un gran nimero de circunstancias,

incluida la programacion de juegos, el
desarrollo industrial y el marketing,
asi como la investigacion cientifica y
los estudios gubernamentales. Es pre-
ferible programar un ordenador para
predecir, por ejemplo, el resultado
probable de un fallo estructural o una
determinada politica econémica, que
realizar el experimento real que po-
dria requerir cinco anos o incluso mas
en determinadas circunstancias. No
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KRYPTON RAIDERS

Sus pies resbalan en la dura roca, un
sudor frio le cruzaba la cara, frente a él se
hallaba la gruta del planeta "KRYPTON". El
sabia lo que esto significaba, internarse en
un mundo hostil donde el arma laser no
debia dejar de actuar. Pero su mente estaba
serena, y recordaba perfectamente la
mision, recoger los cuatro diamantes sim-
bolo de su mundo y alcanzar el helicoptero
para huir lo antes posible.

NOLO DUDES. LANZATE A LA AVENTURA
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— P.V.P. 995 Ptas.

ALl - BEBE

El pequeno ALI - BEBE, se halla perdido
en un laberinto plagado de enemigos en
donde fue encerrado por su malvado
padrastro.

Para salvarse, debe encontrar la lampara
magica en la que se encuentra su genio
protector.

AL| - BEBE dispone unicamente de 5
vidas y 15 biberones, los cuales puede
arrojar contra sus feroces enemigos, de 10s
que se librara solo por unos instantes.

Si te sientes con fuerza, adelante, y
BUENA SUERTE!.

)

P.V.P. 995 Ptas.

Ty - EWpE - R wanroaeds

N2 006
P.V.P. 995 Ptas.

TOMMY

El juego consiste en recoger las notas
que hay en cada una de las aulas del insti-
tuto: MATEMATICAS, CIENCIAS, QUI-
MICA, LABORATORIO, LITERATURA Yy
depositarlas en el aula de VIAJE DE FIN DE
CURSO.
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CUPON DE PEDIDO
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hay que sorprenderse pues de que la
simulacidn sea una actividad que re-
sulta especialmente impulsada. Pero
debido a su complejidad s6lo ha podi-
do ser posible con la llegada de los or-
denadores. Actualmente, hasta los mi-
cros domésticos pueden realizar un
cierto grado de simulacién.

Una de las principales herramientas
de este tipo de creacion de modelos
por ordenador es el conjunto de reglas
que nos proporciona el estudio mate-
matico de la probabilidad.

El resto del modelo se deriva de un
andlisis de la informacién estadistica,
obtenido a partir de una descripcién
de la situacion real.

Con unas cuantas reglas sencillas, el
usuario del microordenador domésti-
co puede predecir las alternativas fu-
turas para un sinfin de sucesos diferen-
tes, si bien la fiabilidad de los resulta-
dos depende de la precisién de los da-
tos introducidos en el programa o de
la precision de las reglas por las que
se rige el juego. Se puede demostrar
este hecho mediante la simulacién de
los resultados de los partidos de fiit-
bol.

Todos los fines de semana de la
temporada futbolistica, millones de
aficionados a las quinielas estdn pen-
dientes de los resultados a la espera de
conseguir algin premio sustancioso,
Por desgracia, todos menos unos po-
cos se ven decepcionados y tienen que
esperar una semana mds para tener
otra oportunidad. Si no quieres tener
que esperar una semana entera para
tener otra oportunidad, teclea el si-
guiente programa y prueba tu suerte
todas las veces que quieras:

10 POKE 23658,0

20 DIM A$(14,10): DIM B$(14,
10): DIM RE(3,9)

30 BORDER 0: PAPER 0: INK 7:
CLS

50 PRINT AT D,5; INVERSE 1;

" APUESTA FUTBOLISTICA "

PRINT : PRINT AT 5,5;

"ESCRIBE LOS ENCUENTROS"

+ FRINT

FOR D=1 TO 100: NEXT D

FOR K=1 TC 14

INPUT "EQUIPC LOCAL '";AS

100

110
120
140
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(K): PRINT TAB 8;AS(K);
INPUT "EQUIPO VISITANTE
";B$(K): PRINT TAB 18;
"= -BE(K)

NEXT K

CLS : PRINT FLASH 1;
PAPER 2;AT 10,6;
"PARTIDOS DISPUTANDOSE"
FOR v=1 TO 1000z NEXT V
CLS : PRINT AT 0,8;
INVERSE 1;"[2%
ESPACIO] RESULTADO
[2*ESPACIO]"

LET R$(1)="LOCAL":
LET R$(2)=
"WISITANTE"

LET R$(3)="EMPATE"
PRINT : PRINT :
PRINT "[S*ESPACIO]
ENCUENTRO";

TAB 22;"VICTORIA":
PRINT

150

160
170

180
190

200

210
220

225 FOR I=1 TO 14

230 LET Y=RND=*1

240 IF Y<=.5 THEN LET Z%$=R$
o)

250 IF Y>.5 AND Y<=.75 THEN

LET Z$=R$(2)

IF Y>.75 AND Y<=.9 THEN
LET Z$=R$(3)

PRINT ASCI);"-";B$(I)
;1%

NEXT I

PRINT : PRINT

INPUT "OTRA VEZ? (S/ND";
T$

IF T$="N" THEN GO TO 340
G0 TG 30

STOP

260

¢80

290
300
310

320
330
340

Aunque en esta simulacién futbolis-
tica no hay reparto de dividendos,
puede que te comunique una sensa-
cién bastante realista. En cualquier
caso servird para demostrar lo peque-
fia que es la posibilidad de conseguir
24 puntos.

Ejecuta el programa.

El mal tiempo obliga a veces a sus-
pender determinados partidos. Cuan-
do esto sucede, un grupo de expertos
futbolisticos decide qué resultados se
habrian producido de haberse jugado
realmente el encuentro. De hecho,
tanto el programa como el grupo de

expertos son simuladores; proporcio-
nan una representacién simbélica de
un proceso real.

El programa no es especialmente
dificil. Una vez introducidos los en-
cuentros, la parte principal de la simu-
lacién decide el resultado de cada par-
tido y lo presenta en pantalla.

DECIDIENDO LOS RESULTADOS

La regla en que se basa el ordena-
dor para decidir cualquier resultado,
es la vieja regla de las quinielas de que
la mitad de los resultados son victorias
domésticas, las victorias fuera de casa
y los empates son el resto. Esta pro-



porcion puede variar en las lineas 240,
250 y 260,

GENERACION DE NUMEROS
ALEATORIOS

Hace afos se utilizaban métodos
manuales 0 mecdnicos, tales como lan-
zar dados, barajar cartas o emplear
una ruleta, para generar listas de nd-
meros aleatorios. Estos procedimien-
tos eran lentos y tediosos, por lo que
el famoso matemdtico norteamericano
John Von Neuman propuso la técnica
del cuadrado medio. Se empieza con
un nimero de cuatro cifras (la semi-
lla), el siguiente nimero aleatorio se

obtiene multiplicando la semilla por si
misma y queddandose con los cuatro di-
gitos centrales. Por ejemplo, suponga-
mos que la semilla es 5272. El segun-
do niimero se genera tomando los cua-
tro digitos centrales de (5272 1 2) que
es 27 793 984. El resultado (7939) es
préicticamente aleatorio. Se puede ob-
tener un segundo ndmero
elevando al cuadrado el ni-
mero 7939, continuando asi
el proceso.

Naturalmente, surge la
pregunta: ;Como puede un
proceso matemdtico, que es
esencialmente repetitivo,
producir niimeros verdadera-
mente aleatorios? La res-
puesta es que en realidad no
puede hacerlo. Sin embargo
los niimeros asi obtenidos se
comportan como si realmen-
te fueran aleatorios, por lo
que generalmente se les lla-
ma pseudoaleatorios o quasi-
aleatorios. De hecho los nlimeros ge-
nerados utilizando la funcion RND
son pseudoaleatorios. Léastima que
esta técnica del cuadrado central no
sea muy Gtil para la generacién de ni-
meros aleatorios por ordenador.

Aparte de ser lenta, la secuencia se
repite en seguida y en cuanto se ob
tiene un cero se repite todo el proce-
so. La mayoria de los micros domés-
ticos utilizan un método de congruen-
cias, que utiliza los restos para gene-
rar secuencias pseudoaleatorias. El si-
guiente programa utiliza una sencilla
férmula vy la funcién INT (parte ente-
ra) para proporcionar un ejemplo de
esta técnica:

20 BORDER 0: INK 7: PAPER O:
CLS

30 PRINT AT 0,4; INVERSE 1;
" NUMEROS PSEUDO
ALEATORIOS "'

40 INPUT ' CUANTOS NUMEROS?"
:N: LET $=0

50 LET X=.677829+PEEK 23673/
50

60 LET X=X*1842.95

70 LET X=X-INT (X)

80 LET P=INT (X*1000): PRINT
"[S*ESPACIO]";.001*P,

90 LET S$=S+1
110 IF S<=N THEN GC TO 60
120 STOP

La linea 50 utiliza la funcién de hora
del ordenador para establecer como
punto de partida un nimero diferente
en cada ejecucién. El nimero .677829
es una constante arbitraria. Después
de multiplicar el valor de partida por
otra constante (linea 60), se obtiene el
resto de la parte decimal. Cambia el
valor de las constantes de las lineas 50
y 60 y ejecuta nuevamente el progra-
ma para ver qué tipo de resultados ob-
tienes.

En muchos casos es preferible —y
bastante mds sencillo— utilizar la fun-
cién RND que lleva incorporada tu or-
denador. Al modificar el valor de x en
la expresién RND(x) podris seleccio-
nar una secuencia que se repita, lo
cual es una buena prueba para reini-
cializar la «semilla» cada vez.

Quizd el punto mas importante que
tienes que recordar cuando escribas
programas es que la funcién RND lo
que te da es una variable aleatoria y
no un valor algebraico

MUESTRAS Y OBSERVACIONES

Los sondeos preelectorales, las or-
ganizaciones de consumidores y los
gobiernos utilizan los ordenadores
para generar muestras aleatorias. Por
ejemplo, es importante que una em-
presa dedicada a la investigacién de
mercados y entrevista a 1000 perso-
nas, obtenga una muestra tipicamente
variada, que pueda representar a un
grupo mucho mayor de poblacién. No
seria vilido por ejemplo elegir a todos
los individuos entre los miembros de
un club de coches antiguos, cuando lo
que se pretende investigar son las cos-
tumbres nacionales en materia de pre-
ferencias automovilisticas.

La mejor forma de hacer que una
muestra sea representativa es obtener-
la aleatoriamente, con lo que se exclu-
ye todo tipo de sesgo o tendencia.

Esto sigue siendo cierto también
cuando se trabaja con una muestra
mads pequena, como podria ser el caso
de un club de amigos de los coches an-

INPUT 27



tiguos o de los lectores de INPUT.
También en este caso es importante la
seleccion aleatoria, por ejemplo en el
caso en que quisieras determinar las
preferencias de los lectores de las re-
vistas de informatica.

También puede ser que quieras ex-
traer una muestra de tu propia lista de
miembros de un club informatico. El
proceso de muestreo es bdsicamente
similar a la simulacién de una extrac-

28 INPUT

cion de papeletas de un sombrero. No
obstante en la simulacién, cada pape-
leta vuelve a ser introducida en el
sombrero antes de proceder a la si-
guiente extraccion. En el muestreo,
cada papeleta seleccionada se deja
fuera del sombrero y se realiza la si-
guiente extraccién. Teclea el siguien-
te programa para ver como se utiliza
RND para generar una muestra alea-
toria:

10 DIM BS(10,16)

20 DIM A$(10,16)

30 BORDER O: PAPER 0: INK 7:
cLS

50 PRINT AT 0,7; INVERSE 1;
" MUESTREO ALEATORIO "

90 PAEUSE 100: CLS

100 FOR I=1 TC 10:

(I): NEXT I

INPUT " MEDIDA

MUESTRA? *';N

FOR V=1 TG 10: LET B$(V)

=A$(V): NEXT V

FOR J=1 TO N

LET R=1+INT (RND*10)

IF B$(R)="[16*ESPACIOI"

THEN GO TC 140

PRINT B3(R)

LET B$(R)=""

MEXT J

INPUT " OTRA MUESTRA

(S/N)? ":GS

IF G$="S" THEN

GO TO 110

STOP

DATA "BONN","COPENAGUE",

"LONDRES"

DATA “MADRID","MOSCU",

"NUEVA YORK"

DATA “PARIS","ROMA",

"ESTOCOLMG" ,"VIENA"

READ A%

110 CE LA

120

130
140
150

160
170
180
190
200 CLS 3

210
220

230

240

Después de leer los datos (linea
100) se genera un nimero entero alea-
torio R comprendido entre 1 y 10 (li-
nea 140). A continuacién tu ordena-
dor imprimira el elemento R-ésimo de
la lista (linea 140). Una vez que ha
sido seleccionado un articulo, hay que
eliminarlo del banco de datos para que
no resulte elegido por segunda vez. La
linea 170 se ocupa de esto. Observa
que podrias utilizar RND(10) para ge-
nerar una variable aleatoria dentro del
margen de 1 a 10, si bien el método
de la linea 140 se deriva del uso de las
fracciones decimales para probar el
margen de probabilidades.

