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gditorial

El mes pasado anuncidbamos a nuestros lectores la gica de parte de los usuarios, habituados a valorar la
reduccidon de precios de los videojuegos. Ahora, en calidad de los programas en funcién de su precio.
¢l presente numero, ya tenemos algunos elementos A nuestro juicio y teniendo siempre en cuenta las
para hacer balance, bien que provisional y de urgen- limitaciones de perspectiva que mencionabamos an-
cia, sobre las consecuencias directas que tal medida tes, los primeros efectos han sido de tono claramente
ha tenido, y se puede pensar que tendrd, sobre esta positivo: tanto las empresas como los compradores
franja del mercado de software., han asimilado la nueva tarifa.

No decimos nada nuevo si constatamos que, del Sin duda era necesario que los videojuegos se ofre-
lado de la produccidn v la distribucion, el apoyo que cieran ¢n ¢l mercado a un precio que resultara justo
recibid la reduccidn de precios no estaba exento de para el comprador, a la vez que asimilable a su poder
cierto desasosiego respecto del rumbo definitivo que adquisitivo.
tomarian los acontecimientos. Tal recelo se jusifi- Esta era una necesidad impostergable si se queria
caba por el temor a que el descenso de precios, y del crear un mercado estructurado e integrado en el que
margen comercial. no fuera contrarrestado por el nadie tuviera conciencia de ser inadecuadamente tra-
crecimiento del mercado. tado. El pasado mes se dio un paso muy importante

También cabia esperar una cierta reserva psicold- en ese sentido.

B o — — — —  — — — — — —  —

LOS MEJORES DE INPUT

Hemos pensadn que es interesante disponer de un ranking que El resultade de las votaciones serd publicado en cada ndmero
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos  de INPUT.
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de nuestros lectores, Para elio, es obligado prequntars directamen- Entre los votantes sorfearemos 10 cintas de los titulos que piddis

te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-  en vuestros cupones.

cias. Podeis votar por cualquier programa aungue no haya sido co- Mota: No es preciso que corféis la revista, una copia hecha a
- mentado todavia en INPUT. manuna o una simple fotocopia sirven.

B ) e e B —  — — —

[ Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT  Aribau, 185. Planta 1. 08021 Barcelona
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RUTINA
DE SCROLL

u RUTINA DE «SCROLL» W CREACION DE LOS GRAFICOS
CON MAPEADOD W DIRECCIONAMIENTO

(QUE ES UN MAPEADO? DE LOS GRAFICOS

] PRESENTACION W CODIFICACION DE PANTALLA
u EL FORMATO LONCHA W DEMOSTRACION

Muchas veces habris querido saber
cuil es la manera de realizar presenta-
ciones de tus juegos parecidas a las co-
merciales, o poder ejecutar rutinas de
scroll con mapeado. Para eso te serd de
gran ayuda la rutina que explicamos a
continuacion y que, ademds, podris in-
troducir en tus propios juegos para dar-
les velocidad vy dinamismo.

Si te guias por simples referencias
este lema te podrd parecer demasiado
complejo.

Nada mas lejos de la realidad, pues
con los articulos que, a partir de este
niamero, vamos a publicar conseguiris
buenas rutinas que se ejecutarin con
rapidez vy, ademds, al ser reubicables
las podrds incorporar a todos tus pro-
gramas.

Para empezar hemos escogido una
rutina de scroll con mapeado. Expli-
candola hablaremos de nociones ba-
sicas de codigo miquina y, desde un
punto de vista mds prictico, tocare-
mos los pasos a dar para introducirla
€n vuestros programas.

Para todos los programas de este ar-
ticulo hemos utilizado el ensamblador
GENS de Hisofft.

Fara quienes no dispongiis de él, os
recordamos que INPUT publicé en el
nimero anterior su propio ensambla-
dor para Spectrum. Ahora tenéis una
buena oportunidad de probar su uti-
lidad y eficacia.

UTILIDAD DE LA RUTINA

La rutina gue vamos a comentar
realiza un scroll, o desplazamiento de
la pantalla, pixel a pivel hacia abajo.
El BASIC del SPECTRUM sélo per-
mite hacer movimientos de la pantalla
u objetos, cardcter a cardcter, o, lo
que ¢s lo mismo, de 8 en 8 pixels. El
fichero de imagen, Display File, tiene
2 modos de pantalla, baja resolucion
v alta resolucion. La baja resolucion
consta de 0 a 31 caracteres de ancho

por 0 a 23 de alto. Pero el BASIC sélo
accede hasta la linea 21, puesto que las
lineas 22 v 23 las utiliza para darnos
informacion. Por contra, si usamos la
alta resolucidon disponemos de (0 a 255
pixels horizontales por de 0 a 175 ver-
ticales.

Sin embargo, nuestro SPECTRUM
sdlo tiene una rutina de scroll, en baja
resolucion y solamente hacia arriba.
Esta se halla en la direccion 3582 de la
ROM.

La rutina de scroll que incorpora-
mos en ¢l mapeado hace un despla-
zamiento de la pantalla hacia abajo en
alta resolucidn, o pivel a pixel.

jando con blogues de grificos, orga-
niza de tal modo la pantalla que nos
permite hacer con elementos simples
una cantidad enorme de pantallas,
ahorrando un volumen ingente de me-
moria, Una pantalla codificada me-
diante nuestro mapeado puede ocupar
hasta 256 bytes, mas incluso que las
que contienen pantallas de juegos co-
merciales.

PROFANATION, juego que todos
conocéis, utiliza alrededor de 150 by-
tes. Imaginaros lo que se puede hacer
con 256 bytes. ..

PRESENTACION
{QUE SE ENTIENDE POR 10 ORG 5P@@PP :RUT
UN «MAPEADO»? INAS REUBICABLES

Una pantalla del Spectrum utiliza
6912 bytes. Si la usdramos tal v como
nos viene sélo podriamos tener en la
limitada memoria del ordenador 5
pantallas sin posibilidad de tener un
programa. Para resolver este con-

flicto, los programadores crearon los
mapeados. El mapeadoe es una rutina
deniro de un programa que traba-

2¢
30 PRESENTACION
ap ;

50 XOR A

60 OUT (254),A
70 LD A70

80 LD (23624),A
90 LD HL,22528
100 LD  DE,22529

INPUT 5



119 LD BC,768
120 LD (HL),70
130 LDIR

140 LD  HL,22528
150 LD DE,22529
160 LD BC,63
179 LD  (HL),¢9
180 LDIR

190 ;

La rutina es reubicable, por conve-
niencia la hemos situado en la direc-
cidn S0000. En las lineas 50 y 60 co-
locamos ¢l BORDER a 0, en las 70 y
80 situamos las dos lineas inferiores
con PAPER 0 v INK amarillo. De la
90 a la 130 definimos el PAPER negro
y la INK amarilla, de toda la pantalla.
De la 140 a la 180 colocamos las dos
lincas superiores (0 y 1) en PAPER
negro y INK negro. Este camuflaje
nos permite imprimir los grificos en
€sa zona, sin que aparezcan brusca-
mente y dando el efecto que el grifico
aparece desde el principio de la pan-
talla.

51 queréis ver el efecto que realiza
el camuflaje, suprimid las lineas desde
la 140 a la 180.

RUTINA BUCLEADORA DEL
MAPEADO

La subrutina siguiente se encarga de
coger la codificacion tal y como que-
remos que aparezca la pantalla. La co-
dificacién la analizaremos més ade-
lante.

200 MAPSCR

219 ;

220 LD 1%, D_PANT
230 LD A,(26999)
240 LD D,p0
250 BUC DEC A

260 JR Z,PINTAR
270 LD E,(IX+00)
310 ADD IX,DE
320 JR  BUC

330 PINTAR LD A, (IX-+00)
335 CP 235

337 RET £

349 DEC A

350 PINTA PUSH AF

360 LD L(X+03)

& INPUT

370 LD  H,00

380 ADD HL,HL

390 LD  DE,D_GRAF
400 ADD HL,DE

419 . LD E,(HL)

420 INC HL

430 LD  D,(HL)
440 LD  (233@6),DE
450 EX  DEHL

460 DEC HL

470 DEC HL

480 LD E,(HL)

490 INC HL

500 LD  D,(HL)
510 LD  (23303),DE
520 LD E,(IX+1)
530 LD  D,(IX+2)
540 LD  (233¢0),DE
550 Lb Al

560 LD  (23302),A
570 PUSH IX

580 PUSH HL

590 PUSH DE

600 CALL IMP_D

610 POP DE

620 POP HL

630 POP IX

640 INC  IX

650 INC X

660 INC  IX

670 POP AF

680 DEC A

690 DEC A

700 DEC A

710 JR NZ,PINTA
720 ;

En la linea 220 cargamos el registro
IX con la direccidn de la codificacién
de la pantalla. En la linea 230 se di-
mensiona A con el nimero de pantalla
a imprimir o visualizar y se decre-
menta A (nimero de pantalla). Si la
pantalla a imprimir es la 1 salta in-
mediatamente a dibujarla, Por contra
si no fuese 1 se va al primer valor de
la direccion de codificacion de panta-
lla, v se suma a la direccion inicial de
pantallas, con lo que se consigue la di-
reccién de la segunda pantalla. Este
bucle se realiza hasta encontrar la di-
reccion de la pantalla deseada.

A continuacion coge la longitud que
tiene la pantalla y la guarda, y realiza

la misma operacion con el valor del
grifico que quiere visualizar. Puesto
que cada grafico tiene un nimero asig-
nado, ese nimero contiene la direc-
cion de memoria donde se halla ubi-
cado ese grifico. El siguiente paso es
tomar los valores para imprimir en
una posicion determinada de la pan-
talla el grafico en cuestion. Todo esto
se realiza entre la linea 330 v la 390,
Una vez tiene los valores del grifico vy
su posicion en la pantalla, salta a la ru-
tina impresora del grifico que estd en-
tre las lineas 1500 y 2120, que mas
adelante comentaremos. Esta hace
que se imprima el grifico. A conti-
nuacion realiza la misma operacidn
hasta que se complete la pantalla.
Cuando termina salta a BUCLE.

En nuestro caso, la rutina impresora
al estar asociada con el seroll sélo
opera en las dos lineas superiores.

BUCLE
730 BUCLE
740 ;
750 LD B,16
760 BUCA PUSH BC
770 CALL SCROLL
780 POP BC
790 DEC BC
800 DJNZ BUCA
810 LD  A,(26999)
820 INC A '
830 LD (26999),A
840 CALL MAPSCR
850 RET
860 ;

Esta pequenia subrutina es la encar-
gada de montar todo el efecto. En la
rutina se aprecia como ésta imprime
los grificos en las dos lineas superiores
y acto seguido realiza un BUCLE, el
cual desplaza hacia abajo 16 pixels, los
impresos con anterioridad en las dos
primeras lineas. Una vez realizado el
scroll, vuelve a imprimir los grificos
siguientes y procede a desplazarlos 16
pixels hacia abajo. El proceso lo eje-
cuta, indefinidamente y no retorna al
BASIC hasta que encuentra un com-
probante, en nuestro caso 235 indi-
cado en el dltimo grifico.



RUTINA DE SCROLL EN ALTA
RESOLUCION

920 ;RUTINA DE SCROLL EN
ALTA RESOLUCION ABAJO

930 ;

94¢ SCROLLLD  HL,22527
950 LD  DE,22271
960 LB 187
97@ _5. LD B,32
980 _2 LD  A,(DE)
990 LD  (HL),A
1000 LD AC

1019 cCPr 2

1020 IR NZ-1.
1030 XOR A

1040 LD  (DE),A
145¢ _1. DEC DE

1060 DEC HL

1070 DINZ _2_

it

1080

1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
117¢
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280

P

e

PUSH
LD
SBC
EX
SBC
EX
POP
DEC
LD
AND
JR
CcP
JR
JR
PUSH
LD
ADD
POP
LD
AND
JR

DE
DE,224
HL,DE
(SP),HL
HL,DE
DE,HL
HL

C

A,C

7

A B

1

L, _4_
%) A

DE
DE,2016
HL,DE
DE

A.C

63

NZ, 5

— Cadigo maquind_|

1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480

S_TER LD
SBC
LD
JR
PUSH
LD
ADD
EX
POP
LD
AND
cP
JR
S_TEROLD
SBC
LD
LD
cP
JR
RET

1490 ;

AH
A7
H,A
3

HL
HL,2016
HL,DE
DE,HL
HL

A.C

63

1
NZ,_5_
AD
A7
DA
AC

1
MZ,_5_

INPUT 7



Esta rutina produce un desplaza-
miento de la pantalla hacia abajo una
linea cada vez que es llamada. Hay
que tener en cuenta, sin embargo, que
solo desplaza la TINTA, no asi los
ATRIBUTOS. El funcionamiento lo
realiza de la siguiente manera: des-
plaza hacia abajo v una a una las 191
lineas de pixels de la pantalla me-
diante ¢l BUCLE _5_y _2_ —no con-
fundirlo con nimeros pues se trata de
etiquetas—. que estd en su interior,
Desplaza cada linea byte a byte bo-
rrando la linea continua superior, el
decremento de los punteros para cam-
biar de linea es normalmente 224 o
sca, la anchura de la pantalla del Spec-
trum en alta resolucién. Este nimero
surge de restar 256 — 32 = 224,

Existen  algunas  excepciones.
Cuando la linea es multiplo de 8, —1
cambia el caricter de origen + 2016,
Esto lo realiza en la etiqueta (LA-
BEL) _4_.

Cuando la linea es mdltiplo de 8,
cambia el cardcter de destino —1792.
Esto lo realiza en la etiqueta S_tero.

Cuando la linea es miltiplo de 64
cambia el tercio de destino —1792.
Esto lo realiza en la etiqueta S_ter.

RUTINA IMPRESORA DE LOS
GRAFICOS

Una vez que tenemos almacenados
los grificos en la memoria en formato
LONCHA. Atencidn, no los debemos

FIGURA 1
COLUMMA
1 2 3
UNEA 0 [ 1 | |
\ 1 |
T I 1
2 - i - —
3 | , ! |-
4 | =
: |
[ ..
r
i |
E | | =l
0 || Pl |
| | |
)] |
12 | 1 ' | | | : |
13 | ! l
4 : | : ! i 11 |r i !
5 L | N ]

confundir con introduccién de los gra-
ficos UDG. Este formato consiste en
introducir los graficos en una linea. En
UDG cada grifico estd almacenado en
memoria mediante una linea de 8§ by-
tes de ancho * 8 bytes de alto. Para
aclardroslo mds. Imaginaos que tene-
mos un grifico de 3 X 2 caracteres. La
longitud en cada linea en formato
LONCHA seria de 24 bytes de ancho
® 16 bytes de alto.

870 ;
880 D_PANT EQU 27000

FIGURA 2

e

=] O~ N & I kR

8 INPUT

En la figura 1 vemos un grifico de 3
de ancho por 2 de alto. Los datos se
almacenan en memaria de la
siguiente manera: se coge la linea 0,
columna 1, y se «pokeas ese valor.
Después el valor de la columna 2, y
por tltimo el valor de la columna 3.
A continuacion se repite la misma
operacion cambiando de linea hasta
que éstas se terminan.

890 D_GRAF EQU 32000

90 ;

910 ;

1500 ;RUTINA IMPRESORA DE
LOS GRAFICOS

1510 ;

152¢ IMP_D DI

1530 LD  1X,23300
1549 LD  BC,(23300)
1550 LD AB

1560 RRCA

1570 RRCA

1580 RRCA

1590 AND 224
1600 LD LA

1610 LD AB

1620 AND 24

1630 OR 64

La figura 2 representa un formato
normal de 1 x 1.