Normalmente, el colectivo de datos
del que se obtiene la muestra es bas-
tante mas extenso que los diez ele-
mentos de los que consta este ejem-
plo. Para muestrear semejantes voli-
menes de datos, el programa anterior
seria lento e ineficiente. Supongamos
por ejemplo que un encuestador de-
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sea extraer 200 nombres de un censo
electoral de 60000 votantes de una de-
terminada circunscripcién electoral;
un programa como el anterior necesi-
taria buscar en toda la lista de electo-
res 200 veces. Para evitar la larga es-
pera que esto llevaria aparejado, seria
mejor utilizar un método de un solo
paso.

LA BUSQUEDA DE UN SOLO
PASO

En el método de un solo paso se lee-
ria toda la lista electoral de arriba a
abajo una sola vez. Al ir consideran-
do cada nombre, se toma la decision
de si incluir 0 no a esa persona en la

muestra. Este método resulta ficil de
programar; realiza los siguientes cam-
bios en el dltimo programa y vuelve a
gjecutarlo:

S0 PRINT AT 0,1; INVERSE 1;
" MUESTREO DE UN SOLO
PASO "

LET A=N: LET =10

FOR J=1 TO 10

IF A=0 THEN GO TO 190
IF RND*1<=A/C THEN PRINT
AS(J): GO TO 170

LET €=C-1: GO TO 180

LET A=A-1: LET C=C-1

120
130
140
150

160
170

Si ahora tecleas un 3, para seleccio-
nar tres elementos de la lista, el pri-
mero de ellos (Bonn) es el primero

NO OLVIDES EL TELEFONO.. &

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

que se considera. Si la funcién RND
(linea 150) es menor que 3/10, sera se-
leccionado Bonn. Copenague es el se-
leccionado a continuacion. Si Bonn ya
estd en la seleccion, Copenague sélo
podrd ser seleccionado si la funcion
RND genera un valor menor que 2/9.
Por otra parte, si todavia no ha sido
seleccionado Bonn, las probabilidades
de Copenague se elevardn hasta 3/9.
Las lineas 160 y 170 actualizan las pro-
babilidades. Cuando compares los re-
sultados de las selecciones de este pro-
grama con las del anterior, advertirds
que el método de un solo paso da las
muestras en orden alfabético.

A primera vista podria parecer que
con una lista de s6lo diez ciudades, el
nimero de posibles muestras es pe-
queno. Esto no es cierto. De hecho
hay 120 posibles muestras diferentes
de tamano 3 y 252 muestras de tama-
no 5. En un préximo articulo veremos
de qué forma pueden desarrollarse es-
tas ideas para ser utilizadas en otros ti-
pos de simulacién con diversas aplica-
ciones.

Tu sabes lo que es “ser un LIDER”

30 INPUT

4

L LIDER

Para ser el Mejor hay que hacer bien las cosas.

En su momento.

La Alta Tecnologia de MOTOVESPA ha perfeccionado su

VESPINQ, ampliando sus prestaciones, para poder seguir
siendo el Mejor, Vive hoy con tu VESPINO,

il\ Con tus amigos, tu gente. Disfrutando. En tu
quehacer diario, en &l deporie.

Tii que sabes ganar, gana con VESPINO.

Tii sabes lo que es “ser un LIDER"".

VESPINO

VESPA ha
elegido
m GILERA
Agip Meiarcir |

4,000 punlos de venta
y assiencia léeruca



PROGRANMACIONIDENMUEGOS

HACER SALTAR
A LA BANCA

u EL ORDENADOR Y EL JUEGO

DE CARTAS
n JUGANDO CON EL ORDENADOR
L] COMO FUNCIONA EL PROGRAMA
® LAS PIEDRAS

Para completar el juego de las vein-
tiuna, tienes que programar tu orde-
nador para que juegue cuando le toque
el turno. Aqui tienes ademis una des-
cripcién de las reglas del juego para el
caso de que no estés familiarizado con
el mismo.

Antes de pasar a examinar el resto
de la programacion, vale la pena reca-
pitular las reglas del juego.

El juego de las veintiuna se juega
con un mazo ordinario de 52 cartas.
Las cartas del 2 al 10 valen lo que in-
dica su nimero, las figuras valen 10 y
el as vale 1 u 11, segin las necesida-
des del jugador. En este juego el or-

denador se ocupa de ir llevando la
cuenta de los totales, por lo que no tie-
nes que hacerlo tu.

Normalmente se juega con dinero,
o con «piedras», pero en esta version
para ordenador hay que programarle
para que cuente la puntuacién en fi-
chas imaginarias: con las otras fichas
un programador poco escrupuloso po-
dria hacer que la maquina dejara de
ser honrada. El ordenador se progra-
ma para actuar como banquero en
todo momento y serd siempre el en-
cargado de repartir las cartas.

Al principio del juego se barajan las
cartas y se sacan dos de ellas, ponién-
dolas boca abajo. En la pantalla apa-

recerd boca arriba la carta del juga-
dor, aunque el programa ha sido dise-
fado para que la mdquina no sepa qué
carta es la que tiene el jugador.

El jugador debe apostar ahora so-
bre esta primera carta, antes de que
se saque una nueva para cada uno.

El objeto del juego es terminar con
mejor puntuacion que la banca, es de-
cir con un valor total més elevado.
Una mano que sume en total mds de
21, se «pasa» y pierde. Una mano con
puntuacién entre 16 y 21 solamente
vence a la banca si la mdquina tiene
una mano maés baja o se ha pasado de
21. Soélo hay dos triunfos especiales:
las veintiuna, consistentes en un as y
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un diez o una figura, que en total su-
man 21 con s6lo dos cartas, y las cin-
co cartas, que es cualquier grupo de
cinco cartas con un total de 21 o me-
nos. Las veintiuna del jugador vencen
a todo lo que tenga la banca excepto
a otras veintiuna. Las cinco cartas
también vencen a todo lo que tenga la
banca excepto a las veintiuna y a otras
cinco cartas.

FUNCIONAMIENTO DEL
PROGRAMA

Después de que el jugador ha reci-
bido una segunda carta, el programa
comprueba si se han hecho veintiuna.
De no ser asi, al jugador se le ofrecen
tres opciones. En primer lugar, si to-
taliza una puntuacion de 16 o mayor,

v estd satisfecho con sus cartas, puede
decidir «plantarse». Aqui termina su
turno y el juego continda por parte de
la banca. En segundo lugar, si el total
estd por debajo de 16 o el jugador no
estd satisfecho con el total, puede ad-
quirir mds cartas «robando» o «do-
blando». En el juego normal de las
veintiuna pedir una carta impone al
jugador la obligacion de hacer una
puesta igual a la original. En los cam-
bios el banquero utiliza la carta que
hay boca abajo. En la versién para or-
denador no se hace distincion entre las
cartas boca arriba y boca abajo, por
lo que cada carta aparece al lado de
la anterior. El robo no implica que el
jugador tenga que hacer una nueva
puesta, y en un juego real la carta se
colocaria boca arriba; aqui no hay di-
ferencia. El jugador no puede doblar

82 INPUT Juegos

después de robar y si estd intentando
conseguir la dltima carta para comple-
tar un triunfo de cinco cartas, tiene
que robar obligatoriamente. Después
de extraer cada carta el programa
comprueba que ni el jugador ni la ban-
ca han superado los 21 puntos y por
tanto no se han pasado.

Si el jugador se pasa, la banca toma
toda su puesta y el ordenador ya no
tiene que ocuparse de su juego. En
caso contrario el banquero da la vuel-
ta a las cartas y tiene que decidir si
plantarse o tomar més cartas. Si logra
las veintiuna en esta fase, gana auto-
méticamente y ya no se sacan mas car-
tas. Si no tiene las veintiuna, la banca
seguird sacando nuevas cartas hasta
que quede satistecha con el total, con-
siga un triunfo de cinco cartas o se sal-

ga.
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Si la banca se planta con un nume-
ro inferior a 21 y no ha logrado un
triunfo de cinco cartas, aparece en la
pantalla un mensaje y un nimero igual
al tanteo de las cartas actuales mas
uno. Si el tanteo es 21, aparece el
mensaje SOLO VEINTIUNA O LAS
CINCO CARTAS. Si la banca consi-
gue las cinco cartas, el jugador recibe
el mensaje SOLO LAS VEINTIU-
NA. En un juego ordinario, los juga-
dores tendrian que declarar al banco
sus cartas en caso de que ganaran,
pero en este juego, naturalmente, el
ordenador ya tiene la puntuacién del
jugador.

Si el jugador consigue reunir una
puntuacién igual a la anunciada, gana,
pero si tiene menos pierde su puesta.
Cuando el jugador gana, el banco
pone una cantidad igual a la apostada

por el jugador, por lo que éste recibe
el doble de la cantidad que se jugé. A
diferencia de lo que ocurre con las re-
glas de otros juegos, las veintiuna y las
cinco cartas no se pagan con mds fi-
chas.

Otra diferencia con respecto a los
juegos ordinarios de cartas, es que el
reparto no puede pasar al jugador, de-
biendo ser siempre el ordenador el
que «da» las cartas. En el juego ordi-
nario el banco cambia cuando se lo-
gran las veintiuna, en este juego el
banco es siempre el ordenador, por lo
que siempre tiene ventaja sobre el ju-
gador; en las veintiuna ordinarias, la
banca tiene también ventaja sobre el
jugador. Por ello el jugador tiene ante
si la dificil tarea de hacer saltar a la
banca para ganar, lo que aqui signifi-
ca acumular mas de 1000 piedras. El
jugador empieza a jugar con 100 pie-
dras y no debe perderlas todas, ya que
de ocurrir asi perderia el juego com-
pleto.

Carga ahora las dos iltimas partes
del programa y teclea las siguientes li-
neas para tener completo el juego de
las veintiuna:

2500
2510

PAUSE 50

LET DPF=B: LET AF=B:
LET X=C: LET Y=10

FOR J=C TO 2

LET Z=0(J): GO SUB 5500
IF VA>10 THEN LET VA=10
FOR K=C TO 2: LET W(K)=
W(K)+VA: NEXT K

IF VA=C AND AF=B THEN
LET W(2)=W(2)+10: LET
AF=C

LET X=X+6: NEXT J

IF W(2)=21 THEN PRINT
FAPER 2; INK 7; AT 14,
18;" VEINTIUNO! "; AT
15,17;" GANA LA BANCA "
: LET DPF=C: GC TC 2000
IF PF=C THEN GO TO 2720
PAUSE 75

IF W(C)>21 THEN PRINT
PAPER C; INK 7; AT 21,B
;" LA BANCA PIERDE! ";:
GO TO 2740

IF W(2)>21 THEN LET W

2520
2530
2540
2545

2546
2550
2560

2600
2610
2630

2635

(2)=W(C)

IF W(2)<16 THEN GO TO
2800

IF FF=C THEN GO TO 2800
LET PR=(W(2)-8)/13

IF PR<RND THEN GO TO
2800

IF W(2)>21 THEN LET W
(2)=W(C)

IF W(2)=21 THEN PRINT
AT 20,B;" LA BANCA PAGA
SOLO VEINTIUNA 0 EL
JUEGO DE CINCO CARTAS":
GO TC 2000

PRINT PAPER 2; AT 21,B
;" LA BANCA JUEGA ";W
(2)+C;

IF $(2)>21 THEN LET S
(2)=5(C)

IF W(2)>=S(2) THEN PRINT
PAPER 2;" Y GANA ": GO
TO 2000

PRINT PAPER 2;" -TU
GANAS! ": LET CP=CP+BET
*2: GO TO 2000

LET Z=C(CC): GO SUB 5500
IF VA>10 THEN LET VA=10
FOR K=C TO 2: LET W(K)=
WCK)+VA: NEXT K

IF VA=C AND AF=B THEN
LET W(2)=W(2)+10: LET
AF=C

IF W(1)<22 AND X=25 THEN
PRINT PAPER 2; INK 7; AT
21,B;" CINCO CARTAS! ":
G0 TC 2000

GO SUB 7000

LET X=X+6: GO TO 2610

2640
2650
2660
2670
2700

2710

2720

2rs
2730

2740

2800
2805
2810

2820

2822

2825
2830

Después de una pausa de un segun-
do en la linea 2500, empieza el pro-
grama con el turno del jugador. La li-
nea 2510 inicializa el indicador de
veintiuna de la banca, pone a cero el
indicador de ases y asigna valores a las
coordenadas de la esquina de la pri-
mera carta de la banca.

DANDO LAS CARTAS

Las dos cartas previamente almace-
nadas se reparten en el bucle FOR ...
NEXT que se extiende entre las lineas
2520 y 2550. La linea 2530 representa
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la carta. La linea 2540 asigna a las car-
tas con figura el valor 10 antes de que
la linea 2545 sume el valor de la carta
sacada al total; caso de que haya pre-
sente un as, habrd dos totales. Si una
de las cartas es un as, en la linea 2546
se suma 10 a W(2) y se activa el indi-
cador de as. La posicién de la siguien-
te carta se ajusta en la linea 2550.

La linea 2560 comprueba si se han
hecho veintiuna y anuncia que gana la
banca si asi es. Se activa el indicador
de veintiuna de la banca. Si el jugador
ha hecho veintiuna —linea 2600— el
programa salta a la rutina de control
de resultados: qué tiene cada uno y
quién gana.

Después de una pausa en la linea
2610, en la linea 2630 se comprueba si
la banca tiene mas de 21 puntos; cuan-
do esto ocurre se envia el mensaje:
LA BANCA PIERDE. La linea 2635
comprueba si el mayor de los dos to-
tales —cuando se presenta un as— es
mayor que 21. El programa se concen-
tra entonces en el mas bajo de los dos
totales. Si la banca tiene menos de 16
puntos, se toma una nueva carta en la
linea 2800.

4

il e

L i R SN o
s

¢{OTRA CARTA MAS?

PUNTUACION TOTAL

Las lineas 2660 y 2670 deciden si el
jugador desea otra carta mds o no.
Esta decision no se toma con arreglo
a una norma deterministica. No seria
una buena idea imponer un limite es-
tricto sobre cudndo tiene que plantar-
se la banca, ya que el jugador en se-
guida sabria exactamente lo que que
tendria que hacer para vencer a la ma-
quina. En lugar de esto, hay que in-
troducir cierto factor de aleatoriedad
para que sea imposible predecir con
exactitud con qué nimero se plantara
la mdquina.

El problema al intentar escribir este
tipo de rutinas es conseguir que el or-
denador actiie un poco como un ser hu-
mano. Piensa cémo actuarias ti en el
juego: serd bastante menos probable
que pidas otra carta cuando tienes 20
que cuando tienes 16, ya que las pro-
babilidades de pasarte son mayores.
Al comparar PR con un niimero alea-
torio hay un factor de aleatoriedad y
una correccion ponderada con arreglo
a la puntuacioén que tiene el banco.

Si W(2) es superior a 21, la linea
2700 permuta W(2) y W(1). Si la ban-
ca tiene 21, la linea 2710 presenta el
mensaje LA BANCA PAGA SOLO
LAS VEINTIUNA O EL JUEGO
DE CINCO CARTAS.

En la linea 2730 se compara la pun-
tuacién de la banca con la del jugador.
Si gana la banca, la linea 2730 presen-
ta un mensaje, pero si es el jugador el
que gana, el mensaje lo presenta la li-
nea 2740. Cuando gana el jugador se
suma el total en la linea 2740.

La seccién final del programa, li-
neas 2800 a 2830, se ocupa de darle al
jugador cartas tomadas del mazo.

La linea 2805 asigna el valor 10 a las
figuras. En la linea 2810 se suma el va-
lor de la carta a W(1) vy W(2). Los
ajustes para los ases se hacen en la li-
nea 2820, antes de que la linea 2822
compruebe si se han hecho las cinco
cartas. El puntero de cartas se ajusta
llamando a la subrutina de la linea
7000 vy la posiciéon de la siguiente car-
ta se calcula en la linea 2830.




CONVIERTE TU AVENTURA

EN UNA EPOPEYA

COMO SE ALMACENA EL TEXTO

FORMAS DE AHORRAR
_____ESPACIO
LOS CODIGOS ASCII

LISTADO DE ENSAMBLADOR

Si eres muy habil con los juegos de
aventuras, pero te sientes frustrado
por las limitaciones de memoria de tu
maquina, ;qué te pareceria disponer
de un programa que permitiera aco-
modar la misma cantidad de texto en
mucho menos espacio?

El mayor problema con el que te
encontrards al escribir programas de
juegos de aventuras es que nunca tie-
nes suficiente espacio de memoria
para albergar tu dltima obra maestra.
Aparte de comprarte una mdaquina
nueva o una ampliacién de memoria,
es muy poco lo que puedes hacer,
como no sea achicar los horizontes de
tu mundo de aventura o simplificar el
programa.

La tnica alternativa que tienes para
disminuir la presién ejercida por la es-
casez de memoria es intentar encon-
trar la manera de que el programa
ocupe menos espacio. Los métodos
habituales para acortar programas, no
te seran de mucha utilidad, ya que casi
todo el programa es texto. Lo que ne-
cesitas es precisamente un método que
te permita almacenar la mayor canti-
dad de texto en el menor espacio posi-
ble.

En los ordenadores el texto se al-
macena normalmente en forma de c6-
digo ASCII. El uso del codigo ASCII
hace que cada cardcter ocupe ocho
bits, es decir un byte de espacio de
memornia.

Si se pudiera apretar cada caricter
de forma que ocupe menos de ocho
bits, se ahorrarfa espacio de memoria.
Para conseguirlo dispones de varios
métodos, cada uno con sus ventajas y
sus inconvenientes.

Probablemente la manera mas facil
de comprimir el texto es utilizar sélo
una parte de la codificacion ASCII. Si
te conformas con un reducido niimero
de caracteres, por ejemplo sélo ma-
yisculas, nimeros y algiin signo de

puntuacion, resulta muy fécil almace-
nar cada carécter en seis bits.

Por ejemplo, si eliges el conjunto de
caracteres ASCII que va desde 20 a 5F
en hexadecimal, tendrds un buen jue-
go de caracteres para utilizar dentro
de tu programa. Si restas 20 hexade-
cimal del valor ASCII de cada uno de
los cédigos, el rango quedard reduci-
do a 0 - 3F hexadecimal, que puede al-
macenarse con sélo seis bits.

El uso de este tipo de codificacion
te permitird reducir las exigencias de
memoria en una cuarta parte, lo que
significa que podras colocar cuatro ca-
racteres en €l mismo espacio en que
anteriormente colocabas tres. Para de-
codificar los caracteres almacenados,
no tienes mas que ir tomando los bits
de seis en seis y sumar 20 hexadecimal
al nimero resultante para obtener el
valor ASCII del cardcter original.

El mayor inconveniente de una co-
dificacion de este tipo es que te ves
obligado a elegir un margen de 40 ca-
racteres (en hexadecimal) antes de
empezar a programar, debiendo res-
petarlo estrictamente. Como te en-
cuentres que te hace falta un cardcter
que no pertenezca al grupo seleccio-
nado, lo vas a tener bastante dificil.
Pudiera ocurrir que utilizar inicamen-
te letras mayusculas resulte inacepta-
ble para los usuarios de médquinas que
normalmente hacen aparecer en su
pantalla letras mindsculas, por lo que
deberds encontrar otra forma de dis-
poner las cosas. En resumen, tienes
que buscar otra alternativa.

Existe una posibilidad que se pare-
ce a la forma en que opera la lengua
china, consistente en asignar un tnico
cardcter o valor numérico a cada pa-
labra. Este tipo de codificacion te im-
pone la necesidad de decidir el voca-
bulario completo de tu aventura, asig-
nando a cada palabra un ndimero. La
codificacién consiste en comparar
cada palabra con una lista de datos y

almacenar cada codigo en la memoria.
La decodificacién es la operacion in-
versa.

Con la «solucién china» es posible
lograr un uso muy eficiente de la me-
moria, pero tiene el inconveniente de
que hay que volver a escribirla para
cada nueva aventura. Naturalmente,
siempre puedes empezar con un voca-
bulario muy extenso y albergar la es-
peranza de haber elegido las palabras
suficientes para tus necesidades, pero
el precio de esto es una gran cantidad
de memoria. Podrias llegar a encon-
trarte utilizando nimeros muy gran-
des como cddigos, y la exploracién de
las listas resultaria muy lenta.

La mejor solucién de todas seria al-
gin sistema de compresion de texto
que pudiera valer para cualquier aven-
tura; de hecho tendria que valer para
cualquier texto que pudieras encon-
trarte. Dicho «compresor» deberia ha-
cer un uso lo mds eficiente posible de
la memoria disponible, en funcién de
la manera de comprimir el texto y de
la cantidad de espacio disponible por
el propio software de compresion.

Es muy importante que el compre-
sor de texto sea capaz de reconocer un
conjunto completo de letras mayiscu-
las y mintsculas, nimeros y signos de
puntuacion.

Un esquema de este tipo requiere
un planteamiento mas radical que los
utilizados anteriormente, pero resulta
perfectamente posible cumplir todas
las condiciones y el fundamento del
programa que figura a continuacién es
precisamente un sistema de este tipo.

SISTEMA DE COMPRESION

Este sistema compresor de textos
utiliza algunos principios tomados del
mundo de la criptografia, disciplina
que se ocupa del estudio de los c6di-
gos y los mensajes cifrados. Dichos
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principios nos pueden permitir saber
algo acerca de la estructura del texto
que se somete a compresion.

Cuando se intenta romper un codi-
go, es muy util conocer la frecuencia
con que aparecen las distintas letras en
el idioma esparfiol, ya que ello permi-
te que el descifrador identifique cier-
tos grupos que intervienen en los men-
sajes cifrados. Durante mucho tiempo
los criptégrafos han trabajado afano-
samente sumergiéndose en largos tex-
tos y contando el niimero de veces que
se presenta cada letra, cada par de le-
tras o incluso cada palabra.

El compresor de texto que veremos
en INPUT estd basado en la frecuen-
cia de aparicion de las letras sueltas y,
en determinados casos, de pares de le-
tras. Se asigna nimeros en binario a
cada una de las letras del alfabeto; a
las letras mas frecuentes se les asignan
los nimeros mas bajos para ahorrar y
a las menos frecuentes se les asignan
los niimeros binarios més altos.

Una consecuencia importante de
utilizar este tipo de codificacion es
que, al realizar la prueba del software
de compresién con grupos aleatorios
de letras, sin significado alguno, es
muy posible que resulte poca o ningu-
na compresion. Si por el contrario em-
pleas un texto en espanol te encontra-
rds que la compresién es bastante
grande. También es interesante obser-
var que si realizas por ejemplo la com-
presién de un texto en inglés o en fran-
cés, el efecto de compresién obtenido
es considerablemente menor, debido a
que las frecuencias de aparicion de
cada letra son diferentes en cada idio-
ma, por lo que se requerirfa un esque-
ma de codificacién diferente.

Ademds de los cédigos de las letras
individuales, el compresor también se
ocupa de las dos letras mds frecuentes
que pueden seguir a cada letra. En la
tabla 1 que ofrecemos en el préximo
capitulo tienes un resumen de los c6-
digos del idioma inglés, en el que fue
originalmente desarrollado este pro-
grama. Mds adelante mostraremos
cémo adaptarlo en tu juego particular
o en idioma espafiol, por ejemplo.

Observards que por ejemplo, la le-
tra que sigue a la T con mayor fre-
cuencia es la H, y a continuacion la I.
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Para estas combinaciones de nimeros
muy comunes, también se han adop-
tado por razones de economia cédigos
especiales.

Cuando el programa compresor es-
ta realizando la codificacion de un tex-
to, recuerda cudl era la dltima letra y
comprueba si la letra siguiente es la
primera o la segunda mas frecuentes.
Si se trata de una de dichas letras mas
frecuentes, utiliza el codigo de la par-
te superior de la colum-
na. Si por el contrario
la letra siguiente no es
una de las mas comu-
nes, se utiliza el cédigo
ordinario de la letra
que se presenta sola.
Este principio se aplica
durante todo el proce-
so de codificacién. Para
cada nueva letra o ca-
ricter, lo primero que
hace la méquina es
comprobar si se trata
de uno de los dos caracteres mds co-
munes que siguen al anterior.

ACCESO AL COMPRESOR DE
TEXTOS

El compresor de textos ha sido es-
crito en codigo maquina para acelerar
la codificacién y decodificacién del
material a procesar.

El listado se presenta tanto en for-
ma hexadecimal como en lenguaje en-
samblador. En esta parte de nuestro
coleccionable te presentamos un lista-
do en lenguaje ensamblador corres-
pondiente a la parte del programa en-
cargada de la codificacion. En el pro-
ximo capitulo del coleccionable vere-
mos la parte de decodificacion del lis-
tado en ensamblador, asi como el lis-
tado en forma hexadecimal que com-
pletan el programa.

Necesitards un ensamblador comer-
cial para utilizarlo con el listado de en-
samblador, o en caso contrario ten-
dras que esperar a tener el listado de
c6digo mdquina.

Si no dispones de un ensamblador
comercial, tienes que introducir en tu
mdquina un corto programa en BA-

SIC, ejecutarlo e introducir todo el c6-
digo hexadecimal; el programa PO-
KEard los valores hexadecimales en
las direcciones de memoria adecua-
das. Pero ya nos ocuparemos més de-
talladamente de esto la proxima vez.

Hemos escrito el programa compre-

sor de textos utilizando un ensambla-
dor estandar de los varios que hay en
las tiendas por lo que podrias encon-
trarte con que en el siguiente listado
hay algo que tu ensamblador no reco-
noce. Si utilizas uno diferente al nues-
tro, comprueba que te permite evaluar
expresiones aritméticas; si no te lo
permite, probablemente lo més fécil
que puedes hacer es introducir el lis-
tado hexadecimal que veremos en el
siguiente nimero de INPUT.