1640 LD H,A
1650 LD B,
1660 ADD HL,BC
1670 LD EL
1680 LD  AH
1690 RRCA

1790 RRCA

1710 RRCA

1720 AND 3

1730 OR 88
1740 LD DA
1750 PUSH DE
1760 LD  DE,(233p6)
1765 LD  A,(23304)
1770 _56 EX AF, AF
1780 LD C,8
1799 _2 PUSH HL
1800 LD  B,(IX+3)
1810 BIT  9,(IX+2)
1820 JR  NZ_1
1830 LD  DE, 15616
1840 _1 LD  A,(DE)
1850 LD  (HL),A
1860 INC DE
1870 INC HL
1880 DINZ _1
1890 POP HL
1900 INC H

1910 DEC C

1920 JR  NZ_2
1930 LD AL
1940 AND 224
1950 CP 224
1960 JR 2,3
1970 LD  BC,2016
1980 AND A

1999 SBC HL,BC
2000 JR _4
2p1¢ 3 LD AH
2020 CP 87
2030 JR  NC,_4
2049 LD AL
2050 AND 31
2060 L0 LA
2070 _4  EX  AF,AF
2080 DEC A

2090 JR  NZ,_5
2100 POP HL
2119 El

2120 RET

Deberemos acostumbrarnos pues a
saber utilizar los grificos en formato

LOMNCHA v olvidarnos del- formato
UDG, si queremos realizar un buen
programa ya que €stos nos proporcio-
nan mayor rapidez a la hora de ma-
nejar los SPRITES por la pantalla.
Todos sabemos que un SPRITE es un
conjunto de pivels que se mueven por
la pantalla y que con una cierta légica
puede darnos la sensacion de un mo-
vimiento.

Esta rutina es imprescindible para la
rutina del mapeado puesto que sin ella
no funcionaria nada. La rutina se en-
carga de leer unos valores escogidos y
los coloca en una posicidn de memoria
para posteriormente utilizarlos. La ru-
tina bucleadora de mapeado se en-
carga de coger los valores de la codi-
ficacion de la pantalla para que a la
hora de llamar a la rutina impresora
de los grificos pueda saber dénde, de

cuinto y como debe imprimir el gri-

fico. Mas adelante explicaremos cémo
usar los pardmetros para su correcto
funcionamiento.

Concluida la explicacién de las ru-
tinas pasamos a explicar detallada-
mente de qué manera se codifican las
pantallas.

CREACION DE LOS GRAFICOS

Lo primero que hay que hacer es
crear nuestros propios gréficos, bien
sea a mano o con uno de los muchos
disenadores de grificos, o programas
de dibujo. Una ver tenemos los gri-
ficos se les asigna un nimero a cada
grifico empezando desde () hasta con-
cluir con el dltimo grifico realizado
—1. Asi si hemos creado 20 grificos,
'ETI'IPEEHTEI'.I'I{}S F[}r numerar al priml:ru
con 0, al segundo con 1 v asi sucesi-
vamente hasta el altimo. Una vez rea-
lizada esta operacién comenzaremos a
codificarlo en formato LONCHA.
Esto lo lograremos con uno de los mu-
chos programas comerciales hechos
para tal fin. Una vez codificados todos
los grificos en formato LONCHA,, de-
beremos colocar delante de cada gri-
fico el ancho vy alto de dicho grifico.
Asi, si hemos hecho un grifico de 5 x
2 vy éste colocado en 26002, pokeare-
mos: 5 en la posicion 26000 v 2 en la
posicion 26001, Y asi con todos los de-
mis graficos. Una vez salvado este

bloque de grificos, le denominaremos
GRAFS:

1
2
J
4
5

6

10
11
12

13
14

20
21
22

23

24

.25

26

REM LE 8BS GEAF‘S e ded Rk
LET n=32768: RESTORE
FOR i=2@ TO 65: LET
cont=0

READ a%

FOR j=1 TO LEN a%$-1 STEP
2

LET d=16"(CODE
a$(j)—48-7*(a%(j)="9")+
CODE
ab(j+1)—48-7"(a%(j+1)=
"g")

POKE n,d: LET cont=cont+d:
LET n=n+1: NEXT |

READ a

IF a<>=cont THEN GO TO

14

PRINT AT @,0;"LINEA: ";i
NEXT i

PRINT AT 0,0;"0OK. TODO
CORRECTO™;AT 1,0;"Pulsa
una tecla para grabar C/M.":
SAVE "GRAFS"CODE 32768,
923

STOP

PRINT "ERROR DE DATA EN
LA LINEA ";i: PRINT "REVISA
LAS DATAS": STOP

DATA "(5028BF6800P5945
FEBE1F5922F85D2EBF117
F5B",2p81

DATA "36BFO8BBFAF3
DOOP45FD33200022FECD
DF70117F3",1852

DATA "F3FQPOSBFCO
FFFODASFFFFFFOP22
FFFFFFOQ1100", 2794

DATA "PpO0R0Q8
FFFFFFO004000000000
2000P0PBO1FF",

1035

DATA "FFFFPP@702555AF2
FFFFFAE 30000
F2FD55F5E3FF",

3230

DATA "FA72FFFFFA
FFFFFA72FD55F5FFRQ0002
FFFFFAFF”,3853

DATA "@@OOP6FD55F5FFFFF
A7DFFFFFAE30Q0203

INPUT 9
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41

42

43
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FD55F5",3049

DATA "E3FFFFFFFF
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF
FFFFFFFFFF", 5072

DATA "FFFF
uoJofolofolofoleToloTTofs)
FFFFFFFFFFFFFFO@QQ0Q00"
2295

DATA "000000000000000
PPOOPFFFFFFFFFFFFFF
pPes02",1792

DATA "4A@0P16
FD14AF87D6FA24DCABALF
444D6CDAFEB8", 2466
DATA "4@BCF5FD10
4PACCBFA206FBP37F4400
FCFCFE880",2830

DATA "FFFP3FD100
FFFFFFA2@QFFFFFF44
0OPPPEPP88HR", 2663
DATA "FFFFFF1OQO0Q0000
2000000000 400PFFFFFF
80p0", 1770

DATA "0P08028BFF2
FFFFFFFFFFFRBFF2
FFFFFFFFFFF8B",3581
DATA "FF30000000000
78BFF1FFFFFFFFFF
BRBRQSIPPOQ”, 2401

DATA "000@@
D8B7760000000000
68APP3FFFFFFFFFE28A"
1958

DATA "PO3COFFFFFFFF
28B7773F3FFFFF
5F28B8QECODFR",3459
DATA "PQP@0328BF7D332F
EAAB5728BF7AF3D780000
328B",2347

DATA "F75B36BD5555728
BF75D2EB8QPOD3I28BF6B
E1F5E", 2324

DATA "AAB5728BF680005
8000P32000402FFFFFFFF
E7FE", 2627

DATA "7FCFEFFDBFEFFFFB
DFFFE7F7EFCFEFF18FEFFF
FD",4534

DATA "BFFFE7FDBFCFEFFD
BFEFFFFDBFFFE7FC3FCFE
FFF”,4451

DATA "FFEFFFFFFFFFEDBG

INPUT

47

48

49

bl

52

53

54

DB6FE492924FFFFFFFFF(Q

pps”, 3887

DATA "@2FFFFFFFFD18QQ0
PPEO51FFFFFFFFD1CO0MP
0p0", 2861

DATA "S1BFCFF6EF516Q1F
FEEF51403FFPPO514FFO3
FEF", 2807

DATA "D14FCFCFEFD14FB

P37EFD14F4CCBEF914EBC
F5EQ”,3385

DATA "114D7CFAEF914D6
CDAEFD14AF48D6FD14AF8
7D6F", 3040

DATA "D10QP302FFFFFFFF
FFFFD55557 EAAAABD5555
7EA",3323

DATA "AAABD55557EAAAA
BD55557EAAAABD55557E

AAAAB” 3221

DATA "D55557EAAAABFFF
FFFFFFFFFPPP4P2FBF557

EFF5”,3563

DATA "F4A7DFFBF4Q7EFF5
FO@7DFFBFFFFEFF5FFFFDF
FB",4319

DATA "FFFFEFFSFFFFDFFB
FFFFEFFSFFFFDFFAAAAAAF
F5" 4715

DATA "55555FFFFFFFFFFF
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF

Pp",4345

DATA "P4P2EFFFFFEFFFFE
7FFFE7FE7FCFEFFE7FEFFF
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55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

FF",4073

DATA "FFFFE7FE7FCFEFFE
JFEFFFFE7FFFE7FFFFCFEF
FE",4520

DATA "7FEFFFFE7FFFE7FE
7FCFEFFFFFEFFFFE7FFFE7
FE", 4440

DATA "7FCFEFFE7FEFPQQ4
O2FFFFFFFFFFFFFFFFEAAA
AA" 3813

DATA "AAD5555555E802A
802D3F555F9EAG20902D2
p555",2379

DATA "OD1EAP20902D2@55
5@1EAP2A9D2DOP55401EA
AAAA" 1828

DATA "AAD5555555FFFFFF
FFFFFFFFFFOOD4P2FFFFFF
FF”,3704

DATA "FFFFFFFFFFFFFFFFF
555555FFAAAAAAFF55555
5F", 3825

DATA "FBFFFFEFFSFFFFDF
FBFFFFEFFS5FFFFDFFBFFFF
EF",4956

DATA "F5FQ@@7DFFBF7F7EF
F5F4@37DFFBF557EFF5F4A
7DF",4119

DATA "00@p1028B8B8B8BE
BSBSRSRSBSBSBSBRBRBSE
BEBQQ", 2227

DATA "0102D1D1D1D1D1D
1D1D1D1D1D1ID1DIDIDID

10000”3347




DIRECCIONAMIENTO DE LOS
GRAFICOS

A continuacién realizaremos la ta-
bla nimero 2, que serd la de direccidn
de cada uno de los graficos sin contar
los valores de ancho y alto. Si el gra-
fico O estd en la 20000, en la tabla de
direccion de graficos deberemos intro-
ducir 26002 en la direccién donde va-
yamios a situar dicha tabla. Asi, el ini-
cio de nuestra tabla se halla en la
32000, por lo que deberemos colocar
en la 32000, la primera direccion del
grifico 0, en nuestro caso 26002. Esta
segunda tabla la llamaremos DIR-
GRAFS.

13 BORDER @: PAPER @: INK 7:
BRIGHT 1: CLS

15 RESTORE 20: FOR n=32000
TO 32(029: READ a: POKE n,
a: NEXT n

20 DATA 2,128,85,128,200,
128,27,129,158,129,225,
129,52,130, 103,130,170,
13@,237,130,48,131,115,
131,134,131,0,0,0,0

CODIFICACION DE PANTALLA

La tabla namero 3 es la generadora
de la pantalla, pues combina de tal
modo los grificos que podran surgir
infinitud de pantallas. Lo primero que
hay que hacer es codificar las panta-
llas, para ello vamos a explicar qué es
codificar una pantalla. Codificar una
pantalla es, una vez realizadas las
anteriores tablas GRAFS v DIR-
GRAFS, crear una pantalla a partir de
grificos codificados en unas determi-
nadas posiciones y con unos colores,
En nuestro caso, al ser un mapeado
con screll, sélo imprime en las dos li-
neas superiores, por lo tanto en la co-
dificacion de las pantallas solo varia la
posicién horizontal v el nimero de
erificos que queremos imprimir.

1@ BORDER (: PAPER (@: INK 7:
BRIGHT 1: CLS : POKE
26999,1

15 RESTORE 2(: FOR n=27000
TO 27180: READ a: POKE n,
a: NEXT n

p.8,0
9,2,10,8,0,3
21 DATA 19,8,0

0,8,2

22 DATA 8,0,11,9 ¢,4,13.¢,5,
16,0,8,20,0,7, 1
8

23 DATA ©,11,9,0,8,13,0,6,
16,0,8,20,0,10,24,0,12,16,
8,0

24 DATA 11,9,0,8,16,0,8,20,

B.Q,E4,B,12,13,3,;5,11,9,;?1,
8

25 DATA 16,0,8,24,0,12,16,
?,11,9,0,8,13,0,6,16,0,8,

8 9

9 1

24

26 DATA 9,12,16,8,0,11,9,0,
8,16,0,8,20,0,9,24,0,12,
16,8

27 DATA 9,11,9,0,8,16,0,8,
20,0,7,24,0,12,19,8,0,11,

9.0
28 DATA 8,13,0,6,16,0,8,20,
0,10,24,0,12,19,8,0,11,9,
0,8
29 DATA 13,0,6,16,0,8,2
9,24,0,12,255,0,0,0.0,

@

En nuestra rutina hemos escogido la
direccién 27000 para colocar la tabla
3. Esta direccién la podemos modifi-
car en la linea 880, Una posicion me-
nos, la 26999, guarda el nimero de
pantalla que queramos imprimir. Esto
quiere decir que si fenemos varias
pantallas codificadas y pokeamos en la
direccion 26999 el valor 5, y llamamos
a la rutina bucleadora de mapeado
aparecerd la pantalla ndmero 5. En
nuestro caso, al estar tan solo codifi-
cadas las dos lineas superiores no apa-
recerd la pantalla nimero 3, sino la
parte de nuestro grafico nimero 5. Te-
niendo la direccién 27000 como direc-
cidn de la codificacién de pantallas,
ahi estd la longitud que tiene la pan-
talla +1. En la siguiente posicidn a
¢sta, ya empezamos a construir la pan-
talla de la siguiente manera: el primer
valor que tenemos que dar es la posi-
cidn horizontal donde queremos im-
primir el grafico en baja resolucién, El
segundo valor que tenemos que dar es

.!’3.

la posicion vertical donde queremos
imprimir el grafico en baja resolucion.
Y el tercer y dltimo valor es el nimero
de grificos que queremos imprimir.
Esta operacidn la realizaremos tantas
veces como grificos queramos en la
pantalla.

Si hemos impreso 4 grificos, la lon-
gitud de la pantalla serd 4 (gréficos im-
presos) x 3 (valores que tiene cada
grifico) = 12 + 1 = 13 longitud de la
pantalla. Este valor se pondrd, como
hemos explicado anteriormente, en la
tabla 3. Y repetiremos esta férmula
tantas veces como pantallas quera-
mos.

Hechas todas las pantallas coloca-
remos un 255 en la dltima posicion de
la dltima pantalla, comprobante para
retornar. Y con esto se termina la ma-
nipulacion de las rutinas. A esta 1l-
tima rutina la lamaremos COD-
PANT.