Otra de las variantes tipicas de unos
ensambladores a otros es el uso de la
letra h a continuacién de un ndmero
para indicar que se trata de un nime-
ro en hexadecimal, en vez de utilizar
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forma de convertir el listado de modo
que resulte compatible con tu ensam-
blador, o si te parece demasiado tra-
bajoso, probablemente es mejor que
utilices el listado hexadecimal, sacrifi-
cando la posibilidad de encontrar con
facilidad tus posibles faltas al teclear,

ADD  1Y,BC
LD c,(HL)
INC  HL
LD B,(HL)
PUSH HL
INC HL
ADD  HL,BC
LD (ECTEST+1) ,HL
LD A7
LD (BITCNT+1) ,A
LD HL,CSP
LD (PREFCD+2) ,HL
ECLOOP POP  HL
INC HL
ot | PUSH HL
BN - LD A, CHL)
B AND A
: : ECTEST LD BC,H#FFFF
' SBC  HL,BC

JR Z,ECLEND

CALL ENCODE

ADD  A,OD

JR Z,ECLOOP
ECLEND POP HL

el signo # como hacemos aqui. Por Este mes puedes introducir el cédi-
ejemplo, el Hisoft Devpac te permite go mdquina, pero no podrds ensam-
también utilizar digitos binarios, pre- blar nada todavia. Tienes que almace-
cedidos de %, mientras que en otros narlo en cinta hasta que tengas el lis-

ensambladores tendris que calculdrte- tado completo. LD A0
los ti a mano, ya que es probable que CALL ENCODE
no entiendan los nimeros en binario. ORG 64600 INC  TIY
Hay algunos ensambladores que no ESTART LD HL,11 PUSH 1Y
soportan la instruccién EQU, por lo LD (MARRY+1) ,HL POP  HL
que al intentar omitirla por completo RET POP  BC
lo que resultaria seria una linea con la ECODES PUSH IX LD A,(BITCNT+1)
etiqueta y nada m4s. Finalmente, hay PUSH 1Y ADD  A,249
algunos ensambladores que reconocen CALL ESETUP SBC  HL,BC
una forma no estdndar de la instruc- MARRY LD BC,#FFFF LD (MARRY+1) ,HL
cién ADD; ensaya por ejemplo la sus- LD (1Y+8),C POP  IY
titucién de ADD A,8 por ADD 8. LD (1Y+9) ,B POP  IX
Si no te sientes muy seguro sobre la PUSH IY RET
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ENCODE LD  B,CLAST-CODE+1 INC E AND  (IX+UP-LO+1)
cP " SLA A LD (IY+1),A
JR  C,LAKE ADD  A,CLAST-CELGHT LD  A,E
XOR  #20 +1 CP  %10000000
LAKE LD C,A CP 255+CSEVEN- JR  C,DONE
LD HL,CLAST CLAST ADD  A,8
TRYC  SUEB  (HL) +CSEVEN-CEIGTH INC  IY
JR  Z,MATCH JR  NC,TOP DONE LD  (BITCNT+1),A
CP #2C INC E Lb A0
JR  NZ,NOUPP SLA A RET
LD A,"A"+#20 ADD  A,CLAST-CSEVEN CODE  EQU §
REDO  PUSH HL +CEIGHT-CSEVEN CSP DEFB " "
PUSH BC +1 o DEFB "A"
CALL EMCODE CP 255+CSIX- cs DEFB "'§"
POP  BC CSEVEN+CSIX- co DEFB "0"
POP  HL CSEVEN+CSIX cT DEFB "T"
JR  MATCH -CEIGHT+CSIX  CR DEFB "R"
NOUP  CP  KEO ~CLAST cI DEFB "I"
JR NZ ,NOLOW JK  NC,TOF cL DEFB. "L"
LD A,"-"+#20 INC E CE DEFB "E"
JR  REDO SLA A DEFB ("
NOLOW LD A,C DD A,CLAST-CSIX+ CSIX  EQU S
| CEIGHT-CSIX+  CUP DEFE "'A"
SaNE TRYE CSEVEN-CSIX+ (AR DEFB "-"
YT CSEVEN-CSIX+1  CU DEFB "U"
MATCH LD A,B TCP LD C, A DEFB "M"
PREFCD LD  IX,HFFFF L Cp DEFB "P
cP DEFE  "W"
BITCNT LD  E,#FF SR 7,TOPOUT NEFR MY
DEC E Lo A, CIX) CN DEFB "N"
DEC E CP, w__ DEFB IIEN‘
DEC A JR  NZ,HOLD DEFB "G"
4R Z,SPALEE LD HL,CPUN CSEVEN EQU 8
P CIXCPIRSVSCODE) yoip Lp  (PREFCD#2),HL CD DEFE "D
S« M mOEEER TOPCUT LD A,C CF DEFB "F"
Lb B TOPACT LD  BC,(BITCNT+1) DEFE  "y"
am  Tee Lb  B,C CH DEFE "H"
NOTFIR DEC E INC B CEIGHT EQU $
SOl DINZ  JAR DEFB "g"
JR  NZ,LONG b IX,LO cX DEFB  "X"
o e DD IX,BC DEFE "
SPACEE LD  A,%071%32 hﬁu ?;:+1) g§§§ UEH
el OR  (IV) CPO DEFB  "\"
JR  TOP LD (1Y), A CLAST DEFB "I
Loty MRk K Lb  A,B CPUN  EQU
DEC E
DEC E
DEC E
DEC
ADD  4,255+CODE- Este aplicacidn se divide en tres capitulos. En el
CLAST primerc abordamcs el tema del compresor, en el segundo
CP 255+CEIGHT- tratames del descomprescr y en el tercero jncocrporaremos
CLAST un programa que nos permitira su utilizacion desde el
I8 NC,TOP BASIC.
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DETECCION DE OBJETOS :

EN LA PANTALLA

DETECCION DE FORMAS EXTRANAS

“COMPROBACIONES DE COLOR
~EL COMANDO ATTR

LA PELOTA QUE REBOTA
DETECCION DE LOS CHOQUES

Tu ordenador puede seguir a los
graficos utilizando determinados co-
mandos, que le permiten observar su
propia pantalla. Esto resulta especial-
mente util en los juegos en los que se
producen colisiones

En las situaciones en que hayas
creado una figura detallada sobre la
pantalla, ;como puedes asegurarte de
que el siguiente objeto que anadas a

la imagen no coincidird con algo que
ya habia alli antes?

Una respuesta obvia es que seas cui-
dadoso v sistemdtico al llevar la cuen-
ta de las zonas de la pantalla que ya
han sido utilizadas. Pero esto puede
llegar a resultar enormemente compli-
cado, y hay circunstancias en que pue-
de ser casi imposible, como es el caso
de los grificos méviles. Y sin embar-
go éste es precisamente el tipo de pro-
blemas con el que te encuentras al es-
cribir programas de juegos y cosas pa-
recidas en las que hay invasores y ve-
hiculos espaciales moviéndose por una
galaxia, o fantasmas recorriendo un

laberinto. En tales casos tienes que
asegurarte de que no se impriman dos
grificos en el mismo sitio, o de qué su-
cederd si se produce la colision y, por
ejemplo, se desintegre la nave espa-
cial.

DETECCION DE FORMAS
EXTRANAS

Supongamos por ejemplo que de-
seas escribir un programa que haga
aparecer en pantalla una pelota dan-
do botes. En este caso la cosa es muy
sencilla: come conoces las coordena-
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das de los cuatro lados de la pantalla,
puedes incluir en tu programa cuatro
condiciones IF ... THEN para com-
probar si la pelota ha llegado o no a
uno de los cuatro lados. Ello se hace
comparando las coordenadas de la pe-
lota con las coordenadas conocidas de
los lados. Pero jqué sucede cuando lo
que quieres comprobar es si la pelota
ha golpeado contra un objeto de for-
ma mads extrana, por ejemplo circular?

Podrias utilizar el mismo método,
disponiendo unas cuantas comproba-
ciones del tipo IF ... THEN que con-
tengan los detalles de las coordenadas
del circulo para ver en qué puntos gol-
pea la pelota con los lados. Pero de-
bido a que la forma curva es especial-
mente compleja, se necesitaria un ni-
mero de comprobaciones muy grande.
Y ya sabes que el ordenador necesita
mucho tiempo para ejecutar cada
comprobacion IF ... THEN. Un pro-
grama escrito de esta forma resultaria
extremadamente lento, y el movi-
miento resultante sobre la pantalla se
produciria a base de tirones o sacudi-
das.

Existe un limite para las velocida-
des que es posible obtener utilizando
el BASIC. Pero tu ordenador tiene un
comando que te permite detectar la
presencia de cualquier objeto sobre la
pantalla con mucha mayor rapidez que
la comprobacién de las coordenadas.
Esto es posible aunque no se conozca
su posicion.
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EL COLOR POR MEDIO DE
NUMEROS

El comando ATTR del Spectrum te
devuelve como respuesta el color es-
pecificado en cada cardcter cuadrado,
Esto significa que puedes detectar la
presencia de cualquier objeto, sin mas
que especificar su color y comproban-
do todas las posiciones de pantalla.
Asi, en el ejemplo anterior, con un
circulo rojo resultaria el nimero de
cédigo del color rojo cada vez que se
presentara. Comprobando Gnicamen-
te este codigo el programa podria ha-
cer que la pelota rebotara hacia afue-
ra del circulo, o cualquier otra cosa.

Realmente el Spectrum da un ni-
mero entre 0 y 225, que tiene en cuen-
ta todos los atributos de cada cardcter
cuadrado: los colores del papel y de la
tinta, si se presenta con brillo o no y
si hay 0 no intermitencia.

En cuanto a la sintaxis de este co-
mando, ATTR ha de ir seguido de las
coordenadas de pantalla del caricter
cuyo color quieres averiguar, coloca-
das entre paréntesis. Podrias escribir
pues algo como esto:

PRINT ATTR(10,10)

Por desgracia, no puedes invertir el
proceso y cambiar los colores de cada
cardacter cuadrado. Sin embargo, si
que puedes POKEar diferentes valo-
res en el fichero de atributos de tu or-
denador.

Teclea y ejecuta ahora el siguiente
programa que es un ejemplo de utili-
zacion del comando ATTR.

Teclea

10 BORDER O: PAPER 0: INK 9

15 CLS

20 FOR N=22528 TO 22559:POKE
N,48: POKE N+672,48: NEXT
N

30 FOR N=22560 TO 23168 STEP
32: POKE N,48: POKE N+31,
48: NEXT N

40 FOR N=1 TO 30: PRINT
PAPER 6;AT INT (RND#8)%2+
3,INT (RND*13)%2+3;" ":
NEXT N

50 LET X=15: LET Y=10: LET
XV=-1: LET YV=1

80 PRINT AT Y,X;"0": LET 0Y=
Y: LET OX=X

90 LET X=X+XV: LET Y=Y+YV

140 IF ATTR (Y,X=1)=48 OR
ATTR CY,X+1)=48 THEN LET
XV=-XV

145 IF ATTR (Y-1,X)=48 OR
ATTR (Y+1,X)=48 THEN LET
YV=-YV

190 PRINT AT 0Y,0X;" ": GO

TO 80



La imagen que aparece en el Spec-
trum consta de una serie de espacios
amarillos presentados aleatoriamente
dentro de un recinto amarillo. Al ha-
cer correr el programa, el ordenador
empieza a mover una pelota con una
direccidn inicial aleatoria.

Cuando la pelota llega al borde de
uno de los bloques, rebota y toma una
direccion diferente.

DETECCION DE LAS COLISIONES

Las comprobaciones para detectar
el instante en que la pelota choca con
el borde de uno de los cuadrados, se
hacen por medio del comando ATTR.
Como los cuadrados se imprimen alea-
toriamente, la Gnica alternativa para
el seguimiento seria asignar una varia-
ble para la coordenada x y otra para
la coordenada y de cada cuadrado. De
esta forma, al utilizar dos variables pa-
ra cada cuadrado, aparte del hecho de
utilizar una gran cantidad de memo-
ria, se necesitaria una cantidad enor-
me de comprobaciones IF ... THEN.
Estas comprobaciones harian que lo
que ahora es un programa razonable-
mente rapido, se convirtiera en un
programa insoportablemente lento.

Seria muy sencillo para ti utilizar
comprobaciones del tipo IF ... THEN
para detectar las colisiones de la pelo-
ta con los bordes, ya que sus coorde-
nadas se definen con mucha facilidad.
Pero una vez que hayas utilizado el co-

mando ATTR para comprobar si la
pelota ha chocado o no contra un blo-
que amarillo, lo suyo es utilizarlo tam-
bién para las colisiones con los bordes,
especialmente en este caso en que el
color es el mismo que el de los blo-
ques.

El programa empieza por establece
los colores de la pantalla y creando |
estructura de color amarillo. Las Ii-
neas 20 y 30 del programa, que se ocu-
pan de esta labor, son especialmente
interesantes, ya que en lugar de impri-
mir espacios o graficos de ROM co-
rrespondientes a blancos, lo que ha

cen es POKEar valores en el fichero
de atributos. Hay dos bucles FOR ...
NEXT que recorren las direcciones de
memoria que contienen los atributos
correspondientes a los caracteres cua-
drados del borde de la pantalla. En ca-
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da direccion se POKEa el valor 48,
que es el codigo correspondiente a pa-
pel amarillo con tinta negra y sin acti-
var el brillo ni la intermitencia.

El programa contintia imprimiendo
bloques de forma aleatoria (esta vez
se trata de espacios). Los nimeros
aleatorios que controlan las posiciones
en que se ejecutan los PRINT, se eli-
gen de forma que la zona de trabajo
se encuentre situada alejada por lo
menos dos caracteres del borde de la
pantalla; de esta forma se evita que se
sitien caracteres aleatorios sobre el
mismo.

En la linea 50 se inicializan unas
cuantas variables: la x v la y, corres-
pondientes a la posicién inicial de la
pelota y las xv e yv, que corresponden
a las componentes de la direccion ini-
cial de la pelota segin los ejes hori-
zontal y vertical.

Después de hacer esto el ordenador
salta a la linea 80, encargdndose de la
presentacion de la pelota y definiendo
otras dos variables mds: ox y oy, que
corresponden a los valores antiguos de
x e y. Estos valores se utilizan para bo-
rrar la pelota después de que x e y han
sido modificados por los célculos sub-
siguientes, destinados a determinar el
movimiento de la pelota.

Los célculos se hacen en la linea 90.
Lo que se hace es sumar los vectores

de direccion (o la distancia viajada en
cada direccién), determinados por xv
e vv.