DEMOSTRACION

; Como ejecutar la demostracion de
la rutina de mapeado? Si disponemos
de un ensamblador, teclearemos el lis-
tado ensamblador que aparece en es-
tas paginas. Antes de correrlo es me-
jor salvarlo. Después lo ensamblare-
mos y bajaremos al BASIC. Ubicado
el programa en la direccién 50000 car-
garemos los programas GRAFS, DIR-
GRAFS, y CODPANT independien-
temente. Cargarlos y ejecutarlos. Una
vez en memoria llamaremos a la rutina
en codigo magquina, con un RAN-
DOMIZE USR 50000,

Para volver a repetir el efecto ha-
remos POKE 26999.1: RANDO-
MIZE USR 50000,

1 REM o v A W W R CI"M oy o o e Wl

2 LET n=500Q0: RESTORE

3 FOR i=20 TO 36: LET

cont=0

READ a$%

FOR j=1 TO LEN a%$-1 STEP 2

LET d=16*(CODE

a%(j)—-48-7*(a%(j)="9"))+CODE

a$(j+1)—-48—7*(a%(j+1)="9")

7 POKE n,d: LET cont=cont+d:
LET n=n+1: NEXT j

8 READ a

o n o

INPUT 11



9 IF a<>cont THEN GO TO 14 23 DATA "F5DD6E@32600291 30 DATA "E63F2(CF7CDEQ76
1@ PRINT AT @,0;"LINEA: ";i 1P@7D195E2356ED530A5 718C9E521EQP719EBEL79
11 NEXT i BEB2B",1739 E63F", 2605
12 PRINT AT 9,0;"0OK. TODO 24 DATA "2B5E2356ED53075 31 DATA "FEP120BB7ADEQ75
CORRECTO";AT 1,0;"PULSA BDDSE@1DD56@2ED53(45 779FEQ120B2C9F3DD2104
UNA TECLA PARA GRABAR B3E@1”, 1779 5BED", 2528
EL C/M.": SAVE "C/M"CODE 25 DATA "32065BDDESE5D5C 32 DATA "4B(045B780FOFQFE
5P00@,335 D3AC4D1E1DDE1DD23DD2 6EPEF78E618F640670600
13 STOP 3DD23",3146 @95D",1795
14 PRINT "ERROR DE DATAEN 26 DATA "F13D3D3D2@BE@61 33 DATA "7COFPFPFE6Q3F658

20

LA LINEA ";i: PRINT "REVISA
LAS DATAS": STOP

DATA "AFD3FE3E4632485
C21005811015801000336
46ED",1578

PC5CDE3C3CIPB1PF83AT7
693C",2302
DATA "327769CD72C3C92
1FF5711FF560ECOP6201A
7779",2232

34

57D5ED5BPA5B3A085B08
PEP8”, 1652
DATA "E5DD46@3DDCB@24
62p03110@3D1A7713231¢
FAE1", 1822

21 DATA "BP21¢@p581101580 28 DATA "FE@22002AF121B2 35 DATA "240D2QES87DEGEQF
13FPO360PEDBPDD21786 B1@F3D511EQPPPEDS2E3E EEQ280801EPP7A7EDA2]8
93A77",159¢ D52EB",2366 @97C",2277

22 DATA "6916@P3D2807DD5 29 DATA "E1@D79E6Q72806F 36 DATA "FE573@047DE61F6
EQAPDD1918F6DD7EPPFEFF EG1281318DAD511EQ@P71 FP83D2(PCIE1FBCIPPPOOP
C83D",2183 9D179",2014 PPPQ”, 1869

7
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En INPUT estamos convencidos de que adn
puedes hacer muchas mas cosas con tu
ordenador. Sin duda, muchos lectores estareis

utilizando vuestro micro para funciones de lo mas
variadas, en unos casos; pintorescas, en otros;

mientras que algunos listillos habran podido
utilizarlo para resolver tareas complejas. Es loégico,
modificando programas y variando los periféricos
nuestro ordenador puede prestar sus servicios en
infinidad de facetas. INPUT quiere que esas
aplicaciones y utilidades a las que has conseguido
dedicar tu ordenador, sean conocidas por todos
sus lectores y por eso ha organizado el «Concurso
de Aplicaciones y Utilidades», en el que puede
participar cualquiera de nuestros lectores.

UTILIDADES Y APLICACIONES: 5i tu orde- nombre y direccion y, cuando sea posible, un telé-
nador controla la calefaccion de tu casa, gobierna fono de contacto. Entre todos los trabajos recibidos
un robot, dirige un pequeno negocio, organiza la durante los préximos tres meses SORTEARE-
maqueta de tu tren eléctrico, o cualquier cosa in- MOS:

teresante u original; envianos informacién grafica y

listados de tus programas, grabados en un cassette, ® Un premio de 50.000 ptas.

diskette o microdrive. ® Un premio de 25.000 ptas.

Todo ello habri de venir acompanado por un ® Un premio de 10.000 ptas.
texto que aclare cuél es su objetivo, el modo de fun- en material microinformstico a elegir por
cionamiento y una explicacién del cometido que los afortunados.

cumplen las distintas rutinas que lo componen. El
texto se presentard en papel de tamaio folio y me-
canografiado a dos espacios. Mo importa que la re-
daccidn no sea muy clara v cuidada; nuestro equipo
de expertos se encargara de proporcionarle la forma

iNo o0s desanimeis!, por muy simples o complejas
que puedan parccer vuestras ideas, todas estin re-
visadas con el miximo interés.

mas atractiva posible. INPUT SINGLAIR
UN JURADO propio decidiri en cada momento Aribau. 185. Planta 1.2
qué colaboraciones rednen los requisitos adecuados 08021 BARCELONA

para su publicacion, v evaluard la cuantia del pre-

mio en metdlico al que se hagan acreedoras. s i
o - 4 : no s¢ responsabiliza de volucidn del ma-
No olvideis indicar claramente para qué ordena terial que no vays scompafiado por un sobre adecusdo con ¢l

dor esta preparado el material, asi como vuestro - franqueo correspondiente.

INPUT 13




DISENO ASISTIDO
POR ORDENADOR

Dibujos en alta resolucion, precisos,
limpios, faciles de realizar con sélo mo-
ver un dedo: esto es lo gue ofrece el CAD
(computer aided design: diseno asistido
por ordenador). Con el listado que te
presentamos agqui, no tienes necesidad
de otros programas para obtener grifi-
cos con absoluta facilidad.

Con un software adecuado, las ca-
pacidades grificas de tu ordenador
pueden brindarte una nueva v pode-
rosa herramienta de dibujo. No im-
porta si eres un experto en dibujo o
mds bien un especialista en garabatos,
lo importante es que con el listado gue
aqui te presentamos, 1 puedes usar tu
ordenador con la misma (e incluso ma-
yor) soltura que el lipiz v el papel.

En la industria, el software CAD
(Computer Aided Design) para main-
Srames, grandes ordenadores, permite
a sus usuarios dibujar un objeto con
todo detalle y simular las respuestas
de un determinado disefio a ciertos
condicionantes como, por ejemplo, el
peso de la estructura, el viento, la vi-
bracitn o los cambios de temperatura.
Es obvio que tales prestaciones supe-
ran la capacidad de un ordenador do-
méstico, pues requieren tanto el pro-
cesamicnlo de una enorme cantidad
de datos como una refinada capacidad
grifica para producir distintas vistas
del objeto v realizar calculos,

Pero es frecuente que un delineante
o disefador sélo necesite estudiar o
bien un detalle o el aspecto general de
la representacion visual, En este as-
pecto, el CAD se convierte en un ins-
trumento que sustituye papel y lapiz
en el dibujo téenico, garantizando el
trazado perfecto de curvas, rectas v fi-
guras geométricas, con la permanente
posibilidad de su correccidn o borrado
instantineo,

Este aspecto del CAD si que puede
aplicarse a los microordenadores,
tanto si te sientes interesado en los as-

14 INPUT

pectos técnicos del dibujo, como si te
limitas a realizar pinitos de aficionado.
5i bien todos los micros presentan ya
sus mandatos de dibujos como parte
de su BASIC habitual, elaborar un di-
bujo detallado requiere muchas lineas
de programa,

Lo bueno de este programa de di-
bujo es que una vez entrado, te per-
mite dibujar lo que desees dentro de
las posibilidades grificas de tu orde-
nador, sin necesidad de recurrir a ul-
leriores programas. Te coloca todos
los mandatos de dibujo bajo un sen-
cillo v directo control de teclas, de tal
maodo que lo dnico que has de hacer es
seleccionar la opeidn o mover el cur-
sor mediante las teclas de flechas. En
algunos casos, el programa ofrece
mandatos que no se incluyen en el
BASIC estindar que incorpora tu mé-
quina.

Puesto que las posibilidades grificas
de los distintos ordenadores oscilan
bastante de uno a otro, es natural que
los programas especificos se diferen-
cien en gran medida, v que cada uno
intente sacar el mayor provecho de su
potencia, minimizando los puntos dé-
biles.

Asi, el Spectrum puede visualizar
con facilidad texto y grificos. Ademads
puede almacenar en varias paniallas
distinta informacién de la que actual-
mente se estd viendo.

Para obtener graficos de alta reso-
lucidon desde ¢l BASIC, los usuarios
del Commodore 64 necesitan el car-
tucho BASIC de Simon,

AYUDAS PARA EL DIBUJO

El programa ofrece al usuario un
ment o lista de opciones para dibujar
ya sean lineas, elipses, circulos o rec-
tingulos. Seleccionando una de ellas y
colocando el cursor mediante las te-
clas de flechas en la posicién deseada,
puedes crear dibujos realmente espec-

taculares, con la garantia extra de que
todas tus lineas serdn del todo rectas
y tus curvas perfectamente lisas. Y si
te equivocas, te concede la merced de
borrarlo todo y volver a empezar.

Oiras opciones permiten cambiar el
color del dibujo, o rellenar dreas con
los colores de la paleta que desees. Y
una vez concluida la obra de arte, ta
puedes optar o bien por guardarla
(SAVE) para futuros retoques, o bien
hacerla desaparecer y comenzar de
nuevo. Esta misma facilidad te per-
mite cargar (LOAD) una figura que
no fue dibujada con el presente pro-
grama. Por ejemplo, se puede tomar
la pégina del titulo de un trabajo y mo-
dificarla con nuevos dibujos.



M EL ORDENADOR CONVERTIDO EN
UN UTENSILIO DE DIBUJO

B COMO AMPLIAR LOS MANDATOS
DE GRAFICOS INCORPORADOS

u EMPLEOQ DEL PROGRAMA

u COMO DIBUJAR ESBOZ0S

Y DISENAR A PULSO

n LA OPCION LINE GARANTIZA

EL TRAZADO PERFECTO

u EMPLEO DEL COLOR

o e Baudby g
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EMPLEO DEL PROGRAMA

El listado se divide en dos partes.
La primera estd disefiada de tal forma
que funciona con independencia de la
scgunda, y te permitird crear dibujos
lineales como los que te mostramos.
Pero sdlo mis tarde anadimos algunas
de las opciones més sofisticadas del
meni.

Al ejecutar el programa (RUN), se
te ofrece en pantalla un mend ¥y un
cursor, Para seleccionar una opcidn
del meni debes colocar el cursor a la
izquierda de la opcién, mediante las
teclas control Q (arriba), A (abajo), O
(izquierda) y P (derecha). Pulsa se-
guidamente ENTER para efectuar la

seleccion, el meni desaparecerd y el
cursor quedard solo en una pantalla
vacia. En cualquier momento se
puede o bien volver al meni o aban-
donarlo pulsando ENTER.

La primera opcion del mend es
DRAW, para dibujar puntos sobre la
pantalla. Para utilizar esta opcion,
mueve ¢l cursor hasta donde deseas
iniciar el dibujo, y después pulsa
SPACE. A partir de ahora, siempre
que muevas el cursor irds dejando un
reguero de puntitos a donde quiera
que vayas. Si lo deseas, puedes ace-
lerar ¢l movimiento manteniendo
apretada la tecla SHIFT mientras
mueves el cursor. Para salir de la op-
cion DRAW —una vez finalizado el

trazado de la linea de puntos que de-
scas— pulsa nuevamente SPACE, v
podris mover ahora el cursor sin mar-
car la pantalla, o bien vuelves al meni
para seleccionar otra opcion.

La opcidn LINE funciona como
DRAW, sélo que trazando una linea
continua y solida sobre la pantalla;
pulsa ENTER para seleccionarla, co-
loca el cursor en el punto inicial ele-
gido v pulsa SPACE, seguidamente
lleva el cursor hasta el punto final y
pulsa SPACE de nuevo. La opeidn se-
leccionada esta disponible siempre
que no se cancele seleccionando otra
cualquiera. Esto quiere decir que pue-
des moverte hasta otro punto y dibu-
jar una nueva linea, y otra, etc.

OPCIONES PARA DAR COLOR A
; LA PANTALLA

Para dar color a la pantalla tienes
dos opciones: PAPER te colorea los
bordes y el fondo, mientras que INK
va dando color a lo que dibujas. Una
vez seleccionada una de estas dos op-
ciones, aparecen en la pantalla unas
oportunas indicaciones de ayuda para
escoger el color. El cursor te muestra
el color de la tinta (INK) actual, lo
que te permite comprobar instantd-
neamente el efecto de tu seleccion.
Una vez que has respondido a las in-
dicaciones, la pantalla vuelve al menui,
pero el cursor de dibujo permanece
donde lo dejaste, por lo que silo es
cuestion de continuar con el dibujo.
Se pueden escoger los colores INK
tanto antes como mientras se estd di-
bujando. Sélo una vez que hayas sa-
lido de la opcidn de dibujo (pulsando
SPACE por segunda vez) la linca se
da por definitiva.

Antes de teclear ten en cuenta una
cosa importante: este programa con-
tiene lenguaje médquina, por lo tanto
asegurate de guardarlo (SAVE) antes
de hacerlo funcionar (RUN):
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5, RECTANGLE *
1080 PRINT INK 9;AT 8,9,"

[~ BOX ”
1090 PRINT INK 9;AT 9,9;"

% CIRCLE g
1109 PRINT INK 9;AT 10,9;"

ERASE
1110 PRINTINK9;AT11,9;"

% OOPS g
1115 PRINTINK 9;AT 12,9;"

1O COPY ¥
1120 PRINT INK 9;AT 13,9;"

il LOAD "
1130 PRINT INK 9;AT 14,9;"

! SAVE ’
1140 PRINT INK 9;AT 15,9;" "
115@¢ PLOT 72,48: DRAW INK 9;

111,0: DRAW INK 9:0,
111: DRAW INK 9;-111,
0: DRAW INK 9;0,-111
1155 FOR N=1 TO 1(P@: NEXT N
1160 PRINT INVERSE 1; PAPER
9;AT OP+2,10;"="
1170 PAUSE @: LET
a$=INKEY$: IF ag=""
THEN GO TO 1179
1175 IF a$=CHR$ 13 AND
+ OP=9 THEN RANDOMIZE
- USR 65404: RANDOMIZE
cefl USR 65368: GO TO 1000
118¢ IF a$=CHR$ 13 THEN

11 RANDOMIZE USR 65392;

1 RANDOMIZE USR65368;

FOR n=1 TO 10@: NEXT n:
GO TO O(OP)

1199 PRINT AT OP+2,10;" "

1200 IF ag="a" THEN LET
OP=0P+1: IF OP=13
THEN LET OP=12

1219 IF a$="q" THEN LET

10 BORDER 4: PAPER 7: INK 0:

OVER @: CLS

200 POKE 23658,0: LET OP=1
40 DIM 0(12): FOR N=1 TO 12:

READ O(M): NEXT M: LET
x=127: LET y=87

60 LET x1=x: LET yl=y

65 LET xx=f: LET yy=0

70 FOR n=65368 TO

65368+73: READ a: POKE n

a: NEXT n
16 INPUT

LaAE OP=0P—1: IF OP=@ THEN

100/ RANDOMIZE USR 65380 1 LET OP=1
1020 PRINT INK 9;AT 2,9;" " 1220 GO TO 1160
1930 PRINT INK 9;AT 3,9;" 20P0 REM DRAW

< DRAW " (205 FOR n=1 TO 5@: NEXT n
1049 PRINT INK 9;AT 4,9;" 2010 GO SUB 8p@@

Z LINE " 2060 IF INKEY$=CHRS 13
1;:159 PRINT INK 9;AT 5,9;" .« THEN RANDOMIZE USR

= PAPER " - 7w §538@: GO TO 1000

1060 PRINT INK 9:AT 6,9;" 2070 IF INKEY$<>CHRS$ 32

L INK " THEN GO TO 2910
1070 PRINT INK 9;AT 7,9;" | 2¢8¢ FOR n=1TO 50: NEXT n



172090 GO SUB 8pPQ: PLOT x,y
| 2095 IF INKEY$=CHR$ 13
| THEN RANDOMIZE USR
' { 65380: GO TO 1099
| 2100 IF INKEY$=CHRS 32
. THEN GO TO 2095
| 2119 GO TO 2p9¢

2509 REM LINE

2605 FOR n=1 TO 5@: NEXT n

2510 GO SUB 8pp¢

2515 IF INKEY$=CHR$ 13
THEN RANDOMIZE USR
65380: GO TO 100¢

IF INKEY$<>CHR$ 32
THEN GO TO 2510

FOR n=1 TO 5@: NEXT n

{ 2530 LET xx=0: LET yy=0: LET
hx=x: LET hy=Yy o r
| 2540 GO SUB 800@: POKE hx,
| hy: DRAW OVER 1;xx,yy: FOR
n=1 TO 5: NEXT n: PLOT
hx,hy: DRAW OVER 1;xx,yy
IF INKEY$<>CHR$ 32
THEN GO TO 254§

2520

2525

2550

| 2560

3009
3019

3015
3020

3030
3035
3040
3050

3060
3070

3080
3090

3pP95

3500
3510

PLOT hx, hy: DRAW xx, yy:
GO TO 2509

REM PAPER & BORDER
PRINT #1;AT 0,0;"Color
del Papel (@/7)?"