USO DE ATTR

Las importantes lineas 140 y 145 son
las que se ocupan de comprobar los
colores de los cuatro cuadrados que
rodean a la pelota.

Como puedes ver, la funcién ATTR
se escribe asi:

ATTR (coordenada y, coordenada
x)

Pero, al igual que PEEK, ATTR no
es un comando directo. En consecuen-
cia no puedes hacer que tu ordenador
ejecute directamente ATTR como po-
drias hacer por ejemplo con PRINT o
LOAD. Por eso va contenido dentro
de una instruccién, que en este caso
es la IF ... THEN.

La sentencia LET que figura a con-
tinuacion de las condiciones de estas
dos lineas, lo que hace es invertir sim-
plemente el vector velocidad cuando
el color del siguiente cuadrado al que
va a llegar la pelota es el amarillo
(ATTR = 48 corresponde a un caric-
ter cuadrado amarillo).

El resultado que se obtiene en la

préctica es que la pelota rebote con un
angulo como el que resultaria si la pe-
lota «chocase» con el cuadrado. En la
direccién y, la pelota tiene que venir
desde arriba o desde abajo en el mo-
mento de la colisién, mientras que en
la direccion x, ha de llegar desde uno
de los lados del obstaculo.Si se invier-
ten ambos vectores al mismo tiempo,
la pelota se ird por el mismo camino
por el que venia. Por ello las compro-
baciones solo afectan a la componen-
te de la velocidad en la direccién del
choque. Su velocidad en otras direc-
ciones (en las que no se produce coli-
sion) sigue siendo la misma. Segin es-
to, si se detecta que la pelota estd a
punto de chocar con un bloque ama-
rillo que hay por debajo de ella, em-
pezard a moverse hacia arriba, pero la
componente horizontal de su veloci-
dad (direccion x) no se vera afectada.

Después de dos comprobaciones, el
ordenador borra la imagen de la pelo-
ta antigua, escribiendo sobre ella con
un espacio en blanco (linea 190) y vol-
viéndose de nuevo a la linea 80 para
continuar.

Seria muy sencillo anadir unas
cuantas lineas al programa anterior
para convertirlo en un juego. En fu-
turos articulos de INPUT utilizaremos
este comando en una amplia variedad
de rutinas de juegos.

Envia tu mensaje a:

INPUT SINCLAIR-ZOCO
c./ Alberto Alcocer, 46
28016 MADRID

EL 2000 DE N,

Todo se compra y se vende. Los antiguos zocos fueron
lugares destinados a todo tipo de transacciones. INPUT
también tiene el suyo. Vuestras operaciones de compra,
cambio o venta seran publicadas en esta seccion, pero dos
son las limitaciones que imponemos:

a) La propuesta tendrda que ver con la microinformatica.
b) Nos reservamos el derecho de no publicar aquellos
insertos de los que se sospeche un trasfondo lucrativo.

Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto;
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos.
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Recetario practico de C. M.

DIBUJANDO EN CODIGO MAQUINA

Continuames tratando algunas ruti-
nas en c6digo miquina que nos serdn
de gran utilidad a la hora de realizar
nuestros propios programas.

UTILIZACION DE DRAW

La rutina consta de varias partes:

- Posicionamiento del punto de ori-
gen de la recta mediante la rutina
PLOT ($22E5), semejante a la ins-
truccién correspondiente en BASIC.
Cargaremos el valor de la coordenada
«x» en el registro simple C y el de la
«y» en el B, o directamente ambos en
el BC (operando adecuadamente).
Una vez hecho esto, haremos CALL
#22E5.

- Utilizacion de la rutina DRAW
desde el cédigo méquina. Aunque
existen variantes de esta rutina en la
ROM, vamos a usar la ubicada en la
posicion $24BA, por entenderse que
es la de mas facil y frecuente manejo.
En el registro C cargamos el valor del
desplazamiento horizontal, en el B el
del desplazameinto vertical, posicio-
nando asi el punto que serd unido con
el elegido mediante PLOT. Los signos
de la linea a dibujar se introduce en
el registro DE, siendo #8501 positivo,
y #8FF negativo. Ej.: LD
DE,#$FF01 indica un desplazamiento
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horizontal positivo, y vertical negati-
vo (el registro E con el signo de la «x»,
el D con el de la «y»).

- También llamamos la atencién del

lector sobre el uso de la linea 450
como método de almacenamiento de
valores a modo de «variables». Se re-
serva un espacio con DEFB que a la
vez que asigna un valor inicial puede
servir para almacenar otros resulta-
dos.

- Las demds instrucciones han sido
comentadas en el ndmero anterior
(borrado de pantalla, apertura de ca-
nal...), inicamente comentar la nece-
sidad de conservar el valor del regis-
tro HL para poder volver al BASIC,
ya que ¢l uso de DRAW o CIRCLE
desde C/M modifican su valor (lineas
100,110,130 y 410,420,430).

A modo de «receta» se puede resu-
mir la utilizacion del DRAW desde el
C/M como se indica en la tabla niime-
ro 1.
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La rutina quiere conseguir el mismo STEP -2: DRAW O,N: DRAW N Para los que no dispongan de un
efecto que las lineas en BASIC que ,0: DRAW 0,-N: DRAW -N,0: programa ensamblador adjuntamos el

mostramos a continuacion: NEXT N siguiente cargador BASIC de la ruti-
na:

10 PAPER 6: INK O: BRIGHT 1: Que en codigo maquina queda
CLS como se indica en la RUTINA 1. 10 CLEAR 49999: FOR N=50000

20 PLOT 0,0: FOR N=175 TO 1 (Ver cuadro arriba.) TO 50091: READ A: POKE N,
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Az NEXT N
DATA 33,141,92,54,112,205
,107,13,62,2,205,1,22,1,0
,0,205,229,34,217,229,217
,58,171,195,14,0,71,17 1,
1,205,186,36,58,171,195,
79,6,0,17,1,1,205,186,36,
58,171,195,71,14,0,17 1,
255,205,186,36,58,171,195
,79,6,0,17,255,1,205,186,
36,58,171,195,61,61,50,
171,195,254 ,1,32,196,62,
175,50,171,195,217,225,
217,201,175

20

Para ejecutar la rutina RANDOMI-
ZE USR 50000

MANEJO DE CIRCLE EN C/M

Igual que en el caso anterior, el ma-
nejo de esta rutina de la ROM requie-
re tener almacenados los valores ne-

cesarios en el lugar adecuado. La ru-
tina CIRCLE empleada ($232D), ope-
ra con los 3 valores superiores conte-
nidos en el stack, por lo que iremos in-
troduciendo las coordenadas del cen-
tro y del radio mediante la rutina
$2D28, que pasa el contenido A (pre-
viamente cargado con las coordena-
das) al stack.

El efecto que se pretende conseguir
es el equivalente al programa:

10 CLS: FOR N=0 TO 86 STEP 2
: CIRCLE N,N,N: NEXT N

que dibuja una serie de circunferen-
cias con el mismo valor para el radio
v coordenadas «x» e «y» del centro.
(Ver en cuadro RUTINA 2.)

El cargador BASIC puede ser como
este:

10 CLEAR 59999: FOR N=60000
TO 60053: READ A: PCKE N,
A: NEXT N

DATA 205,197,13,62,2,205,
1,22,217,229,217,58,149,
234,205,40,45,58,149,234,
205,40,45,58,149,234,205,
40,45,205,45,35,58,149,
234 ,60,60,50,149,234,254,
88,32,223,62,0,50,145,234
,217,225,217,201,0

20

Para ejecutar la rutina RANDOMI-
ZE USR 60000

RESERVA TU INPUT ESPECIAL VERANO
Que sorteara mas de 100 REGALOS
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COMO SE ALMACENAN
LOS PROGRAMAS EN BASIC

La forma interna de trabajar el or-
denador puede parecer a veces algo os-
cura, sobre todo cuando las cosas em-
piezan a no funcionar. Pero si consi-
gues entender la manera en que se al-
macena un programa, estds en el buen
camino para empezar a corregir sus
errores.

(Alguna vez te ha preocupado sa-
ber lo que hace el ordenador con un
programa cada vez que lo tecleas? Co-
mo probablemente sabes, el ordena-
dor lo almacena en una zona especial
de la memoria, reservada para los pro-
gramas en BASIC, pero puede que no
sepas donde estd situada dicha zona,
ni qué aspecto presenta el programa
cuando se convierte a una forma que
resulte comprensible por el ordena-
dor.

De hecho el programa almacenado
en la memoria del ordenador se pare-
ce mucho a los caracteres que tecleas
y muchos de los nimeros que contie-
ne la memoria son los cédigos ASCII
de las letras del programa. Pero el or-
denador acorta algunas palabras, las
palabras clave, y ademds anade algu-
na informacién adicional, situada lite-
ralmente entre lineas, a fin de poder
localizar posteriormente ddnde estd
cada cosa.

El ordenador dispone de una zona
separada en la que almacena las varia-
bles definidas por el programa y a me-
dida que éstas cambian durante la eje-
cucién las va manteniendo constante-
mente actualizadas. Asi, cuando por
ejemplo tecleas 10 LET A = 6, el or-
denador almacena la linea como una
parte de tu programa y ademds pone
el nombre vy el valor de la variable en
el drea de almacenamiento de varia-
bles.

Empecemos ya nuestra explora-
cién. Primero tienes que introducir el
siguiente programa. Tecléalo exacta-
mente igual que te lo presentamos
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aqui. Cuida de no introducir espacios
adicionales. Puedes ahora utilizar el
programa para descubrir la manera en
que el ordenador almacena sus pro-
gramas.

10 PRINT "HOLA"
20 LET A=2

30 PRINT A

4C STOP

En el Spectrum hay dos direcciones
de memoria que actian conjuntamen-
te como puntero del comienzo del pro-
grama en BASIC. Estas direcciones
son las 23635 y 23636. Para encontrar
el punto donde comienza tu programa
BASIC, teclea el siguiente comando
en modo directo:

PRINT PEEK 23635+256%PEEK
23636

Normalmente la respuesta serd el
nimero 23755 para un Spectrum de
48K. Si encuentras que tu ordenador
te responde con un valor diferente, y
el comando directo estaba correcta-
mente tecleado, sustituye en el si-
guiente comando directo el nimero
23755 por el valor que hayas obteni-
do. Teclea el siguiente comando:

FOR I=23755 TO 23755+40:
PRINT PEEK I3" “z:NEXT 1

Como resultado obtendras la si-
guiente salida. De no ser asi, com-
pruecba si has tecleado correctamente:

0 10 9 0 245 34 72 79

76 65 34 13 0 20 11 O
241 65 61 50 14 0 0 2
C 0 13 0 30 3 (0 245

65 13 0 40 2 0 226 13

Empleando ahora los codigos AS-
CII correspondientes a letras y nime-

ros, mira a ver si le encuentras algin
sentido a lo siguiente:

T 2 2 & % ¥ H B L B
22 F 29892 k= 2
T ¢ 9 T2 T RE TR
T A T T YT TR D
T E N R T 7

Puedes ver como ya asoma una par-
te del programa en BASIC, aunque
todavia tienes bastantes interrogacio-
nes.

Tal vez te esperabas que delante de
«HOLA» te apareciera la palabra
PRINT, pero en su lugar la lista te
muestra el valor 245. El Spectrum uti-
liza los valores superiores a 164 para
las palabras clave del BASIC. Si con-
sultas en tu manual la lista correspon-
diente, encontrards que 245 es el va-
lor (el llamado foken) que correspon-
de a PRINT. Examinando los valores
de los rokens puedes localizar las pa-
labras clave:

2 2 % 2 PRINT" H O L
A " T % 7 % 7T LEY A
= 2 ¥ 3 2 97 @ & 7

2 % 2 2 PRINT A 7 2
? % 7 STOF %

Si te fijas ahora en los bytes 27, 14°,
29° y 36° de la tabla original, detecta-
rds la secuencia 10, 20, 30, 40. Estos
bytes se utilizan para almacenar la
parte menos significativa de los nime-
ros de linea, mientras que los bytes
que les preceden contienen la parte
mds significativa. Los dos bytes si-
guientes de la linea, esta vez con el
menos significativo en primer lugar, se
utilizan para almacenar la longitud de
la linea, (longitud byte Bajo, longitud
byte Alto) excluyendo estos primeros
cuatro bytes.

Ahora dispones de la siguiente ima-
gen:



0 1C
0L

LonA
? 7

PRINT

STOP

LOCALIZACION DEL INICIG
 DELBASC
CODIGOS ASCIl Y TOKENS
COMO SE ALMACENA EL PROGRAMA

_VARIABLES NUMERICAS

FRINT" H
C LonB

T g S

LonB LonA

LonB LonA

LonBE LonA
A" 7 0
LET A =
2 7@
A 7
?

P
2
30
0 40

Vayamos va con los bytes finales. El
valor 13 se utiliza para indicar el final
de linea (fdl). El 14 indica que los cua-
tro bytes siguientes son la forma codi-
ficada que corresponde a una constan-
te numérica, que en este caso es un 2.
El cédigo 14 se utiliza para indicar una

constante numérica en la tabla que
contiene la lista de wvariables (tlv).
Aqui tienes pues el resultado final:

PRINT" H
0 20 LonB

LonA
fdl

0 10 LonB
O L A "

LET A = 2 tlv O

0 0 fdL 0O 30 LlonB
PRINT A fdlL 0 40
LonA STOP fdl

LonA
0 2
LonA
LonB

Para senalar el final de un progra-
ma, el Spectrum almacena un nimero

mayor de 40 en el byte alto del campo
que contiene el nimero de linea.