LET a$=INKEY$

IF a$<"Q" OR a%="7"
THEN GO TO 3015

POKE 65535,VAL a%$"8 4

RANDOMIZE USR 654165,

FOR n=1TO 5@: NEXT n
PRINT #1;AT ©,0;"Color
del Borde (/7)7"

LET af=INKEYE

IF a$<"p" OR a%="7"
THEN GO TO 3060
BORDER VAL a%

PRINT #1;AT 0,0;" ";TAB
31;" ";TAB 31;" "

RANDOMIZE USR 65416:"

RANDOMIZE USR 65380:
GO TO 1009

REM INK

PRINT #1;AT 0,0;

3520

3530
3540

7500
8000
8005
8010
8020

8030

8040

8050

8060

"Selecciona Tinta (@/7)"
LET a$=INKEY$: IF
a%<"@" OR a%$="7" THEN
GO TO 3520

INK VAL a$%

PRINT #1;AT 0,0;" ";TAB
31;" "*: GO TO 1000
GOTO 10¢¢

REM RUTINA INKEY$
PLOT OVER 1;x,y

LET a$=INKEY%

IF a5="q" AND y<175
THEN LET yl=y+1: LET
yy=yy+1

IF a$="a" AND y=0 THEN
LET yl=y—1: LET
yy=yy—1

IF a$="p" AND x<255
THEN LET x1=x+1: LET
ax=uxx+1

IF a$="0" AND x>0 THEN
LET x1=x-1: LET
xx=xx—1

IF a$="Q" AND y<172

INPUT 17



THEN LET yl=y+4: LET
yy=yy+4
8070 IF a$="A" AND y=3 THEN
LET yl=y-4: LET
yy=yy—4
8080 IF a$="P" AND x<252
THEN LET x1=x+4: LET
xx=xx+4
IF a$="0" AND x=3 THEN
LET x1=x—4: LET
w=xx—4
PLOT OVER 1;x.y
LET x=x1: LET y=y1:
RETURN
DATA 20@0,2500,3000,
3500,4000,4020, 5000,

8090

8095
8100

90pQ

5500,0,6000, 7000, 7500 | 4130 IF box=@ THEN GO TO 4030
| 4135 IF xx=¢ THEN GO TO 4040
195,1,0,27,237,176,201, | 4140 FOR n=hx TO hx+xx STEP

9910 DATA 17,0,64,33,80,

17,80,195,33,0,64,1,0,

27,237,176,201

9¢20 DATA 17,168,222,33,80,
195,1,0,27,237,176,201,

¢ 17,89,195,33,168,222, 1,

0,27,237,176,201

903@ DATA 33,0,88,6,4,197,6,
176,203,158,203, 166,
203,174,58,255,255,
134,119,35,16,242,193,
16,236,201

El anterior programa muestra como
puedes controlar mediante el teclado
la potencia en grificos de tu ordena-
dor, al tiempo que te permite trazar
disenos extremadamente refinados.
Pero faltan todavia bastantes funcio-
nes si queremos dotar el programa de

su potencial total. Falta, sobre todo, la |

posibilidad de colorear dreas. Habris
visto estas opciones adicionales en el
meni, pero hasta ahora no habras po-
dido acceder a ellas.

Carga (LOAD) el programa ante-
rior, y anddele ahora estas lineas:

400 REM RECTANGULO Y CAJA
4010 LET box=0: GO TO 4930
4020 LET box=1
(4030 FOR n=1 TO 5@: NEXT n
4040 GO SUB 8(@0
4050 IF INKEY$=CHR$ 13
 THEN RANDOMIZE USR
. 65380: GO TO 1990

18 INPUT

4060 IF INKEY$<>CHR$ 32
THEN GO TO 4940
L4070 FOR n=1 TO 5@: NEXT n
4080 LET xx=@: LET yy=0: LET
! hx=x: LET hy=y
|4@90 GO SUB 80@@: FOR n=1
f TO 2: PLOT hx,hy

4109 DRAW OVER 1:0,yy: DRAW |

OVER 1;xx,0: DRAW QVER
1;0,—yy: DRAW OVER 1;
—xx,0: NEXT n

4110 IF INKEY$<>CHR% 32

| THEN GO TO 409§

4120 PLOT hx,hy: DRAW @,yy:
DRAW xx,0: DRAW @, —yy:

DRAW —xx,0

SGM xx
4150 PLOT n,hy: DRAW 0,yy:

| NEXT n

14160 GO TO 4p4¢
500@ REM CIRCLE
5019 FOR n=1T0 50: NEXT n
5020 GO SUB 8000
5030 IF INKEY$=CHR$ 13
. THEN RANDOMIZE USR
7 §5380: GO TO 1ppP
5040 IF INKEY$<>CHR$ 32
\ THEN GO TO 5020
r‘ﬁﬂ_Sﬂ FOR n=1 TO 5@: NEXT n
L5¢iﬁﬂ LET xx=@: LET yy=0: LET
| hx=x: LET hy=y
'5¢70 GO SUB 8p@0: CIRCLE
] OVER 1;hx,hy,ABS xx:
CIRCLE OVER 1;hx,hy,ABS
| _E
5080 IF INKEY$<>CHR$ 32
THEN GO TO 5070
| 5090 CIRCLE hx,hy,ABS xx: GO
| TO 5000
JTEgﬂa REM ERASE
'651¢ GO SUB 800Q
' 5520 IF POINT (x,y)£7 THEN
PLOT OVER 1:x,y
5530 IF INKEY$=CHR$ 13
THEN RANDOMIZE USR
65380: GO TO 1000
5540 GO TO 5510
6009 REM COPY
6019 COPY : GO TO 1000

INPUT “NOMEBRE "; LINE
$: IF LEN n$>10 THEN

GG TO 7000
7010 LOAD.n$CODE 50000:

RANDBWIZE USR 65368: 1
_~ GOTO1 SAY
7509 INPUT "NOMERE ”; LINE
ng: IF n§="" LEN

n$>10 THEN G
7510 SAVE n$ SCREENS ¥

TO 1000

Selecciona la opcion RECTAN-
GLE y mueve el cursor hasta una es-
quina del rectingule que deseas di-
bujar, y pulsa SPACE. Muévete hasta
la esquina diagonalmente opuesta. Se-
giin te mueves va parpadeando el rec-
tingulo sobre la pantalla, de modo
que puedes determinar su dimensidn
con sélo mover el cursor. Pulsa
SPACE para fijar su posicidn.

La opcidn BOX (caja) funciona
como RECTANGLE, sélo que se re-
llena el drea interior.

Otra figura que puedes dibujar es
CIRCLE. Mueve el cursor hasta
donde desees que esté el centro del fu-
turo circulo, y pulsa SPACE. Despla-
zate después hasta cualquier punto de
la circunferencia descrita v pulsa de
nuevo SPACE.

La opeion COPY te permite pasar a
una impresora ZX la imagen que tie-
nes en pantalla. Selecciona la opcidn
y responde a las indicaciones que apa-
recen en la pantalla. Una vez realizada
la copia, se visualiza el mena.

Para corregir errores o cambiar
dreas de la imagen, emplea ERASE o
bien OOPS. Puedes borrar pequenos
detalles pasando el cursor por encima
borrindose un pixel cada vez. Pulsa
ENTER. para volver al meni.

Si debes hacer cambios mis gran-
des, selecciona OOPS, Se borrard
todo lo que hayas hecho desde la dl-
tima vez que fuiste al meni.

Las dos altimas opciones del menid
son SAVE y LOAD (referidos sdlo a
cassette), Cuando selecciones una de
estas dos opciones, te solicitard un
nombre para el fichero. Puedes cargar
(LOAD) sin especificar el nombre del
fichero, pulsando ENTER, pero no
asi cuando se trata de SAVE.

\
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Aplicacione®

PROCESADOR

DE TEXTOS (Ill)

Ahora puedes clasificar listados en
orden alfabético y buscar una cadena es-
pecifica, y adem:is imprimir tus propios
textos.

En las dos primeras partes del lis-
tado del editor de textos habiamos in-
troducido las caracteristicas basicas
del editor de pantalla que te permiten
crear archivos de textos o de datos.
Esta tercera parte. y final, propor-
ciona las rutinas SORT (Clasificar),
SEARCH (Buscar) y PRINTER (Im-
presoraj.

CLASIFICAR

La caracteristica SORT emplea una
rutina de clasificacién de reposicion
retardada y es utilizada para clasificar
lineas de pantalla en orden alfabético.
Esta rutina es, por lo tanto, muy atil
para realizar listas de clasificacion de
indices, registros o relaciones docu-
mentales.

BUSCAR

La caracteristica SEARCH inspec-
cionard tu texto para una cadena es-
peaficada y puede ser llamada du-
rante ¢l modo de edicion. La bas-
queda se inicia en el punto donde se
encuentra situada la senal > asi que
hay que asegurarse de que se halle al
principio de la copia, para garantizar
que se busca todo lo que se encuentre
efectivamente en la memoria.

Si una bisqueda no tiene éxito —si-
tuacién tipica en el caso de que una
cadena SEARCH haya sido mal te-
cleada— la sefal marcadora se colo-
card al fondo del texto.

Cuando se completa una operacion
de basqueda, el programa permanece
en el modo de edicién, y puedes co-
piar ficilmente el texto de la cadena
SEARCH en el drea de trabajo.

20 INPUT

IMPRIMIR

La rutina PRINTER (Impresora) te
permite producir copias impresas de
tus textos archivados. Tiene algunas
caracteristicas especiales, incluyendo
una rutina creada para controlar el
formateo de la impresora. Si se instala
una combinacién de impresora que no
sea convencional, se deberd, por su-
puesto, cargar y activar un programa
para controlar una interface antes de
utilizar la salida a impresion del editor
de textos,

FORMATEANDO

En la prictica tiene poco sentido el
hecho de cargar v editar tus textos si
no puedes imprimirlos en la forma que
deseas. Por ejemplo, puedes necesitar
imprimir la cabecera o ¢l encabeza-
miento de un documento en el centro
de una linea, con un espacio de una
linea debajo del texto. Utilizando los
comandos de formateo esta tarea se
convierte en algo sencillo. Otro ¢jem-
plo, muy comiin, es la escritura de car-
tas en las que el domicilio del remi-
tente se encuentra cerca del lado de-
recho de la pigina y la direccidn a la
que se dirige la misiva se sitia al lado
izquierdo.

Recuerda que los simbolos que se
utilizan han de estar siempre dispues-
tos al principio de la linea sobre la que
actian.

FUNCIONES DE LOS
SIGNOS

El signo # coloca la linea del texto
en la parte derecha de la pigina. Si
solo hay una linea, serd colocada de
tal forma que su final se encuentre lo
mas cerca posible de la derecha, como
debe ir. 5i hay algunas lineas juntas,
cada una de ellas con su s1Igno corres-




CLASIFICAR Y BUSCAR

IMPRIMIR

ESCRIBIR

FORMATEAR

CENTRAR TEXTOS

_— e

_ ALINEACION IZQUIERDA
ESPACIAR TEXTOS

PREFIJAR LINEAS

SIGNIFICADO DE LOS SIGNOS

pondiente, como las que puedes tener
para una direccién o domicilio, el pro-
grama medird la longitud de la linea
mads extensa y recorrerd todas las otras
para 1gualarlas.

El simbolo & hace que el texto si-
guiente se inicie en una nueva linea a
la izquierda de la pigina. Este simbolo
se utilizard al principio de cada linea
de la direccidn o domicilio que quieras
alinear. El signo del délar, $, hace lo
mismo, pero deja un espacio de una
linea sobre la linea.

El asterisco, *, coloca el texto en el
centro de la linea. Cuando se utiliza el
asterisco hav que tener cuidado de que
el texto no sea demasiado exienso ya
quE tiene L|_LI'|’_‘ SCr mas corto quc una
linea de texto normal.

4000 REM PRINT OUT

AP10 LET TT=(PL-LLW2

4020 LET D=0

4025 FOR N=T+3 TO B-3

4030 LET A$=T$(N)

4(32 IF LEN A$=0 THEN NEXT
M: RETURN

4034 IF A$(LEN A$—1)<>CHR$
32 THEN GO TO 4@37

4035 IF AS(LEN A$)=CHR$ 32
THEN LET A$=A$( TO LEN
A$—1): GO TO 4032

4037 LET L=LEN A%

4040 LET C=0

4050 IF C=L THEN NEXT N:
LPRINT CHR$ 13:
RETURN

4060 LET C=C+1: LET D=D+1:
IFC=1 THEN GO TO 4100

4070 IF AS(C)="#" THEN GO
TO 4500

4080 IF A$(C)="*" THEN GO TO
4700

4085 IF A$(C)="&" THEN GO TO
4850

4090 IF A$(C)="%" THEN

4100

4105

4106
4107

4108
4109
4110
4111
4112
4115

4120
4500

4510

4520
4530
4532

4535

4538

4540
4550

LPRINT CHR$ 13;CHR$
13;: LET D=p: GO TO
4900

LET N=N+1: IF N>=B-1
THEN LET L=LEN A$: GO
TO 4111

IF T$(N,1)="%" OR T$(N,
1)="#" OR T$(N,1)="""
OR T$(N,1)="&" THEN GO
T0 4119

LET A$=A$+TH(N)

IF A$(LEN A$—1)<>CHR$
32 THEN GO TO 4190

IF A$(LEN A$)=CHR$ 32
THEN LET A$=A$( TO LEN
A$—1): GO TO 4107

GO TO 4100

LET N=N—1: LET L=LEN
A3

IF A$(C)=CHR$ 32 THEN
GO TO 48P

LPRINT A$(C);

IF D>LL THEN LET D=0
GO TO 4050

LET NL=@: LET TA=LL:
LET BE=@

LET LE=LEN A$—1: IF
LE>LL THEN PRINT
FLASH 1;"FORMAT ERROR
— ADDRESS TOO LONG":
BEEP 2,10: RETURN

IF LE>BE THEN LET
BE=LE

LET NL=NL+1: LET
N=N+1: LET A$=TS$(N)
IF LEN A$=0 THEN NEXT
N: RETURN

IF AS(LEN A$)=CHRS$ 32
THEN LET A$=A%( TO LEN
A$—1): GO TO 4532

IF A$(1)="#" THEN GO
TO 4510

LET N=3

LET TR=TT+LL—BE: FOR
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4552

4555

4558
4560
4700

4719

G=1TO NL: FOR H=1TO
TR: LPRINT CHR% 32::
MEXT H: LET N=N+1: LET
AS=TH(N)

IF LEN A$=0 THEN NEXT
MN: RETURN

IF AR(LEN A%)=CHRS% 32
THEM LET AF=A%( TO LEN
A$-1): GO TO 4552
LPRINT A$(2 TO ): NEXT G
NEXT N: RETURN

LET TA=(LL-L)/2+TT: IF
TA=<TT THEN LPRINT
CHR$ 13: PRINT FLASH 1;
"FORMAT ERROR —
CANNOT CENTRE": BEEP
2,10: RETURN

LPRINT CHR% 13:: FOR
M=1TO TA: LPRINT CHR%
32;: NEXT M: LPRINT
A$(2 TO );: LET D=@:

(=g
i
in
Th
i b
ma
i4

22 INPUT

4800
4810

4820

4825

4830
4850
4900

Aplicacion€s

MEXT N: RETURN

LET SL=LL-D-1: LET
CC=C+1: LET X=1

IF CC==L THEN GO TO
4825

1F AS(CC)<=>=CHRS$ 32
THEM LET CC=CC+1: LET
X=X+1: GO TO 4810

|IF X=>=LL THEN LPRINT
CHR% 13: PRIMT FLASH 1:
"FORMAT ERROR — WORD
TOO LONG": BEEP 2,10:
RETURN

IF SL==X THEN GO TO
4112

LPRINT CHR% 13:: LET
D=0

FOR M=1 TO TT: LPRINT
CHR% 32:: NEXT M: GO TO

4050

80P0 REM SEARCH

8po2

8005
8010
8020

8030
8040

8045
8050

IF Z$="" THEN PRINT
#1;AT 0,0; BRIGHT 1;"NO
TARGET STRING
DEFINED”: PAUSE 100:
PRINT #1;AT 0,0;58;S%:
RETURN

PRINT #1;AT @,0;S%: IF
P=B—2 THEN LET P=4
FOR N=1 TO 33—LEN
%

IF T$(P,N TO N+LEN
Z$)=Z% THEN LET
N=33-LEN Z$: NEXT N:
GO TO 8050

NEXT N

LET P=P+1: IF P=B-2
THEN LET P=P—1: GO TO
8050

GO TO 8010

LET P=P+1: GO SUB
10P0: RETURN

nve
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8500 REM SORT

8505 PRINT #1:AT 0,0;5%;
S$

8510 LET S5=4

8520 IF T$(SS,1)="7" THEN GO
TO 8550

8530 LET SS=SS+1: IF 55=8
THEN PRINT #1;AT 0,0;
BRIGHT 1;"NO LIMITS
DEFINED": PAUSE 10@:
PRINT #1;AT 0,0;5%;55:
RETURN

8540 GO TO 852¢

8550 LET SE=SS+1

856@ IF TH(SE,1)="7" THEN GO
TO 8600

8570 LET SE=SE+1:IF SE=B
THEN PRINT #1;AT 0,0;
BRIGHT 1;"ONLY ONE
LIMIT DEFINED": PAUSE
100: PRINT #1;AT 0,0;
$%;5%: RETURN

8580 GO TO 8560

8600 IF SS=SE-1 OR
$S=SE—2 THEN GO TO
8900

8610 PRINT #1:AT 0,0; BRIGHT
1;"SORTING"

8620 FOR I=SS+1 TO SE-1

8630 LET K=I

8640 FOR J=IT0 SE-1

8650 IF TH(J)<T$(K) THEN LET
K=J

8660 NEXT J: IF l<=K THEN
LET W$=T%(K): LET
T$K)=T§(I): LET
T$=W$

8670 NEXT I

890@ FOR N=SS TO B: LET
THN)=TH(N+1): NEXT N

891p FOR N=SE-1 TO B: LET
TEMN)=TH(N+1): NEXT N:
LET B=B-2: IF P>B-2
THEN LET P=P-2

8915 PRINT #1;AT 0,0;S%;
S$

8930 GO SUB 1000

8940 RETURN

Para utilizar la rutina SORT hay
que definir primero los puntos de ini-
cio y de final del blogue del texto que
se desea clasificar., Para hacer esta

operacion teclea un T sobre la pri-
mera linea y debajo de la dltima linea.
Para comenzar la clasificacion, teclea
[CAPS SHIFT v 4. Las dos 1 desa-
parecen del archivo de textos durante
el proceso de clasificacidn.

Para poder acceder a la operaciin
SEARCH teclea [CAPS SHIFT |y 2,
y se te solicitard que entres la cadena
SEARCH o cadena de bisqueda. Una
vez que hayas introducido la cadena
elegida, se iniciard una bisqueda de
forma automatica. Tan pronto como
el ordenador encuentre ¢l elemento a
igualar, el cursor aparecerd debajo de
su primer caso o ejemplo. Si deseas
encontrar I'ﬂii!-'u Casos O !.JlCI'I'IE]“US en la
cadena, teclea [CAPS SHIFT | v 3. Si
en cualquier momento deseas rede-
finir la cadena objetivo, presiona
CAPS SHIFT |y 2.

Teclea 6 para enviar el programa a

la rutina de impresién en la linea 4000.
Esto hard que el texto se imprima en
las posiciones introducidas en la linea
100, esto es, 32 caracteres por linea y
32 lineas por pédgina. Si sc desea im-
primir en una diferente posicion en la
impresora hay que teclear 7, en lugar
de 6.

Cuando se formatea, se necesita
prefijar cualquier linea que se desea
imprimir en una forma particular, uti-
lizando un simbolo especial. El signo
# prefija todas las lineas que se de-
sean situadas en la parte derecha de la
hoja.

El simbolo & fuerza la alimentacion
de una linea y da inicio a otra en el
lado izquierdo del papel. El simbolo
del délar, $, hace lo mismo, pero en
su caso fuerza la alimentacion de una
doble linea. Utiliza el signo * para
centrar ¢l texto.
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EL ORDENADOR Y LOS
CRUCIGRAMAS

Hoy hemos querido cenlrarnos en
una aplicacion del ordenador que, aun-
que atil, alpunos pudieran considerar
trivial pero que puede servir de base a
otras muchas aplicaciones interesantes,

A todos los aficionados a los cruci-
gramas nos ha ocurrido méas de una
vez tener que desistir, al cabo de un
cierto tiempo. por imposibilidad ma-
terial de continuar, especialmente
cuando el tema es mis interesante.
iPor qué no servirnos del ordenador?

La primera dificultad con la que nos
solemos encontrar es ¢l reducido es-
pacio reservado para cada casilla.
Luego nos asalta la gran duda: ;boli-
grafo?, ;lapiz? El lipiz nos permite
usar la goma cuando nos equivoca-
mos, pero el boligrafo se ve mejor, v
como vamos a tener que hacer muy
pocos cambios, va que somos unos ex-
pertos... La verdad es que siempre
caemos en lo mismo, y tras unas cuan-
tas idas v venidas de filas a columnas
v de columnas a filas, aderezado con
algunos cambios de opinidn, lo dnico
que conseguimos es tener aquello con-
fuso e impresentable, a fuerza de me-
ter goma y sobreponer nombres. La
desesperacién puede llegarnos al com-
probar que una palabra que dibamos
por segura, v las asociadas que enca-
Jaban perfectamente, se convierten en
un castillo de arena que se nos des-
morona al comprobar que la palabra
clave es otra y que por lo tanto tene-
mos que echar abajo gran parte de lo
que hemos construido con esfuerzo.
La tentacién de abandono es muy
grande y con frecuencia ocurre que
con un sentido prictico tenemos que
abandonar. Justo en ese momento he-
mos cambiado de una situacidn pla-
cenlera vy cstimulante a otra de neta
frustracion.

Con el programa que presentamos
podremos tener un tamano de casilla
comodo, independiente de las dimen-
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stones del crucigrama, ya que hacemos
uso de una ventana de miaximo 15 filas
horizontales y 9 verticales, Podremos
borrar, modificar, v tantear palabras
con gran facilidad, y la presentacidn
siempre serd impecable. Incluso po-
demos archivar lo realizado hasta ese
momento y continuar mas adelante (es
una buena practica, al menos en los
crucigramas de grandes dimensiones,
ir haciendo grabaciones periddicas
pira evitar que un corte de energia o
una mala maniobra dé al traste con
nuestro trabajo de horas).

Una maniobra que muchas veces se
intenta, y casi siempre hay que aban-
donar por poco prictica, es hacer un
crucigrama entre varias personas,
Ahora ya no tenemos que renunciar a
es¢ pequeno placer. Las preguntas
puede leerlas une. otro escribirlas y
todos ver, opinar y disfrutar de la par-
ticipacion.

Este aspecto pudiera resultar inte-
resante cuando se necesite utilizar el
crucigrama como herramienta didéic-
tica en una clase de idiomas, botinica,
zoologia, etcétera.

Hay quien hace poesia, v también
guien escribe crucigramas. Aparte de
una gran imaginacién se requiere
de una base sobre la que escribir v mo-
dificar con gran facilidad y seguridad.
Nuestro programa no contempla el
manejo del texto de las preguntas del
crucigrama, ya que alargaria ¢l listado
v estamos escasos de espacio. Ade-
mds, la escritura del texto con ayuda
de ldpiz y papel (o fichas) no presenta
un excesivo problema.

Hasta ahora hemos hablado sélo de
crucigramas, pero realmente el pro-
grama podemos aplicarlo con igual
fortuna a otros juegos a base de pa-
neles de columnas y filas como salte de
caballo, damerogramas, jeroglificos,
ete, Incluso podemos jugar a las da-
mas.

Considerando que la base de este

programa es el manejo de una gran
pantalla electrénica, de la cual visua-
lizamos parte a través de una ventana,
encontraremos con seguridad docenas
de aplicaciones. Una de ellas pudiera
Ser preparar una pizarra con los nom-
bres de una serie de equipos de fitbol,
de forma gue podamos ir actualizando
los resultados de los diversos partidos
a medida que vamos teniendo resul-
tados parciales a partir de las infor-
maciones de radio o television.

Aun cuando el tema parece inofen-
sivo, el programa reviste cierta com-
plejidad y de ¢l se puede sacar una ex-
periencia apreciable. Como siempre,
lo comentaremos con detalle para
aquellos que tengan interés en saber ¢l
porqué y el como. El lenguaje elegido
es BASIC, por su difusidon, aun
cuando evidentemente su manejo se-
ria mis rapido en codigo maguina, ha-
ciendo uso de un lenguaje compilado
como Pascal o compilando el pro-
grama BASIC. En cualquier caso pen-
samos que en aplicaciones como las
que hemos indicado, una gran veloci-
dad de proceso no es vital, ya que unas
veces tenemaos que esperar que nos lle-
gue el dato que vamos a reflejar y
otras tenemos que pensar y darle mu-
chas vueltas en la cabeza antes de de-
cidirnos a escribir algo. De todos mo-
dos lo mis prictico es poner manos a
la obra y ver como se comporta.

MANEJO
Una vez tecleado el programa lo po-
nemos  en  marcha normalmente

(RUN}) v la primera pregunia que nos
hace es si deseamos trabajar con un
crucigrama almacenado en cassette,
disco, microdrive o por el contrario
(UEremMOs COMENZar Con uno Nuevo
({CARGAR CRUCIGRAMA? [S/
ND.

Si la respuesta ha sido «S» el pro-
grama nos solicita el nombre del cru-
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cigrama ([NOMBRE DEL CRUCI-
GRAMA?) v ¢l medio donde le te-
nemos  almacenado (C = cassette,
D = disco, M = microdrive). [; CAS-
SETTE/DISCOMICRODRIVE? C/
DIM.)

Si la respuesta inicial fue «N= (0
cualquier letra menos «5»), s& nos so-
licita las dimensiones del crucigrama
(;N.° DE CASILLAS HORIZON-
TALES?, ;N.” DE CASILLAS VER-
TICALES?).

De forma automaitica el ordenador
nos presenta en pantalla el reticulado
correspondiente, asi como informa-
cion sobre la situacién del cursor. Este
aparecerd inicialmente en la casilla del
rincdn superior izquierdo (Fila 1, Co-
lumna 1). El méiximo reticulado es de
15 columnas y 9 filas (se ha elegido
esta dimension para que resulte co-
modo el manejo en pantalla). 5i las di-
mensiones del crucigrama son mayo-
res, la parte inicial a visualizar corres-
ponderd a las 15 columnas y 9 prime-
ras filas y aparecerd una informacion
complementaria indicando las dimen-
siones midximas del crucigrama (ej.
1/56 F=22 C=35 1/75, indicard que es-
tamos moviéndonos en un crucigrama
de 1-56 filas y 1-75 columnas y que es-
tamos operando en este momento en
la casilla de cruce entre la fila 22 y la
columna 35). Si las dimensiones de
nuestro crucigrama son inferiores, en
una o las dos direcciones, el cuadri-
culado quedari centrado en la panta-
lla de forma automdtica, y sobre ¢l
solo aparecerd informacion de la fila y
columna activa.

Una vez dibujada la reticula del cru-
cigrama se produce una pequena
pausa hasta que aparece el cursor par-
padeante. Esta pausa depende del ta-
mafo del crucigrama en la pantalla.
Aungue no se aprecia a simple vista,
realmente se estd explorando el con-
tenido de todos los caracteres del fi-
chero (matriz) que corresponden a la
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pantalla que estamos visualizando
{(hasta que hayamos introducido carac-

teres se imprime «nada» sobre
«blanco») v este bucle en BASIC lleva
su tiempo, como indicibamos al co-
mienzo. Tan pronto aparece en pan-
talla el cursor va tenemos control so-
bre el programa.

MOVIMIENTO DEL CURSOR

Hay que distinguir entre moverse
adentro de la pantalla» y «dentro del
crucigrama». La pantalla es una ven-
tana a través de la cual nos movemos
«sobre» el crucigrama, pero el efecto
es el de tener una ventana «fijas de-
trdas de la cual se desplaza el cruci-
grama (logicamente esto sdlo tiene
sentido cuando las dimensiones del
crucigrama son mayores que la ven-
tana en pantalla). El resultado es que
cuando nos queremos salir de la pan-
talla por la derecha, aparentemente
no conseguimos nuestro proposito y
por el contrario la informacion de la
pantalla se «desliza» hacia la -
quierda. Cuando nos salimos fuera del
marco de la ventana, el programa ne-
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cesita situar en pantalla cada una de
las nuevas posiciones, procedentes del
fichero (matriz), y por tanto solo rea-
parecera el cursor pasado un tiempo,
tal como ocurria la primera vez. EI
programa interpreta que sc desea
cambiar de ventana cuando queremos
forzar una salida en cualquiera de las
direcciones, aun cuando esto no sea
posible por el dimensionado (se
vuelve a leer la misma informacion
como si fuese distinta). Se maneja asi
por facilidad de programa, pero con
unas pocas instrucciones mas el lector
podra adaptar el programa para que se
distinga entre ventana igual tamano
que el crucigrama y ventana menor que
el crucigrama. La diferencia son unos
pocos segundos y hemos preferido de-
jar las cosas mds sencillas. Por otro
lado, simplemente con tener un cierto
cuidado en ¢l manejo de las casillas
marginales tal como se indica mas ade-
lante, también se obvia esta pequefa
demora.