El comando NEW borra cualquier
programa antiguo que pueda haber en
el ordenador, asi como todas las va-
riables. Después de ejecutarlo ya no

INPUT &1




las puedes recuperar, de modo que ten
cuidado al utilizarlo.

ALMACEMAMIENTO DE LAS
VARIABLES

El programa anterior muestra la
forma en que el programa BASIC es-
taba almacenado en la memoria; sin
embargo todas las variables definidas
en el programa se almacenan separa-
damente en una zona especial para el
almacenamiento de variables. Hay dos
direcciones de memoria, las 23627 y
23628, que contienen la direccién don-
de comienza esta zona de almacena-
miento, y otras dos direcciones
—23641 y 23642— que contienen la di-
reccién donde acaba dicha zona.

Ensaya el siguiente programa que
sirve para imprimir todo el contenido
de dicha zona de almacenamiento:

10 FOR A=PEEK 23627+256*FEEK
23628 TO PEEK 23641+256*PEEK
23642

20 PRINT PEEK Az" "

30 NEXT A

VARIABLES NUMERICAS

ta manejando una variable numérica.
El 150000 se almacena en los cinco
bytes siguientes con formato de punto
flotante. Los dos idltimos bytes, 225 y
0, senalan el final de la zona de alma-
cenamiento de variables. Siempre fi-
guran de la misma manera, por lo que
los omitiremos en los siguientes ejem-
plos.

Los nombres largos de variables se
almacenan de la misma forma, aunque
con alguna complicacién suplementa-
ria. Ensaya lo siguiente:

1 LET DAVID=30

Esto da el siguiente resultado:

164 97 118 105 228 0 030 0 G
D A v I D ...valor..

Los cinco primeros bytes sirven pa-
ra almacenar ¢l nombre DAVID, con
la salvedad de que al cédigo ASCII de
la primera letra se le ha sumado 96 pa-
ra indicar que se trata de un nombre
largo, a los centrales se les ha sumado
el 32 habitual y al dltimo se le han su-
mado 160 para indicar el final del
nombre. En los tltimos cinco bytes se
almacena el nimero.

En primer lugar define una varia-
ble:

1 LET B=150000

Al ejecutar el programa, obtienes la
siguiente salida:

98 146 18 124 0 0 225 0
B winnsvalorsaea

El 98 es el codigo ASCII de B mas
32; esto le indica al ordenador que es-

MATRICES Y CADENAS DE
CARACTERES

La siguiente linea de programa de-
muestra la forma en que se almacenan
las cadenas de caracteres:

1 LET A$="CADENA"
65 6 0 67 65 68 69 78 65
A C A D E N KA

En primer lugar figura el nombre de
la cadena de caracteres, A, seguido de

Si se te hace dificil encontrar INPUT
en tu Kiosco habitual,
resérvalo por adelantado, o hdzneslo saber
para que podamos remediarlo
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dos bytes que dan la longitud del tex-
to. Inmediatamente después siguen
los codigos ASCII de la propia cade-
na.

Veamos ahora lo que ocurre con
una matriz numérica:

1 DIM F(2)

2 LET FC1)=100

3 LET F(2)=200

134 13 0 1 2 0O 0 O
F s

100 0 0 0 O 200 0 O

Valoreesd TesusVALOFeaesf

El primer byte es el cddigo de F mds
64, que corresponde a una matriz nu-
mérica. Los dos siguientes contienen
el nimero de bytes que vienen a con-
tinuacion, empezando por el byte ba-
jo. Cuéntalos v verds que son 13. El si-
guiente byte da el nimero de dimen-
siones y los dos siguientes almacenan
el nimero de elementos reservados. A
continuacién vienen dos nimeros, ca-
da uno de ellos almacenado en cinco
bytes.

Por idltimo, prueba con una matriz
de cadena de caracteres:

1 DIM B$(2,6)

2 LET B$(1)="CADENA"

3 LET BS(2)="MATRIZ"

19 12 O & 2 0 6 0

B

67 65 68 69 78 65 77
C A D E N A M

65 84 B2 73 90
A T R T Z

El primer byte es el codigo ASCII
de B incrementado en 128, que corres-
ponde a las matrices de cadena de ca-
racteres. Los dos siguientes dan el na-
mero de bytes que vienen detrés. El si-
guiente byte contiene el nimero de di-
mensiones, que en este caso es 2, se-
guido de dos pares que dan el nimero
de elementos de la matriz y la longi-
tud médxima de cada elemento. A con-
tinuacién siguen inmediatamente las
propias cadenas. El espacio que figu-
ra al final se afade a la palabra MA-
TRIZ para terminar de llenar los seis
caracteres asignados a cada cadena.






LOS MEJORES
DE INPUT SINCLAIR

PUESTO TITULO PORCENTAJE

(25 Commando.- 5y iy 20,6 % 1
2. % RaIO e e 13,6 %
3.2 Ihe-DambUSTeLS . ... it 5 11,3 % [
4.°. Camelot Warriors . . ... =" 10,4 % ,:
R - L e O R s 10,2 % )
O: -SRI e S O 0% =)
7SIl e e 7.9 % |
Scc Sabeteur. v e e 6,8 % |
Q.2 TrDOESDFE - - v, R e s v 5,6 % ;

[0 —Amazon Woman _-.. ... ..z 4.5 %

100 %

Para la confeccion de esta relacion dnicamente se
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los
Mejores de Input.

Julio de 1986
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SPECTRUM
Nombre PYPC
ALIEN 8 21%0
BEACH HEAD 11 1990
BOMEJACK 1950
COMBAT LYNX 1860
COMET (HOT) 1673
COMMANDO 1700
CRASH SMASHES 1930
CRITICAL MASS 1850
ENIGMA FORCE un
EQUINOX 1930
FAIRLIGHT 1500
GREEN BERET 1600
GYROSCOPE 1900
HEAVY ON THE MAGIC 1930
HOCUS FOCUS 1793
KNIGHT LORE 2180
MANTRONIX 1669
MATCH DAY 2028
MISION IMPOSIBLE 1850
MIGHT SHADE 2190
NOW GAMES Il 2138
QUAZATRON 1799
RAMBO 1700
ROBIN OF SHERWOOD 1700
SABOTEUR 1850
SAMANTHA FOX 179
SKYFOX 50
STARQUAKE 1673
SWORDS & SORCERY 2437
TAU CET1 1930
THEY SOLD A MILLION 2135
THINK 2217
TOMAHAWK 1930
TURBO ESPRIT 1850
v 1673
VIERNES 13 1850
WEST BANKS 1978
WINTER GAMES 1870
YIE AR KUNG FU 1750
ZORRO 1800

ESTOS PRECIOS
NO INCLUYEN
EL IVA

NUESTRAS OFERTAS SON NUESTROS FRECIOS

ENVIARKDS A
SOFT INVADERS ORENSE 8 28020 MADRID
DESEQ RECIBIR CONTRA-REEMBOLSO LOS SIGUIENTES JUEGOS

NOMBRE CANT PRECIO

TOTAL « 175 igastos anvio)

ME LOS ENVIAN A
NOMERE
DHRECCION
FOBLACION
TELEFOND

COD POSTAL

FIRMA

EL GUERRERO
INVENCIBLE

Estamos en el siglo XXV, cuando los
vasallos del planeta Kindos han
robado todo el oro que encerraba el
Palacio Real y han raptado a la
princesa Doyaphin.

El objetivo es rescatar a la princesa
que se encuentra en el castillo de
Kindos, para lo cual el guerrero
Mirdav debe introducirse en la
fortaleza y salvar todos los
obstdculos que se le presenten. Tras
bajar una pequena rampa comienza
la aventura, apareciendo multitud de
seres dispuestos a estropear la
mis1on.

Los enemigos con los que se va a
encontrar son grandes aranas,
ratones asesinos, serpientes
venenosas, esqueletos en
movimiento, etc. La mayoria de
éstos aparecen por la parte inferior
de la pantalla por lo que con un
simple salto se pueden evitar. Los
problemas comienzan cuando surge
el mosquito volador ya que hay que
agacharse en el momento preciso, de
lo contrario es muy fécil perecer.
Para sobrepasar a los guardianes del
castillo contamos con Sgrizam, una
espada médgica que permite vencer a
cualquier guerrero que se presente.
A medida que se introduce en el
castillo, va superando distintas fases,
cada vez mas complicadas, hasta
llegar al calabozo donde se encuentra
encerrada la princesa.

Esta se encuentra custodiada por un
dragén que con un simple golpe de
espada, puede ser eliminado. Pero
en este momento se ha cumplido la
mitad de la misién, a continuacién
hay que salir del peligroso

castillo.

El guerrero Mirdav puede saltar,
agacharse, avanzar y atacar con su
poderosa espada, figurando en
pantalla el nimero de vidas y el
tiempo que ha transcurrido.

Dinamic ha construido un cldsico
juego de habilidad en donde es
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necesario contar con una gran sangre
fria ya que hay que pulsar la tecla en
¢l momento apropiado.



CONTRA EL IMPERIO

DE LA DROGA
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TITULD Turbo Esprit
FABRICANTE Durell
ORDENADOR Spectrum 48 K

TEMA DEL PROGRAMA
Persecucion policial

CALIFICACION (sobre 10 ptos)
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| ORIGINALIDAD 8 sobre 10
| INTERES 8 sobre 10
| GRAFICOS 7 sobre 10
| COLOR 5 sobre 10
| SoNIDO 3 sobre 10
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En cuatro ciudades norteamericanas
se produce cada dia un organizado
trafico de estupefacientes. Un

vehiculo blindado lleva en su interior
un alijo de drogas, cuyos
destinatarios son cuatro coches de
reparto, que una vez realizada la
entrega huirdn hacia sus escondrijos.
Tras el intercambio se inicia la
bisqueda de los coches por toda la
ciudad para intentar interceptarlos e
impedir que el cargamento llegue a
su destino.

Los coches tienen un color
caracteristico que permite su
identificacion, pese a lo cual
localizarlos en una gran ciudad seria
muy dificil. Sin embargo, la policia
cuenta con agentes instalados en
lugares estratégicos que informan al
paso de los delicuentes, por lo que
una vez conocida su situacion hay
que dirigirse rapidamente hacia el
sector en que han sido vistos.

En pantalla puede observarse la
direccién, velocidad, revoluciones del
motor, indicadores de gasolina y
presién, y una vista panordmica de la
calle como si estuvieramos en ¢l
interior del coche.

Para un mejor conocimiento de la
ciudad se dispone de un mapa que
facilita informacién sobre las
gasolineras més préoximas y orienta
sobre la distribucion de las calles.

Al comenzar el juego selecciona una
de las cuatro ciudades posibles, el
nivel de dificultad v las teclas o
joysticks a utilizar, disponiendo de la
posibilidad de practicar el control del
automaovil.

Un potente Turbo Esprit, capaz de
alcanzar las 180 millas por hora,
perseguird implacable a los
malhechores hasta darles alcance.
Pero conducir por una ciudad llena
de vehiculos y peatones resulta
dificil, ademads, los semaforos, las
intersecciones, los tramos en obra,
los pasos cebra y las calles sin salida
dan un mayor realce y peligrosidad a
la accién.

El automdévil puede ir hacia adelante
y hacia atras, girar a izquierda y

derecha, frenar y acelerar, e incluso
disparar para detener a los
traficantes.

La entrada en accién hay que
posponerla hasta que se halla

consumado la entrega y para la
rendicion de los «camellos» basta con
situarse tras ellos y golpear tres veces
su coche o bien dispararles, aunque
esto iltimo es conveniente evitarlo.
Este juego presentado por Durell
encierra un gran realismo y ademas
de las anteriores caracteristicas hay
que mencionar la posibilidad de
grabar (y posteriormente cargar) la
tabla de récords. Eso si, se trata de
una conduccion a la inglesa, es decir
por la izquierda.
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GRANDES
EXITOS

No es habitual reunir en una sola
oferta diez juegos diferentes, pero si
han alcanzado un cierto renombre en
las listas de €xitos, es indudable que
cuente con un gran atractivo. Los
diez programas se presentan en dos
cassettes con cinco juegos cada una,
que van desde complicados
laberintos tridimensionales, hasta el
cldsico conversacional, pasando por
los inevitables juegos espaciales.
Codename Mat es uno de los
programas mds complejos existentes
en el mercado y para confirmarlo
basta decir que pueden utilizarse
veinte teclas en cada juego. Se trata
de una misién espacial que busca la
destruccion de los alienigenas, una
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creacién de Micromega que requiere
de algin tiempo para hacerse con el
control de todas las posibilidades que
encierra,

Wizard’s Lair es un entretenido
juego de Bubblebus que tiene a un

fantasma como protagonista, cuya
misién es encontrar las cuatro piezas
del Le6én Dorado. Esta es la dnica
posibilidad para salir del laberinto de
cuevas, habitaciones, tineles,
pasajes, puertas, rios subterraneos,
lagos, cataratas y extrafos seres que
habitan en este lugar. Cuenta con
unos atractivos grificos llenos de
color v nos recuerda al conocido Atic
Atac.

Un joven experto en ordenadores es
el protagonista de Technician Ted,
un juego de Hewson donde el
personaje debe completar sus 21
tareas diarias antes de las cinco de la
tarde. Se trata de una fdbrica de
chips en la que segin las tareas
realizadas v el tiempo empleado se
obtendrd una mayor o menor
puntuacion,

Mutant Monty tiene que atravesar
cuarenta habitaciones hasta conseguir
su objetivo, recolectando oro y
rescatando a damiselas en peligro.
Todo ello en un tiempo limitado vy
con sélo cinco vidas; la firma Artic
no lo ha puesto nada facil.