Las teclas para mover el cursor en
las cuatro direcciones son las corres-
pondientes a las flechas (Caps Shift +
flechas). Tan pronto rebasemos (o lo
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intentemos) el limite de la cuadricula
se produciréd ¢l cambio a otra ventana,
como ya se ha indicado. A fin de no
perder el contexto general, cada
nueva ventana solo se desplaza hasta
un maximo de 8 columnas y 5 filas
nuevas. En los cambios de pantalla el
cursor reaparece en el extremo de la
fila o columna por donde salid.

Existe otro juego de teclas (Symbol
Shift + flechas) para desplazarse di-
recltamente entre¢ ventanas. Esto re-
sulta atil cuando se desea manejar in-
formaciones bastante alejadas dentro
del entorno del crucigrama.

Cuando ain no hemos realizado
ninguna inscripcion, el cursor estd en
el rincén superior izquierdo. Si en este
momento pulsamos «A», esta letra
aparecera bajo el cursor parpadeante,
Si pulsamos «C», esta letra aparecerd
en el lugar de la primera. Si ahora pul-
samos «Caps Shift + —» el cursor se
desplazard a la derecha un lugar. Al
pulsar nuevamente «A», ya no apa-
recerd superpuesta a «Cw, sino en el
lugar del cursor, pero éste se despla-
zard automditicamente un lugar hacia
la derecha, en espera de una nueva ie-
tra, y asi sucesivamente hasta que se
altere la direccién mediante otra fle-
cha (hacia abajo o hacia la izquierda,
en cuyo caso la escritura serd auto-
mética en ese sentido) o hasta que se
trate de pasar el limite de la cardtula,
en cuyo caso se producird un cambio
automatico de ventana. 5i deseamos
que esto no ocurra, cuando el cursor
esté, por ejemplo, en la altima casilla
de la derecha, pulsaremos «Control
Shift + “#"» y estaremos en una si-
tuacion andloga a la inicial (las letras
irin apareciendo sucesivamente, sin
producirse avance, hasta que se espe-
cifique otra direccién).

TECLAS ESPECIALES

Se han programado tres letras con
las funciones que se detallan (el lector
no encontrard dificultad en programar
otras letras o caracteres modificando
la rutina correspondiente, explicada
mis adelante):

* — Control Shift + «_» para 1-:["'4?:7-
* — Control Shift + «@» para «U»
* — Control Shift + «£» para «®»
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Una vez que situemos los cuadros
negros en las casillas correspondien-
tes, va estamos en condiciones de po-
NErnos a jugar.

GRABACION EN CASSETTE/DISCO

En cualguier momento podemos
realizar la grabacion en soporte mag-
nético del contenido del crucigrama
(Symbol Shift + «T») y continuar.
Esta opeidn estd pensada tanto para el
caso de archivar un crucigrama ter-
minado como para el archivo de las di-
versas etapas, por seguridad o para
continuar en otro momento.

COMENTARIO AL PROGRAMA
BASIC

Comentaremos aquellos
funcionales de mayor interés.

Se genera una matriz de las dimen-
siones requeridas (DIM AS$(DVMC,
DHMC,1), linca 480) cuyos parime-
tros se introducen mediante INPUT
en las lineas 350/360. En dicha matriz
se irin alojando los caracteres de las
diversas casillas, de manera que exista
una relacion biunivoca entre casillas
del crucigrama y celdas de la matriz.

Para aprovechar al miximo la pan-
talla del Spectrum se ha dimensionado
una mascara de crucigrama que ocupe
31 columnas y 19 filas, teniendo en
cuenta que se requieren dos renglones
para alojar la informacién operativa
sobre dimensionado total, posicion del
cursor en la pantalla y posicién de la
casilla activa en el crucigrama (lineas
810-910). No obstante ambos valores
pueden reducirse si se precisa, va que
estan parametrizados (ver linea 410).
Cuando las dimensiones del cruci-
grama no requieren toda la superficie
de la pantalla, la méscara se reduce a
la dimensidén precisa v a la vez se cen-
tra en la pantalla de manera automi-
tica con ayuda de las rutinas de las li-
neas 390-460 y 560-640, Cada cardcter
ocupa el centro de una casilla y se ha-
lla rodeado por espacios vacios co-
rrespondientes a medio cardcter.

La lectura de todos los datos co-
rrespondientes a una pantalla se rea-
liza mediante la rutina de la linea 740,

El control del movimiento del cur-

bloques

sor se rcaliza mediante las rutinas de
las lineas 930-1500. Como puede ob-
servarse el procedimiento es un tanto
«farragosos. En lineas generales se
trata de coordinar la posicién del cur-
sor en la pantalla, analizando en cada
caso la tecla pulsada (deteccion me-
diante linea 970) para analizar si se
trata de tecla de cardcter o tecla de
desplazamiento, con la posicién co-
rrespondiente en la matriz donde se
aloja el contenido de cada casilla del
crucigrama. La rutina analiza igual-
mente si se traspasan los limites de la
mdscara en pantalla, para decidir cual
es la siguiente parte de crucigrama a
explorar.,

Si el cardcter pulsado es «Symbol
shift + “ T ”» se detecta en linea 1022
y se ejecuta la rutina de grabacién (li-
neas 2000-2035). Mediante esta rutina
se archivan dos matrices :N() v AS$().
En la primera de las cuales se alma-
cenan las variables que definen las di-
mensiones del crucigrama y en la se-
gunda figuran los caracteres de cada
casilla del mismo. El nombre de este
fichero es el elegido por nosotros (N§
en linea 2010). Para el primero se uti-
liza ¢l mismo nombre pero anadién-
dole autométicamente «.D». Estaes la
raz6n de que sélo se permitan 8 ca-
racteres en ¢l titulo en lugar de los 10
que indica el manual (ver linea 2011).

En el caso de querer partir de un
crucigrama va almacenado en cas-
sette, disco o microdrive, el proceso es
exactamente ¢l mismo pero a la in-
versa (lineas 318/320, 490/495). Ob-
sérvese que la carga de A3() se realiza
I6gicamente después de su dimensio-
nado (linea 480), realizado con los da-
tos cargados anteriormente en N(). El
flag «kK» (V1) define los dos modos de
actuacion (lineas 310 v 370).

En este programa resulta de capital
importancia ¢l manejo de todas aque-
llas variables que afectan, sobre todo,
a la situacién de los datos en la pan-
talla y en la matriz del crucigrama, y
por ello vamos a referenciarlas. En las
dos figuras puede verse su significado
de una manera mds grifica.

Por la estructura del programa se
pierde la posibilidad de cambio entre
los diversos modos del ZX-Spectrum,
ya que solo se permiten entradas
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(INKEYS) de un solo cardcter y para
el paso a «L», «C», «G» se requiere
una entrada combinada. Por esta ra-
zon habria que tener la precaucion de
arrancar siempre en modo «Cs v ade-
mds no se tiene acceso al uso de
«UDG s», necesarios para las letras o
caracteres que no existen en el teclado
inglés como pueden ser «N» 0 «Us.
Igual problema tendriamos para hacer
uso de los caracteres grificos (ej. cua-
drado negro).

Con la linea 218 (POKE 23658,8)
conseguiremos situarnos en modo «Ce
(mayiisculas),  independientemente
del modo en que estuviésemos al
arrangue.

En las lineas 200-215 tenemos alo-
jado el procedimiento para reprogra-
mar ciertas teclas de caracteres estin-
dar, normalmente imposible por en-

contrarse en ROM. Detallaremos los
diversos pasos:

1) Copiamos el juego estindar de
caracteres en ROM a partir de la
posicion de memoria 6000 con
ayuda de la siguiente rutina:

Ensamblador C/M
LD HL.15360 33.0,60
LD DE.6O00M) 17.,96,234
LD BC. 2048 1,08
LDIR 237,178
RET 20

Esta rutina se carga a partir de la
posicidén 65000 mediante el bucle
de DATA de las lineas 202/205 y
s¢ rueda con RANDOMIZE
USR 65000 (linea 207).

2) Con el bucle de la linea 211 se
leen las DATA de la linea 213,
correspondientes al nuevo con-

tenido de los caracteres de co-
digo ASCII 64, 95, 96. «(@» pasa
a ser «N», «» pasa a «U» y fi-
nalmente «£» a «Ms,

3) Mediante los POKE de la linea
215 instruimos al ordenador para
que a partir de este momento
utilice el nuevo juego de carac-
teres.

10 REM PROGRAMA PARA
HACER CRUCIGRAMAS
15 REM

zﬂ HEM EEET A AR AT N EE T AT ddh&

30 REM * MOLISOFT87 *

4g HEM TEE AT ETA AN EF A e TR E

45 REM

50 REM DEFINICION DE
VARIABLES

60 REM

65 REM DHMC=
DIM.HORIZ.MAT.CR

6/ REM DVMC=
DIM.VERT.MAT.CR

69 REM DHMP=
DIM.HORZ.MAT.PA

71 REM DVMP=

DIM.VERT.MAT.CR
73 REM RHMPEMC=REF.H.MA
T.P.E.C.
75 REM RVMPEMC=REF.V.MAT
JEG,
77 REM RHMPEP=
REF.H.MAT.P.E.P.
79 REM RVMPEP=
REF.V.MAT.P.E.P.
81 REM PHCP= POS.H.CUR.EN
PA
83 REM PVCP= POS.V.CUR.EN
PA
85 REM PHCEMC=
POS.H.CUR.EN CR
87 REM PVCEMC=
POS.V.CUR.EN CR
190 REM
209 REM CARACTERES
ESPECIALES
201 REM
202 CLEAR 59999: FOR N=0 TO
11: READ A: POKE
65000 +N,A: NEXT N
205 DATA 33,0,60,17,96,234,
1,0,8,237,176,201

INPUT 27
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207
211

RANDOMIZE USR 65000
FOR M=1 TO 3: READ A:
FOR J=0 TO 7: READ W:
POKE (60000+A*8+1),W:
NEXT J: NEXT M

DATA 64,66,0,66,66,66,
66,60,0,95,60,0,98,82,
74,70,66,0,96,255,255,
255,255,255,255,255,255
POKE 23606,96: POKE
23607,234: REM CAMBIO
AL NUEVO JUEGO DE
CARACTERES

DIM N(2): LET X$="R"
EQRDER 6: PAPER 6:
BRIGHT 1: INK @: CLS
POKE 23658,8: REM
CAMBIO A MAYUSCULAS
219 REM
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213

215

216
217

218

220 REM CARGA DE
CRUCIGRAMA DESDE
CASSETTE/DISCO/
MICRODRIVE

225 REM

240 CLS : PRINT #0; PAPER 7;
BRIGHT 1: INK 1."CARGAR
CRUCIGRAMA ? (S/N)"

250 LET P$=INKEY$: IF P$=""
THEN GO TO 250

260 IF P$<>"S" THEN GO TO
339

310 CLS : LET K=1: INPUT
PAPER 7; BRIGHT 1; INK 1:
"NOMBRE DEL
CRUCIGRAMA™;N%: IF
N$="" THEN GO TO 31¢

312 IF LEN N$=>8 THEN PRINT
#0; PAPER 1; BRIGHT 1;

FLASH 1; INK 7:"NOMBRE
MUY LARGO (Max. 8)":
PAUSE @: GO TO 310
PRINT #0; PAPER 7;
BRIGHT 1: INK 1:
"CASSETTE/DISCO/
MICRODRIVE? C/D/IM™;

LET X$=INKEY%: IF
X$="C" OR X%="D" OR
X$="M" THEN GO TO 320
319 GO TO 318

320 CLS : IF X$="D" OR
X$="M" THEN LOAD *"m";
1;N§+".D" DATA N()

IF X§="C" THEN LOAD
N$+".D" DATA N()

LET DHMC=N(1): LET
DVMC=N(2): GO TO 39¢
REM

REM DIMENSIONADO
INICIAL DEL CRUCIGRAMA
REM

INPUT PAFER 7; BRIGHT 1;
INK 1;"No. CASILLAS
HORIZONTALES ":DHMC
INPUT PAPER 7: BRIGHT 1;
INK 1;"No. CASILLAS
VERTICALES ";:DVMC

LET K=9

REM

REM DIMENSIONADO
MATRIZ CRUCIGRAMA
400 REM

410 LET L=31: LET A=19: REM
CASILLAS UTILES EN LA
PANTALLA

IF DHMC>(L—-1)2 THEN
LET DHMP=L

IF DHMC==(L-1)2 THEN
LET DHMP=DHMC*2+1

IF DVMC>(A-1)2 THEN
LET DVMP=A

|F DYMC<=(A-1)/2 THEN
LET DVMP=DVMC*2+1
LET RHMPEMC=@: LET
RVMFEMC=0

LET RHMPEF=INT
((L—DHMP)2): LET
RVMPEP=2+INT
((A=DVMP)2)

LET PHCP=RHMPEP+2:
LET PVCP=RVMPEP+2

315

318

322
325

327
330

340
350

360

370
380
390

420
425
430
435
440

450

460



480 DIM A$(DVMC,DHMC,1)

490 IF K<=>0 AND (X$="M" OR
X$="D") THEN LOAD *"M";
1:N% DATA A%()

495 IF K<>@ AND X$="C"
THEN LOAD N$ DATA A%()

500 GO SUB 560

520 GO SUB 720: GO SUB 93@:
GO SUB 1190

540 GO TO 510

550 REM

560 REM MASCARA

CRUCIGRAMA

REM

CLS : PRINT AT

(RVMPEP—1).8;"POSICION

DEL CURSOR"

IF DHMC=(L—1)/2 OR

DVMC=(A—1)/2 THEN

PRINT AT RVMPEP,2;"1/™:

DVMC:TAB 12;"F=";TAB

18;"C=":TAB 27;"1/";

DHMC

IF DHMC==(L-1)/2 OR

DVMC<=(A—=1)/2 THEN

PRINT AT RVMPEPR,12:"F=

E=!:

LET PX=

((RHMPEP+1)*8+4): LETP

¥=192—-((RVMPEP+4)*8—

4)

FOR I=@ TO DVMP—1 STEP

2. PLOT PX,PY—1*8. DRAW

((DHMP—1)*8),0: NEXT |

630 FOR I=0 TO DHMP-1 STEP
2: PLOT PX+1*8,PY: DRAW
@,—((DVMP—1)*8): NEXT |

640 REM

720 REM PRESENTACION EN

PANTALLA (15 x 9

CUADROS CRUCIGRAMA

ORIGINAL

REM

FOR V=1 TO (DVMP-1)/2:

FOR H=1TO (DHMP-=1)/2:

PRINT AT (RVMPEP+V*2),(

RHMPEP+H*2) ;AS(RVMP

EMC+V RHMPEMC+H): N

EXT H:NEXT V

750 RETURN

7600 REM

810 REM INFORMACION

570
580

590

600

610

620

730
740

CURSOR

820 REM

830 PRINT AT RVMPEP,14;
BRIGHT @;" ";AT RVMPEP,
14; BRIGHT @;PVCEMC

840 PRINT AT RVMPEP,20;
BRIGHT @;" ";AT RVMPEP,
20; BRIGHT @;PHCEMC

850 RETURN

860 REM

870 REM CALCULO CASILLA
ACTIVA

880 REM

890 LET PHCEMC=(PHCP—RH
MPEP)/2+RHMPEMC

9@p LET
PVCEMC=(PVCP—RVMPEP)/
2+RVMPEMC

910 RETURN

920 REM

930 REM MOVIMIENTO DEL
CURSOR

940 REM

945 LET IH=0: LET IV=p0

95p LET V=PVCP: LET H=PHCP:
GO SUB 870: GO SUB 810

960 PRINT AT PVCP,PHCP;
FLASH 1;A$(PVCEMC,
PHCEMC)

970 LET CE=INKEYS$: IF C$=""
.THEN GO TO 970

990 IF CODE C$=11 THEN LET

PYCP=(PVCP-2): LET
IH=@: LET IV==2: IF
PVCP<=(RVMPEP+1) THEN
LET C$=CHR$ (39): GO TO
1025
1000 IF CODE C$=10 THEN LET
PVCP=(PYCP+2): LET
IH=@: LET IV=2: IF PVCP
=>(RVMPEP—-1+DVMP
JTHEN LET C$=CHR$
(38): GO TO 1025
IF CODE C$=8 THEN LET
PHCP=(PHCP-2): LET
IH=-2: LET IV=0: IF
PHCP<={RHMPEP+1)
THEN LET C$=CHR$% (37):
GO TO 1925
IF CODE C$=9 THEN LET
PHCP=(PHCP+2): LET
IH=2: LET IV=0: IF PVCP

1019

1020

1922

1925

1930

1949

1050
1070

1080
1090
1100

1110

1120

1130

1140

1150
1160

1179
1210
1220

1230

>{RHMPEP-1+DHMP) T
HEN LET C$=CHR% (40
):GO TO 1025

IF CODE C%=94 THEN GO
SUB 2000

IF CODE C%=37 OR CODE
C%5=38 OR CODE C%=39
OR CODE C$=40 OR CODE
C$=94 THEN RETURN
LET
PHCEMC={H-RHMPEP)/
24+RHMPEMC

LET
PVCEMC=(V—RVMPEP)/
2+RVMPEMC

IF CODE C$=35 THEN LET
IV=0: LET IH=0

IF CODE C$=32 OR CODE
C$>40 THEN LET
ASI(PYCEMC,
PHCEMC)=C%: GO TO
1090

GO TO 1140

LET PVCP=PVCP+IV: LET
PHCP=PHCP+IH

IF PVCP<=(RVMPEP+1)
THEN LET C$=CHR$ 39:
GO TO 1160

IF
PYCP=(RVMPEF—-1+DVMP)
THEN LET C$=CHR$ 38:
GO TO 1160

IF PHCP<={RHMPFEP+1)
THEN LET C$=CHR5% 37:
GO TO 1160

IF
PHCP=(RHMPEP-1+DHMP)}
THEN LET C$=CHR$ 40:
GOTO 1160

PRINT AT V H;AS(PVCEMC,
PHCEMC)

GO SUB 810

IF CODE C$=37 OR CODE
C%$=38 OR CODE C$=39
OR CODE C%=40 THEN
RETURN

GO TO 950

LET DV=@: LET DH=0

IF CODE C$=39 AND
RVMPEMC=5 THEN LET
DV=-5

IF CODE C$=39 AND

INPUT 29
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RVMPEMC<=5 THEN LET
DV=—RVMPEMC

IF CODE C$=38 AND (DV
MC—(RVMPEMC+(DVMP
~1)/2))>=5 THEN LET
DV=5

IF CODE C$=38 AND (DV
MC—(RVMPEMC +(DVMP
~1)/2))<5 THEN LET D
V=DVMC—(RVMPEMC+(D
VMP—1)/2)

IF CODE C$=37 AND
RHMPEMC>8 THEN LET
DH=—8

|F CODE C$=37 AND
RHMPEMC<=8 THEN LET
DH=—RHMPEMC

IF CODE C$=4@ AND (DH
MC—(RHMPEMC+(DHMP

:r-——
ﬂhﬂi

H

e frod ]

31111%

1290

1310

1330
1340
1350
1360

1370

—1)/2))>=8 THEN LET
DH=8 |

IF CODE C$=40 AND (DH

MC—(RHMPEMC+(DHMP
=1)2)1<8 THEN LET D
H=DHMC—{(RHMPEMC +{
DHMP—-1)/2)

LET RHMPEMC=RHMPE

MC+DH: LET RVMPEMC
=RVMPEMC+DV

IF CODE C$=39 THEN LET
PVCP=RVMPEP+2

IF CODE C$=38 THEN LET
PVCP=DVMP+RVMPEP-1
IF CODE C$=37 THEN LET
PHCP=RHMPEP+2

IF CODE C$=40 THEN LET

PHCP=DHMP+RHMPEP—1
GO SUB 870: RETURN

1500
2000
2001
2005

2010

2011

2017

2019

2020
2021

2030
2031
2035

9998
9999

REM
REM GRABACION

REM

LET N(1)=DHMC: LET
N(2)=DVMC

INPUT PAPER 7; BRIGHT
1: INK 1;"NOMBRE? ":N%:
IF N$="" THEN GO TO
2010

IF LEN N$>8 THEN PRINT
#0; PAPER 1; INK 7,
BRIGHT 1; FLASH 1;
"NOMBRE MUY LARGO
(Max. 8)": PAUSE @: GO TO
2010

PRINT #0; PAPER 7;
BRIGHT 1; INK 1;
"CASSETTE/DISCO/
MICRODRIVE? C/D/M"

LET X$=INKEYS: IF
AF="C" OR X3$="D" OR
X$="M" THEN GO TO 2021
GO TO 2019

IF X$="D" OR X$="M"
THEN SAVE *"m";1;
N$+".D" DATA N(): SAVE
*'m”;1;N$ DATA A$()

IF X$="C" THEN SAVE
N$+".D" DATA N(): SAVE
N$ DATA AS()

INPUT PAPER 7; BRIGHT
1; INK 1;"CASSETTE/
DISCO/MICRODR. C/D/M"
CLS : GO SUB 560:
RETURN

STOP

SAVE *"M";1;"CRUCI"

FE DE ERRATAS

Por error, en el anterior ndmero de INPUT, algunas de la lineas de programa publicadas figuraban con incorrecciones.

Se trata de las siguientes lineas del programa REDEFINE TUS GRAFICOS DE PANTALLA; la primera linea 300 debe

suprimirse, y en su lugar escribir las lineas:

210 FOR C=162 TO 174
220 PLOT INK 2:W.C

Ademas, en la segunda linea 300 falta un punto y coma entre las segundas comillas y |a sentencia AT.

30 INPUT
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LA MAQUINA
TRAGAPERRAS

Ven con nosotros a probar suerte en
Las Vegas con el juego de la mdquina de
frutas que te ofrece INPUT. No tengas
miedo: nuestra tragaperras no te va-
ciard los bolsillos. 45

La gran mayoria de bingos y salones
de juego han introducido, en lugar de
las antiguas maquinas de factura
mecénica, otras modernas
de frutas electrénicas, con
una pantalla de television
que muestra
las ruletas.
Este
articulo
se divide
en dos
partes, y
trata de
ensefarte como
puedes imitar —
una de estas innovadoras mdquinas
con la ayuda de tu micro.

El juego estd dotado de todos los
componentes que puedes encontrar en

50

5b

60

65

[COMM+3]
[CTRL+5][COMM.+1]
[CTRL+3]
[COMM+21"

PRINT "[SHIFT+CLR/HOMEI
9*CRSR ABAJO]™:FOR A=1
TO 7:FOR B=1 TO 1@:PRINT
"[CRSE ARRIBAI";
MID%(C%,A,1);SPC(B);

AS;

PRINT TAB(30—B);B%:NEXT
B:PRINT :MEXT A

POKE 52,48:POKE 56,
48:CLR:POKE 56334,
PEEK(56334) AND 254:POKE
1,PEEK(1)

AND 251

FOR A=0 TO 1023:POKE
A+12288,
PEEK(A+53248):NEXT
:POKE 1,FEEK(1)

OR 4

POKE 56334 ,FPEEK
(56334) OR 1:POKE

una magquina de frutas de verdad 53280,8:F0
—avance, apuesta, movimiento, etcé- A=( TO
tera— v se dan graficos animados para 655:
simular las ruletas mecéinicas. READ B:
El disponer de un programa como POKE
éste para jugar te va a salvar de que 12288
un jugador avaricioso te desplume,
aungue tampoco te vas a hacer rico +A,B:
con él. No olvides, como siempre, NEXT A
guardar (SAVE) esta parte del pro- 10000 DATA
grama que completards con la se- 255,213,
gunda. Para hacer funcionar (RUN) el 253,253,253,253,213,
programa habris de esperar a tenerlo 255
completo, aunque ya puedes probar la 1 ¢pQ5 DATA 255,127,127,

visualizacidén de algunos grificos fun-
damentales.

INICIALIZACION

10010

127,127,127 87,255
DATA 255,213,255,
213,.213,215,213,255

10P15 DATA 255,87,215,87,
40 POKE 53280,0:POKE 53281, 87,255,87,255
0:A$=" ESPERAR U":B$="N 1020 DATA 255,213,255,

MOMENTO
".C$="[CTRL+2][CTRL+8]

253,253,255,213,255

1025 DATA 255,87,215,87,

2 FRUTAS MECANICAS
m SACA EL MAXIMO PARTIDO
DE LOS GRAFICOS

il GRAFICOS DE FRUTAS

B CREACION DE LAS RULETAS
87,215,87,255

10030 DATA 255,215,215,
213,213,255,255,255

10035 DATA 255,215,215,87,
87,215,215,255

10040 DATA 255,213,215,
213,213,255,213,255

10045 DATA 255,87,255,87,
87,215,87,255

10050 DATA 255,204,0,240,
252,204,204,240

10055 DATA 255,204,0,48,
252,204,204,252

10060 DATA 252,204,0,240,
252,204,204, 240

10065 DATA 204,204,252,
240,0,204,255,0

10070 DATA 204,204,204,
204,0,204,255,0

10075 DATA 204,204,204,

19130

204,0,204,252,0

DATA ©,0,0,3,3,15,15,0
DATA 48,252,252,255,
255,255,255,

DATA 0.0,0.0,0,192,
192,0

DATA 15,15,3,0,0,
0.0.0

DATA 255,255,255,
252,48,63,15,0

DATA 192,192,0,0,0,0,
g0

DATA 9,3,15,15,15,15,
15,15

DATA §,255,243,252,
252,252,252,252
DATA ©,0,192,192,192
192,192,192
DATA
15,15,
15,3,
3,0,

0.0
DATA

252,
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91@ PRINT PAPER 6; INK 4:AT
1.4;" ".AT 4,4;" "
920 PRINT PAPER 6; INK 2:AT
1,4;" "AT 5,4;" "; INK 9;"
FOR i=6 TO 14: FOR j=8
TO 23 STEP 5: PRINT INK
@;AT i,j;" " NEXT j: NEXT i
FOR i=8 TO 23: PRINT AT
15,i; INK @;" ": NEXT i
FOR I=6 TO 21: FRINT
PAPER 6;AT 1,0;" ";AT I,24;

930

940

950

NEXT |
FOR I=16 TO 21: PRINT
PAPER 6:AT 1,8:" ",
NEXT |
PRINT INK 1; PAPER &;AT
2,2;"GANO";AT 2,27;
"GANO";AT 3,2;"  ".AT 3,
27" .
PRINT INK 1; PAPER 8;AT
4,3;"10";AT 4,28:" 100" AT
6,3;"20";AT 8,3:"50":AT 7,
25;"JACKPOT";AT 8,25;" "
PRINT INK 1: PAPER 8;AT
20,4;"PRESIONA SPACE
PARA GIRAR™;AT 21,4;" 0
TECLAS DE PARAR O
MOVER"
1000 PRINT AT 17,7;"1 2
3 ";AT 16,9;" H
1910 PRINT AT 18,7;" 4=1&2
5=283 6=1&3";AT 19,7;
INK 7; PAPER 2;"TECLAS
PARAR 126"
1020 RETURN

960

970

980

990
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La linea 10 salta a la subrutina de la
linea 860, la cual se encarga de dibujar
la maquina de frutas. Todas las ins-
trucciones necesarias para el jugador
se encuentran visualizadas en la parte
frontal de la maquina.

La linea 100 establece los UDG me-
diante la lectura (READ) de los
DATA de las lineas 20 a 90. Los UDG
aparecen, una vez establecidos, en las
lincas 120 a 170 como DATA prontos
para dar marcha a las ruletas; a$, b§ y
ch son las tres ruletas, v ¢l orden de
las frutas en cada una de ellas se de-
termina segin el orden en que estan
dispuestos los DATA,

VA DE RULETAS

180 GO SUB 10390

1030 PRINT INK @;AT 5,0;
A%(4): FOR X=0 TO 3
STEP 2: PRINT INK 0;AT
JGAS4):" " NEXT X
FOR X=0 TO 5 STEP 2
PRINT INK @;AT 9,X;
A%(4): NEXT X: FOR X=0
TO 5 STEP 2: PRINT AT
19,X:A$(1);" ": NEXT X
PRINT INK 1;AT 11,0;
C$(2);CH(2);CH(2); INK @;
AT 12,0;B%(1);B%(1);:B%(1)
PRINT INK 3;AT 5,26;
C3(1);C$(1):CH(1); INK 4;
AT 6,26;C%$(3);C%(3);
C3(3); INK 5;AT 9,26:;
CH(4);CH(4);CH(4)

1060 PRINT AT 7,10:A$(1):AT

1040

1050

19, lﬁ;ﬂﬁz}iﬁT lE,lE‘;
AB(3)

PRINT AT 7,15:B%(1):AT
10,15;B%$(2);AT 13,15:
B%(3)

PRINT AT 7,20:C%(1):AT
10,20;C$(2):AT 13,20;
CH(3)

FRINT AT 16,26; INK 2.
FAPER &;"MOVER":AT 17,
26;"TECLAS":AT 15,25;
"Q—-W-—E P":AT 18,25:
"A=5-D Q"

PRINT INK @; PAPER 7:AT
12,25." "AT 13,25:" *.
AT 13,31;" ";AT 14,25;"
".AT 13,26; INK 2" *
PRINT PAPER &; INK @;
INVERSE 1;AT 15,0;
"TOTAL"; INVERSE QAT
18,0;"p";AT 17,1; PAPER
7; BRIGHT 1;" ";AT 18,1;
TOTAL

PRINT #1;AT @,0:"
COMIENZAS CON 100
pts.”

1130 PAUSE @

1140 PRINT #1;AT 0,0;"

1150 RETURN

1079

1080

1090

1100

1110

1120

La subrutina que se inicia en la linea
1030 disefia las ruletas en sus posicio-
nes iniciales y completa algunos de los
detalles de su visualizacion. Se le in-
dica, ademds, al jugador que co-
mienza con un ddélar, y que cada
vuelta cuesta diez centavos.
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FRUTAS
Y GOGO

Libera la ruleta de tu tragaperras y
trata de conseguir el frutero con esta se-
gunda parte del programa. Se cobra 20
VECES MAs que se apuesta.

'Y a ver si en esta ocasion la diesa For-
tuna se pone de tu lado y puedes, por fin,
realizar tu anhelo de hacer quebrar la
banca! ; Animo y suerte!

En esta segunda parte del articulo
que hemos dedicado a la miquina de
frutas, se completa el programa y de-

o COMPLETA TU MAQUINA LINEAS GANADORAS
DE FRUTAS M AJUSTE DEL CREDITO

DAR VUELTAS PARPADEO DE LOS AVANCES,

i A LAS RULETAS PARADAS Y APUESTAS
] COMPROBACION DE LAS M LOS EFECTOS SONOROS

jamos la méquina a punto para em-
pezar ¢l juego.