Snooker es un original juego de sal6n
que presenta una mesa de billar
americano en la que tiene lugar una
partida con uno o dos jugadores. Se
puede seleccionar el nimero de
bolas, la direccién y la intensidad del
golpe. Un excelente juego de Visions
que con muy poca memoria consigue
un gran realismo.

Un laberinto tridimensional es el
escenario de Androide 2, una
creacion de Vortex donde la rapidez
y la habilidad son fundamentales. La
misién es detener a los Millitoids y

sobrevivir en este mortal laberinto.
El argumento de On the Run, un
programa creado por Design
Desinyng, es conseguir seis frascos de
un peligroso producto quimico que
tiene la propiedad de realizar
mutaciones en animales y plantas.
Por ello, antes de que esto ocurra
hay que localizar, en una zona llena
de peligros, esos productos letales.
Los restos de una antigua civilizacién
se encuentran dispersos por un
complejo subterrdneo, por lo que
para conocer ese pueblo perdido en
el tiempo hay que ensamblar todos
los fragmentos. The Covenat es un
juego de PSS que tiene a un
astronauta como protagonista y que
cuenta con la posibilidad de grabar la
posicidn en que se encuentra para
continuar el juego en cualquier otro
momento.

En Super Pipeline 2 lo iinico que se
debe hacer es vigilar la tuberia por la
que pasa el agua que llena unos
barriles. Esto que parece sencillo, se
complica con la aparicion de
peligrosos personajes que dificultan
el objetivo de este juego creado por
Tasket.

Por iiltimo el programa Circus es un
juego conversacional para el que es
necesario tener algunos
conocimientos de inglés. Se trata de
un coche sin gasolina, en una
solitaria carretera, teniendo que
buscar a alguien que le ayude; en
esta situacion .observa un circo
ambulante hacia el que se dirige.
Beau-Jolly ha conseguido diez
interesantes juegos que todavia
cuentan con un indudable interés.
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ENCUENTRA EL BATICRAFT

Mantener la paz en el mundo es el
objetivo de dos conocidos
personajes: Batman y Robin. Pero
siempre hay alguien dispuesto a
poner dificultades, y para ello han
secuestrado a Robin, al que tienen
oculto en las bati-cuevas, debajo de
Gotham City. Para rescatarle es
necesario utilizar el Baticraft que se
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encuentra desmontado en siete
piezas esparcidas por todas las
habitaciones, siendo el objetivo del
juego su localizacién. Pero antes de
montar el Baticraft hay que
conseguir las botas para saltar, el
bolso para coger y llevar articulos, el
motor para el control horizontal y el
cinturén que reduce la velocidad de

las caidas. Con lo cuatros objetos en
su poder Batman puede iniciar la
bisqueda de las siete piezas del
Baticraft que una vez ensambladas
permitirdn la huida de las cuevas. La
aventura se inicia con nueve vidas, y
a lo largo de las 150 habitaciones
repartidas en nueve pisos, hay un
total de 22 vidas extras que es



posible conseguir, asi como unos
poderes extraordinarios que no
tienen mucha duracidn.

Una caracteristica importante que
ofrece el juego son las senales, que
tras ser tocadas graban la situacion
actual de la partida, permitiendo
volver a ella en el caso de perder
todas las vidas.

En el margen izquierdo de la
pantalla aparecen los objetos

conseguidos, el numero de vidas que
restan, el contador de saltos dobles y
los indicadores de invulnerabilidad y
supervelocidad. En el lado derecho
aparecen los cuatro objetos iniciales
que es necesario conseguir,
cambiando de color a medida que
son obtenidos.

Se puede con una misma tecla, saltar
y coger los objetos, pese a que no es
posible transportalos y es necesario

| ORDENADOR Spectrum 48K
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utilizarlos en la misma

habitacién.

Como en la mayoria de los juegos,
cada vez que se traspasa una puerta,
los objetos y personas que la habitan
vuelven a su disposicién

original.

Ya en el meni se ofrecen originales
alternativas como ajustar el volumen
de sonido segun tres niveles y el
control de sensibilidad para una

mayor respuesta del teclado o
Joystick.

Los decorados estdn muy bien
conseguidos y los malvados que
dificultan la aventura son unos
peronajes francamente
desagradables.

El programa ha sido creado por
Ocean y tiene los ingredientes
necesarios para aparecer en las listas
de éxitos.
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LA FORTALEZA ESTELAR

El poderoso Goldter ha conseguido
amasar una enorme fortuna que
tiene celosamente guardada en una
inexpugnable mansion.

Phantomas. que logré escapar del
control cibernético al que estaba
sometido, es un ladrén profesional
en busca de dinero y conoce los
tesoros escondidos tras los muros.
El objetivo del juego es accionar un
total de 36 palancas repartidas por la
mansion, tras lo cual sonard una
alarma; pero ademads hay que
apoderarse de unas joyas guardadas
en la cdmara acorazada que

inmediatamente se cerrard siendo

muy dificil salir de alli. La clave para

conseguir las joyas y salir de la
camara es solucionar el acertijo que
figura en el manual.

La fortaleza cuenta con una base
espacial, el palacio y el subterrdneo
que son los tres submundos que
componen el laberinto creado por el
malvado Goldter.

La base espacial estd constituida en
la parte mas alta del edificio y en
ella podemos encontrar helicépteros,
antenas de radar o naves espaciales.
Si montamos en el helicéptero nos

traladard a otro escenario, donde
tras accionar una palanca hay que
«poner los pies en polvorosa» ya que
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una enorme piedra puede aplastar al
protagonista. El cohete nos
transporta a un paisaje lunar, con la
tierra al fondo, donde hay que
alcanzar la palanca y retornar a la
nave.

Una vez dentro del palacio hay que
atravesar un sin fin de habitaciones e
ir accionando todas las palancas que
surjan, intentando, no ser rozado por
los seres y objetos que estdn en
constante movimiento.

En el mundo subterraneo habitan
innumerables seres muy peligrosos,
cuyo simple contacto provoca la
disminucién de energia, ademds esta
zona es mas complicada que las

ORDENADOR Spectrum 48K

TEMA DEL PROGRAMA
Busqueda del Tesoro

CALIFICACION sobre 10 ptos)
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anteriores, ofreciendo muchas
dificultades para moverse a lo largo
de ella.

Cuando Phantomas es alcanzado por

algunos de los objetos o seres
moviles, sus energias disminuyen vy si
son consumidas acaba el

juego.

Sin embargo es posible recuperar
fuerzas, ya que a lo largo del
recorrido hay instaladas varias zonas
de aprovisionamiento.

El personaje puede moverse de
izquierda a derecha, asi como saltar
muy alto o muy largo, apareciendo
en pantalla el termémetro de sus
energias.

El programa presentado por Dinamic
incluye una atractiva musica y un
buen color, pudiéndose utilizar
varios joysticks.
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FIN DE CURSO

| DATOS GENERALES
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El bueno de Tommy estd preparando
su viaje fin de curso, pero antes de
ello debe localizar las notas
obtenidas y depositarlas en el aula de
viaje.

Cinco son las asignaturas que debe
localizar: Literatura, Matemaéticas,
Ciencias, Quimica y Dibujo, cada
una de las cuales precisa de una
estrategia determinada.

La aventura se desarrolla en un
colegio al que no le falta de nada,
contando con biblioteca, gimnasio,
sala de ordenadores, bar, secretaria,
servicios... y por supuesto las aulas
de Literatura, Matemdticas,
Ciencias, Dibujo, Laboratorio y la
correspondiente al viaje fin de

curso,

A lo largo del recorrido van
apareciendo diversos objetos,
algunos no son necesarios, pero otros
son imprescindibles para conseguir

las notas. En nuestro paseo nos
hemos encontrado con sacacorchos,
llaves, folios, guisantes, botellas,
pilas, pesas y un sin fin de articulos
més que es conveniente recordar
donde se encuentran para localizarlos
cuando los necesitemos.

Sélo es posible transportar
simultidneamente los objetos, por lo
que hay que seleccionarlos
cuidadosamente; para conseguirlos
basta con pasar por encima de ellos,
sustituyendo el nuevo por alguno de
los que ya tenfamos.

Tommy se mueve a izquierda y
derecha, salta y entra en las
habitaciones, admitiendo la
posibilidad de utilizar joysticks.
Mientras que el movimiento del
personaje es bastante sencillo, la
obtencién de cada una de las notas
supone la realizacién de varias
actividades. De este modo para
conseguir una determinada nota hay
que buscar por todo el colegio dos
objetos definidos previamente y



llevarlos al aula de la asignatura
correspondiente. Pero a su vez la
consecucion de dichos objetos
requiere la localizacién anterior de
otros dos, alguno de los cuales se
encuentra en una sala que para
acceder a ella es necesario disponer

de otro objeto... En fin, que se trara
de una sucesién de actividades
encadenadas que ademds puede
romperse si te olvidas de algunos de
los pasos. Es conveniente no dejarse
dentro de una habitacién el objeto
que nos ha permitido entrar en ella,
ya que en ese caso no es posible
volver a dicha habitacién.

En la esquina derecha aparece un
billete que se va gastando a medida
que Tommy sufre algin accidente; en
el centro encontramos la puntuacion,
con los objetos a la izquierda de la
pantalla.

Con un atractivo color y unos buenos
graficos, el programa creado por
Future Stars cuenta con un conocida
banda sonora, €l tema
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Hawai-Bombay del grupo Mecano
que suena cuando se ha cargado el
juego. El premio final para Tommy,
segiin la combinacion de notas, es
Hawai, Egipto, Suiza o el Polo...
algunos nos tuvimos que conformar
con algin lugar mds préximo.
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DE SAMURAIS

COMBATE

Tras las meditaciones iniciales, dos
expertos luchadores van a competir
en distintos escenarios orientales. Su
objetivo es convertirse en el primer
samurai del imperio, con todo lo que
ello supone. Pero el camino hasta
llegar a ser el mejor no es fécil, ya
que es necesario ir ascendiendo en la
escala hasta alcanzar el octavo dan,
en un combate sin descanso,

Para derribar al rival es necesario
golpearle en tres ocasiones, aunque
con dos golpes certeros es posible
dar con sus huesos en tierra. Eso si,
siempre y cuando el protagonista no
doble la rodilla antes que su
contrincante. Los golpes recibidos
por cada contendiente vienen
reflejados en las cabezas de un
dragén situadas en los laterales de la

pantalla que van colocdndose a
medida que los luchadores reciben
los impactos. Se dispone de un total
de seis vidas sin posibilidad de
recuperarlas, perdiendo una, cada
vez que el personaje termina en el
suelo.

Partiendo con un cinturdn blanco. se

| DATOS GENERALES

| o
| FABRICANTE Mirrorsoft

| ORDENADOR Spectrum 48K

| TEMA DEL PROGRAMA
Artes marciales

| CALIFICACION (Sobre 10 ptos)
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ORIGINALIDAD 5
INTERES 6
GRAFICOS 7

5
7
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accede a la siguiente fase tras
derribar en tres ocasiones al
oponente y asi sucesivamente,
paseando por los cinturones amarillo,
gris, verde, morado, rojo, azul y
negro. Una vez alcanzado el cinturén
negro aparece un nuevo factor que
supone mayores dificultades para
vencer en ¢l combate, ya que los dos
individuos situados en los laterales
comienzan a lanzar
indiscriminadamente peligrosos
objetos, cuyo contacto provoca serios
danos a los contendientes. Para
aquellos que consigan derrotar al
cinturén negro, continuardn su
progreso hasta alcanzar el octavo dan
que es el mayor grado del juego.
Loégicamente cada fase sobrepasada
implica enfrentarse con un luchador
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mds experimentado y por lo tanto
mas dificil de vencer.

El juego puede realizarse contra la
madquina o entre dos competidores,
con posiblidad de utilizar distintos
Joysticks.

La puntuacién estd en funcion de los
golpes asestados al rival y en la parte
inferior figura la mas alta alcanzada.
El personaje puede dar saltos

mortales hacia delante y hacia atrés,
golpear con el pie., protegerse con el

palo que porta y atacar frontalmente
con dicho palo.

Un cldsico programa de artes
marciales creado por Mirrorsoft que
cuenta con una agradable melodia
oriental v tipicos escenarios.
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POKER DESCUBIERTO

Cuatro grandes jugadores de poker
se dan cita para dilucidar entre ellos
quien es el mejor. Todos parten con
1.000 délares, siendo el vencedor
aquel que consiga desplumar a los
otros tres y embolsarse los 4.000
ddlares en juego.

Se trata de un poker descubierto en
el que no hay descartes, recibiéndose
un total de siete cartas si se llega

hasta la dltima apuesta.

El juego se inicia apostando un délar
cada jugador que le permiten recibir
dos cartas ocultas y una tercera
descubierta. A partir de ese
momento se inician las apuestas,
hablando aquel que tiene la carta de
menor valor, por supuesto de las
cuatro que estdn a la vista.

Todos los jugadores pueden pedir
carta o apostar, pero si el anterior ya
ha realizado una apuesta, hay que
igualarla, subirla o pasar, en este
iltimo caso se pierde todo lo
apostado previamente.

Los contrincantes de juego Sam, Jim
y Pat son consumados expertos
capaces de marcarse un «farol», es
decir apostar fuerte sin tener buenas
cartas, cosa que si no llegas hasta el
final nunca sabrds. A medida que se
desarrolla el juego hay que tratar de
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| FABRICANTE Martech
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| TEMA DEL PROGRAMA
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descubrir la psicologia de los
jugadores, aunque es bastante
dificil.

El programa se encarga de
seleccionar la mejor jugada con las
cartas disponibles y por supuesto de
llevar todas las puntuaciones.

Si es conveniente saber que no hay
comodines por lo que unas simples
dobles parejas pueden ser

consideradas una buena

jugada.

Para aquellos que no les vaya bien la
partida o gusten de emociones
fuertes, en la habitacion de al lado se
puede jugar al strip poker con
Samantha Fox, donde el objetivo es
«Cconocer» un poco mas a la bella
contrincante.

A medida que se le van restando
délares se va desprendiendo de sus
prendas, apareciendo en pantalla las
distintas etapas de su strip-tease.

Cada vez que alcanza cierto limite
surge una nueva imigen que se
mantendrd, siempre y cuando tus
reservas no disminuyan, ya que en
caso contrario se vuelve al gréfico
correspondiente a los délares
disponibles.

En total son seis las imdgenes de la
bella Samantha, cada vez con mds
posibilidades de pillar un resfriado,
hasta llegar a la dltima que sélo es
visible cuando no la queda ni un
dolar. Conseguir ganarle los mil
dolares no es nada facil, pero hemos
de confesar que merece la pena
intentarlo. ..

Por si fuera poco, este programa de
Martech incluye, como banda
sonora, una extraordinaria version
del tema principal de la pelicula El
Golpe que vendrda muy bien para
aliviar la tensién del juego.



UN CURIOSO ASCENSOR

La popular compania de T.V.
Network 23 dispone de un enorme
edificio con un total de 210 plantas
|:,'.|1.l13 cuentan con unas férreas
medidas de seguridad.

Pero una buena técnica de emision
provoca danos fisicos en los
espectadores que la compariia trata
de ocultar. Edison Carter, un
intrépido reportero que ha detectado
esas emisiones decide investigar en el
edificio.

Una vez en el piso 200 hay que
cruzar toda la planta para acceder al
otro ascensor y continuar subiendo,
pero esto no va a ser fécil ya que los
vigilantes de planta intentardn restar
energia al protagonista.

En pantalla aparece el piso en que se
encuentra, la energia que le resta y
el tiempo transcurrido. En los
laterales se encuentran las distintas
opciones: llamada al ascensor,
descifrar el cédigo, acceso al
ordenador, control de cdmaras,
recuperacion de fuerzas, apertura de
puertas.

Los altos ejecutivos de la compania
tienen instaladas oficinas en los pisos
200 a 209 y para ascender a estas
plantas hay que utilizar las mismas
técnicas, es decir intervenir el
indicador y fijar el piso

deseado.

El siguiente paso es romper los
codigos de seguridad para controlar
las cAmaras y la apertura de puertas,
para ello hay que pulsar en orden

DATOS GENERALES

| TITULD Max Headroom
- | FABRICANTE Quicksilva
. ORDENADOR Spectrum 48K

| TEMA DEL PROGRAMA
| Descifra los codigos

| CALIFICACION (sobre 10 ptos)
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inverso las cuatro notas musicales

que sonardn previamente.

Tras ello es posible acceder al piso
210, lugar donde se encuentra la
suite presidencial, y donde habrd de
descifrar mas cddigos.

Otro problema que surge es el
tiempo limitado ya que a las seis
vuelven los trabajadores y no es
posible continuar la aventura.

Se trata de un programa de
Quicksilva que tiene como aspectos
mds destacados su presentacion, la
musica inicial, los escasos, pero bien

ina

=5

definidos objetos, y por dltimo la
originalidad de la idea.
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EL TRANSBORDADOR ESPACIAL

Una de las aplicaciones cientificas
mds habituales del ordeandor son las
simulaciones mediante las cuales es
posible trasladar a un monitor un
escenario real. En aviacién, los
pilotos pueden realizar vuelos
simulados desde tierra con la ayuda
de un ordenador y un buen
programa,

El Spectrum también ofrece
posibilidades y como ejemplo aqui

presentamos el transbordador
espacial, Space Shuttle Discovery,
una sofisticada nave de alta precision
y dificil manejo.

La mision de la nave es contactar y
atracar en un satélite orbital situado
a 210 millas naiticas sobre la tierra
que ha sufrido una averia y es
necesario reparar.

Hay que realizar contactos y ataques
como se pueda y volver a la Tierra

con el menor gasto de combustible
posible; segiin las misiones realizadas
y el combustible consumido se
obtendra la calificacién de
comandante, piloto, especialista de
mision o especialista de
instrumentos.

Antes de iniciar la misién es posible
seleccionar el vuelo, ofreciendo un
autosimulador, simulador y misién
STS 101. El autosimulador

INPUT 63
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proporciona «demo» que permite
conocer el mecanismo de la misién y
algunos de los problemas con que
nos encontramos en la realidad. El
vuelo de simulador no consume

DATOS GENERALES

| sssssssssssssssssssmsssEsEssersRsSEEsERTERRRRREE

| TTULO Space Shuttle
| FABRICANTE Activision

" | CALIFICACION (sobre 10 ptos)
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| ORIGINALIDAD 8
| INTERES 8

|
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combustible, y ¢l ordenador de
abordo corrige los defectos de
pilotaje, pero emitiendo un mensaje
cuando se produce algin error. La
misiéon STS 101 estéd reservada para

aquellos que conozcan
suficientemente el manejo del
transbordador.

Ademds de las cuatro direcciones
habituales, existe un gran nimero de
controles que es necesario tener en
cuenta, de este modo es posible
conocer la velocidad, la altitud, el
combustible, el tiempo invertido, los
mensajes de estado, encendido y
apagado de motores, apertura y
cierre de puertas de cargas y la
subida y bajada del tren de
aterrizaje.

En pantalla aparece la vision de
espacio desde la cabina, un poco mds
abajo hay dos barras horizontales,
una es el empuje y la otra la
indicacion del ordenador. A
izquierda y derecha figura la imagen
del transbordador y en el centro el
marcador v el mapa de orientacion.
Este programa realizado por
Activision incluye un completo
manual de casi 30 piginas en las que
se ofrecen consejos para el
lanzamiento, estabilizacién en 6rbita
y aterrizaje ademds de unas
nociones de mecanica orbital.

EL AFORTUNADO GANADOR DEL. SFECTRUM

FLUS RECOGE SU ORDEMNAaADOR

En el pasado numero 9
de INPUT Sinclair
publicabamos el
nombre del ganador
del sorteo de un
Spectrum Plus entre
quienes respondisteis
a la encuesta de

lectores.
Se trata de Luis
Abel ar ez

Martinez gque acudieé a

nuestra redaccion
para hacerse cargo de
su premio. Mas tarde
decidi® cambiarlo por
su valor equivalente
en accesorios y
software, puesto que
ya era poseedor de

ordenador propio.
Enhorabuena.




: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 : ———
nuevas ofertas de monitores, ordenadores,

impresoras, unidades de disco, periféricos,

software, etc. (evidentemente todo con i T e £y
garantia), que ha preparado Regisar sevana Comercio, 11 - Tel. 319 93 08 - Barcelona
llevar una agradable sorpresa. '

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




CONCURSO INPUT/ANAYA MULTIMEDIA

E
"DESC'UBR

Durante tres numeros sucesivos iran
apareciendo en INPUT las tres partes del
relato «El caso del anciano asesinado» jun-
to con los mensajes cifrados que constitu-
yen las respuestas parciales a la solucién
del crimen. Cada mes, quienes logréis
descifrarlos participaréis en un sorteo
consistente en 10 lotes de libros por un va-
lor de 15.000 ptas., a elegir del fondo edi-
torial de Anaya Multimedia, y una sus-
cripcién gratuita por un afio a INPUT. Ha-
bra tres sorteos, de tal forma gue no sera
necesario haber descifrado el enigma del
mes anterior para optar al premio.

AL

ASESINO!

Un fabulose premio sera la guinda final
de este pastel. El descubridor de las mo-
tivaciones del crimen visitara al proximo
PCW Show a celebrar en Londres. En ca-
so de haber mas de un acertante, recurri-
remos a la inevitable férmula de sorteo.

La solucién del tercer mensaje cifrado
deberéis enviarla, junto con vuestros da-
tos personales, a la Redaccién de INPUT
antes del 15 de agosto.

Las decisiones del jurado seran inape-
lables, dandose en las paginas de INPUT
cumplida cuenta de la marcha del con-
Curso.

% E& ﬁE !ﬁ
dB8 E §E

Cadigos.
y Claves Secretas

Criptografia en BASIC

Commodore 64, Apple Ii

Quienes deseeis optar al premio especial debeis enviar en sobre aparte las respuestas a todos los mensajes. La fecha limite es tam-
bién el 15 de agosto. El afortunado recibird la noticia por teléfono, ya que el PCW Show se celebra a principios de septiembre. Su
nombre aparecerd publicade en INPUT de octubre,

‘NOTA:

el primero.

El plazo para la recepcion del
segundo mensaje es el proximo
15 de julio, aunque por error
a ecid la misma fecha que

repugnancia. Anote:

EL CASO DEL ANCIANO
ASESINADO

—Me siento culpable —decia entre lagrima y lagrima—. Si yo hublera
estado con &L tal vez no habria muerto.
Intenté consolarle, pero la verdad es que el viejo me producia cierta

CSQRESOXDO MSPBKNY JS@ JKQ@ DWVOABKSELBKNV
CEKKRMODBOCCYYOZBCOXCONMK CBPXROBOYNEYVMB
ESKNVVMOYVVSKWCCKKKWSQKDC

Por lo demas, también vivia solo, como su hermano. Al parecer, los dos

eran los ultimos miembros de una familia de rancio abolengo, cuya gran-
deza habia entrado en france declive. De sus antiguas riquezas apenas
quedaban ya unos restos: tres cuadros de firmas importantes, una peque-
fla casa junto al mar que casi no podian mantener y las joyas que habian
robado de la caja fuerte de su hermano.

—Esto es el fin —dijo el pobre viejo entre sollozos—, esto es el fin de
una importante dinastia y Dios ha permitido que viva para verlo.

Cuando llegué a la comisaria, mi ayudante habia salido, pero sobre la
mesa de mi despacho me habia dejado una nota con el siguiente texto:

PFDRFBKAGB ZFCOXAL QOXKPMLPFZFLK FQFKBOXO
FL BKIDOBOFLZBPBGARCRLKBXBIXZIXXIZPAXQXBS
IPXRXYBCAXIBXGPIALRLBIALJLWOFOWWGFWWWLWW
W WWWW

Junto a la nota estaba la colilla que, supuestamente, habia originado el

incendio ¥ que, sin duda, era la clave del enigma. Una sonrisa se dibujo
en mi rostro cuando anoté:

RHFTHDMSD BHEQZCN FQNMREDKC D WITGW DI G
VAES HFSXCQAI RAJMEFD LR MG HOPKOSE TK U
OHKDU HJYYIRIXPV QKWFIEWHQFTYE PCV TESIF
S HGMHHBY UOV NRZ MOINSMXRZ HF AS FYODKS
S TJRZIKRZS

... Habia resuelto un nuevo caso.

Juan José Millas
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Rogamos a todos los usuarios de Spectrum, CM 64, Amstrad y MSX que nos escriban
a SERMA sugiriendo ideas para hacerlas realidad en nuestra tienda

TODOS LOS JUEGOS DEL CATALOGO DE SERMA
ESTARAN TAMBIEN A LA VENTA EN: KGonami.
LOS TITULOS EDITADOS POR KGonami. PARA
SPECTRUM, CM 64, AMSTRAD Y MSX SON:
FABRICADOS Y DISTRIBUIDOS EN EXCLUSIVA
POR SERMA. 4
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ORDENADORES SOBRESHL]ENTES E PRECIOS QUE HACEN ESCUELE

Premie el esfuerzo
de sus hijos por fin
T de curso.
Regaleles los mejores ordenadores
personales a precios de auténtica

oportunidad.

Investrénica, ademas, les hace otro gran regalo:
foysticks, interfaces, cursos de Basic en video,
lapides oplicos...

Spectrum Plus, Spectrum 128 y QL, tres ordenadores muy
estudiadas, a precios que son una leccion magistral.

Dé un ejemplo. Haga un doble regalo fin de curso con Investronica.

Y ademds, precios muy especiales para lotes de Interface |, Microdrives e impresoras.
Inférmese en su concesionario Investronica mas cercano,

SPECTRUM PLUS, SPECTRUM 128 Y QL

Regale un ordenador QL

Regale un Spectrum Plus,
que incluye un lote de 6 cintas
de juegos. Su distribuidor In-
vestronica le regala, ademas:

Un joystick mas un Inter-
face |l,

o un Curso de Basic en video,
o un lapiz éptico.

Regale un Spectrum 128,
gue incluye dos cintas de
juegos, un manual de utiliza-
cién vy una cinta de demostra-
cién.

Su distribuidor Investronica
le regala, ademas:

Un joystick mas un Inter-
face Il,

o un Curso de Basic en video.

desde 44.550 ptas. o, sl lo
prefiere, una configuracion de
ordenador y monitor desde
65.300" ptas.

Inférmese de nuestras
grandes ofertas de QL con
monitores monocromo y de
color con media y alta resolu-
cion e impresora.

-~
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