CONTROLENSE, SENORES

199 LET HOLD=0

200 LET TOTAL=TOTAL-10: GO
SUB 750: IF TOTAL<D
THEN GO TO 770: LET
NUDGE=0: PRINT AT 13,
26;: INK 2;"

210

220

230

IF HFLAG={ THEN LET
HOLD=0

FOR 1=1TO 3: FOR J=1
TO 12: BEEP .001,

60

IF HOLD=@ THEN PRINT AT
7,10;A%());AT 7,15;B$());
AT 7,20:C$(J):AT 10,10;
AS(J+1);AT 10,15;B%(J+1);
AT 10,20;C5(J+1);AT 13,
10:A$(J+2);AT 13,15;

Juegos INPUT
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BE(J+2);AT 13,20;C3$(J+2):
NEXT J:

NEXT |

IF HOLD=1 THEN PRINT AT
7,15:B$());AT 7,20:C%());
AT 10,15;B$(J+1);AT 10,
20;CH(J+1);AT 13,15;
B$(J+2):AT 13,20:C3(J+2):
NEXT J:

NEXT |

IF HOLD=4 THEN PRIMNT AT
7,20:A%(0);AT 10,20;B$(J);
AT 13,20;C$(J): NEXT J:
NEXT |

IF HOLD=6 THEN PRINT AT
7.15;B$(J);AT 10,15;
BF(J+1);AT 13,15;
B$(J+2): NEXT J:

NEXT |

IF HOLD=2 THEN PRINT AT
7.10;A%(J):AT 7,20:C$());

140 INPUT Juegos

240

250

260

270

|

N
{25
' I >

280

290

300

_oupalatitenneg,,

AT 10,10;A%(J+1);AT 10,
20;CH(J+1);AT 13,10;
AS(J+2);AT 13,20:CH(J+2):
NEXT J: NEXT I

IF HOLD=5 THEN PRINT AT
7. 10;A%();AT 10,10;
AS(J+1):AT 13,10:A%()+2):
NEXT J:

NEXT |

IF HOLD=3 THEN PRINT AT
7.10;A%(0);AT 7,15;B%());
AT 10,10;A%(J+1);AT 10,
15;BH(J+1);AT 13,10;A%
(J+2);AT 13,15;B%(J+2):
MEXT J:

MEXT |

IF HOLD<>1 AND
HOLD==4 AND HOLD=>8&
THEN LET M=INT
(RND*12): IF M=0 THEN
LET M=1

310 IF HOLD==2 AND
HOLD<=5 AND HOLD==4
THEN LET K=INT
(RND*12): IF K=@ THEN
LET K=1

IF HOLD<>3 AND
HOLD<>5 AND HOLD<>6
THEN LET L=INT
(RND*12): IF L=0 THEN

320

LET L=1
330 LET HOLD=9
340 PRINT AT 7,10;A%(M);AT 7,

15;BR(K);AT 7,20;CH(L);AT
10, 10; A$(M+1);AT 10,15;
BS(K+1);AT 19,20;
CH(L+1);AT 13,10;
AR(M+2):AT 13,15;
BS(K+2);AT 13,20;
CHL+2)

La linea 190 pone a cero la variable
de parada (HOLD). La rutina com-
pruecba el valor de HOLD (determi-
nada por la tecla pulsada por el juga-
dor) v pone en movimiento las ruletas
liberadas.

Una vez que las ruletas han dado
vueltas, HOLD vuelve a valer cero en
la linea 330 (los botones del hold de-
saparecen) y las ruletas quedan visua-
lizadas (PRINT) en posicion de re-
poso en la linea 340,

FRUTAS DEL AZAR

350 GO SUB 600

600 LET
T$=AS(M)+BS(K)+CH(L)
LET
ME=ASM+1)+BI(K+1)+
CHL+1)

LET
L$=AF(M+2)+B$(K+2)
+CH(L+2)

IF M$( TO 2)=C%(1) AND
ME( TO 2)=ME(3 TO 4) AND
ME( TO 2)=M%(5 TO ) THEN
LET TOTAL=TOTAL+100:
GO SUB 750: GO SUB 760:
GO TO 380

IF M$( TO 2)=C%(3) AND
M${ TO 2)=M3(3 TO 4) AND
M$( TO 2)=M%(5 TO ) THEN
LET TOTAL=TOTAL+10®:

610

620

630

640



650

GO SUB 750: GO SUB 760:
GO TO 380

IF M$( TO 2)=C%(9) AND
M$({ TO 2)=M$(3 TO 4) AND
M$({ TO 2)=M$(5 TO ) THEN
LET TOTAL=TOTAL+5@: GO
SUB 75@: GO SUB 760: GO

660

T0 380

IF M$( TO 2)=C$(2) AND
M$( TO 2)=M$(3 TO 4) AND
M$( TO 2)=M$(5 TO ) THEN
LET TOTAL=TOTAL+50: GO
SUB 750: GO SUB 760: GO
TO 380

670 IF ME( TO 2)=C3%(6) AND
M$( TO 2)=M$(3 TO 4) AND
M$( TO 2)=M$(5 TO ) THEN
LET TOTAL=TOTAL+5@: GO
SUB 75@: GO SUB 760: GO
TO 380

680 IF M$( TO 2)=C%(5) AND
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M$( TO 2)=M%$(3 TO 4) AND
M$( TO 2)=M%(5 TO ) THEN
LET TOTAL=TOTAL+5@: GO
SUB 750: GO SUB 760: GO
TO 380

IF M$( TO 2)=C%(4) AND
M3$( TO 2)=M$(3 TO 4) AND
M3$( TO 2)=M$(5 TO ) THEN
LET TOTAL=TOTAL+500:
GO TO 820

|F M$( TO 2)=C%(5) AND
M$( TO 2)=M%(3 TO 4) AND
M%$(5 TO )<=C%(5) THEN
LET TOTAL=TOTAL+2@: GO
SUB 750: GO SUB 76@: GO
TO 380

IF M$( TO 2)=C%(5) AND
M$(3 TO 4)=<>C%(5) THEN
LET TOTAL=TOTAL+1@: GO
SUB 75@: GO SUB 760: GO
TO 380

IF M${ TO 2)=C%(4) AND
M$( TO 2)=M$(3 TO 4) AND
M$( TO 2)<=M%$(5 TO )
THEN GO SUB 76@: GO TO
380

IF M&( TO 2)=C%(4) AND
ME( TO 2)<>M%(3 TO 4)
THEN GO SUB 760: GO TO
380

IF M$(3 TO 4)=C%(4) AND
M$(3 TO 4)<>M$(5 TO )
THEN GO SUB 760: GO TO
380

LET DD=INT (TOTAL/100):
LET CC=TOTAL—(DD*10@):
PRINT INK 2; PAPER 6;AT
17,0;"P ";AT 18,0;"P ™,
PAPER 7: BRIGHT 1;AT 17,
1;" ";DD;AT 18,1;" ":CC:
RETURN

LET HFLAG=0: LET
HOLD=@: LET NUDGE=:
FOR I=9TO 19 STEP 5:
PRINT AT 16,1; INK 2:

" ": NEXT |: PRINT AT
13,26; INK 2" "
RETURN

690

700

710

720

730

740

750

760

La linea 350 salta a la subrutina que
comienza en la linea 600, la cual se en-
carga de poner las tres filas visibles en
las ruletas dentro de ires variables de
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cadena, TS, M$ y L$. La variable del
medio, MS, es la linea a partir de la
cual se calcula el resultado en la sub-
rutina que se inicia en la linea 630. La
rutina comprueba si existen lineas ga-
nadoras v suma las ganancias en el to-
tal del jugador.

Y EL «NUDGE» QUE RUGE

360 IF M<7 OR K=L OR L>2
THEN LET NUDGE=1:
PRINT BRIGHT 1; PAPER 7;
INK 2;AT 13,26;

"MOVER"

LET HFLAG=INT (RND+.5):
|F HFLAG=1 THEN FOR 1=9
TO 19 STEP &: PRINT AT
16,1; INK &: BRIGHT 1:
"ALTO":

NEXT |

LET IF=INKEY%: IF |$=""
THEN GO TO 380

IF 1$=""THEN FOR |I=9
TO 19 STEP 5: PRINT INK
2;AT 16,1;" ": NEXT I:
GO TO 200

IF 1$="E" AND NUDGE=1
THEN GO SUB 520: LET
NUDGE=@: PRINT AT 13,
26; INK 2;” ": BEEP .1,
30: GO SUB 600: LET
RN=INT (RND*1@): IF INT
(RN/2)=RN/2 AND
HFLAG<>1 THENM LET
NMUDGE=1: PRINT AT 13,
26; INK 7; BRIGHT 1;
"MOVER": GO TO

380

IF 1$="Q" AND NUDGE=1
THEN GO SUB 480: LET
NUDGE=@: PRINT AT 13,
26; INK 2;" ": BEEP .1,
30: GO SUB 6QQ: LET
RN=INT (RND*1@): IF INT
(RN/2)=RN/2 AND RN<3
THEM LET NUDGE=1:
FRINT AT 13,26; INK 7:
BRIGHT 1;"MOVER": GO TO
380

IF 1$="W" AND NUDGE=1
THEN GO SUB 50@: LET
NUDGE=0: PRINT AT 13,

370

380
390

400

410

420

430

26; INK 2;" ": BEEP .1,
30: GO SUB 60Q: GO TO
380

IF 1$="D" AND NUDGE=1
THEN GO SUB 540: LET
NUDGE=@: PRINT AT 13,
26; INK 2;" ": BEEP .1,

3@: GO SUB 60@: LET
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RN=INT (RND*10): IF INT
(RN/2)<=RN/2 THEN LET
NUDGE=1: PRINT AT 13,
26; INK 7; BRIGHT 1;
"MOVER": GO TO

380

440 IF 1$="5" AND NUDGE=1

THEN GO SUB 580: LET

NUDGE=@: PRINT AT 13,
26; INK 2;” "< BEEF .1,
3@: GO SUB e0@: LET
RN=INT (RND*1@): IF INT
(RN/2)=RN/2 THEN LET
NUDGE=1: PRINT AT 13,
26; INK 7; BRIGHT 1;
"MOVER": GO TO

450

460

470
480

490

500

510

520

530

540

550

560

570

380

IF 1$="A" AND NUDGE=1
THEN GO SUB 56@: LET
NUDGE=0: PRINT AT 13,
26; INK 2." = BEEPE;
3@: GO SUB 6@0: LET
RN=INT (RND*1@): IF INT
(RN/2)<=RN/2 AND RN=>&
THEN LET NUDGE=1:
PRINT AT 13,26; INK 7;
BRIGHT 1;"MOVER": GO TO
380

IF HFLAG=1 AND I%="1"
OR 1$="2" OR 1$="3" OR
1$="4" OR 1$="5" OR
1$="6" THEN LET
HOLD=VAL I1%: FOR I=9 TO
19 STEP 5: PRINT AT 16,1;
INK 2;" ": NEXT I: GO
TO 200

GO TO 380

LET M=M+1: IF M=12
THEN LET M=

M-12

PRINT AT 7,10;AS(M);AT
10, 10;AS(M+1);AT 13,10;
AS(M+2):

RETURN

LET K=K+1: IF K=12
THEN LET K=

K—12

PRINT AT 7,15;B%(K);AT
10,15;B$(K+1);AT 13,15;
BH(K+2):

RETURN

LET L=L+1: IF L>12 THEN
LET L=L-12

PRINT AT 7,20;C$(L);AT
10,20;CH(L+1);AT 13,20;
BF(L+2):

RETURN

LET L=L-1: IF L<1 THEN
LET L=L+12

PRINT AT 7,20;C$(L);AT
10,20;CH(L+1);AT 13,20;
BR(L+2):

RETURN

LET M=M-1: IF M<1
THEM LET M=

M+12

PRINT AT 7,10;AS(M);AT
10,10;A%(M+1);AT 13,
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10;A$(M+2):

RETURN

LET K=K-1: IF K<l THEN
LET K=K+12

PRINT AT 7,15;B%(K);AT
10,15;B$(K+1);AT 13,15;
BE(K+2):

RETURN

La rutina del NUDGE, encargada
del movimiento, es similar a la rutina
del hold.

Las ruletas pueden moverse hacia
arriba o hacia abajo, segin lo que
haya decidido entrar el jugador por el
teclado. Las instrucciones sobre la te-
cla que se ha de pulsar se visualizan en
la pantalla. A cada nudge se genera un
nimero aleatorio que determinard si
se puede ofrecer 0 no un nuevo nudge.

580

590

JACKPOT: UN CUERNO DE LA
ABUNDANCIA

77@ CLS : PRINT AT 10,0;"

FINAL DEL JUEGO
PERDISTE TODO EL
DINERO": BEEP 1,

_Eﬂ

780 PRINT " QUIERES JUGAR
OTRAVEZ?  PRESIONA
wiguu 0y wmpy

799 IF INKEY$="" THEN GO TO
790

800 LET I1$=INKEY$: IF 1$="5"

OR I1$="s" THEN RUN

810 STOP

820 CLS : PRINT AT 10,0;"
FELICIDADES GANASTE
EL JACKPOT": PRINT
"ERES EL MAS RICO CON
5@@ PTS”: FOR J=1 TO 3:
FOR =1 TO 10: BEEP .01,
5%1: NEXT I:
NEXT J

830 GO TO 780

Estas rutinas son muy sencillas. La
rutina que pregunta si quieres inten-
tarlo de nuevo, contenida en las lineas
770 a 810, es llamada cuando al juga-
dor ya no le queda dinero para apos-
tar.

La rutina del jackpot, frutero de
premio (lineas 820 y 830), da una
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buena noticia al jugador y le suma 30
délares a su dinero total, antes de con-
cluir la jugada: la banca ha quebrado.
Al jugador se le concede ahora una
nueva oportunidad.




64 COLUMNAS EN BASIC

Una de las limitaciones del Spectrum, a la hora de utilizarlo para aplicaciones tipo procesadores de
texto, bases de datos, etc., reside en que sdlo dispone de 32 columnas, nidmero claramente insuficiente
para este tipo de necesidades.

La siguiente rutina permite ubicar dos caracteres en el lugar que antes empleaba uno solo. O sea,
sus dimensiones, con la nueva rutina, seran de 8 x 4 pixels, cuando antes eran de 8 = 8.

Para conseguir esto, lo mas cémodo es imprimir un caracter en los cuatro primeros pixels y el otro
caracter en los cuatro dltimos. Para ello tendremos que hacer dos nuevos juegos de caracteres; el
primero con las letras en los cuatro Ultimos pixels, y el segundo en los cuatro primeros (fig. 2a y 2b).
Cada juego consta de 96 caracteres (codigos ASCIl del 32 al 127, ambos inclusive) y cuenta con una
longitud de 768 bytes (96 x 8), almacenados a partir de la direccion 63232 el primero y 64000 el
segundo.

Los pasos a seguir para imprimir dos caracteres en uno son los siguientes: primero se imprime el
primer caracter (fig. 2a); luego, en la misma linea y con OVER 1, para que no se borre lo
anteriormente escrito, se imprime el otro caracter (fig. 2b), y ya que los dos caracteres no coinciden
entre si, quedaran los dos impresos en un mismo caracter (fig. 2c).

La funcion del programa 1 es cargar en memoria, a partir de la direccion 63232, los dos nuevos
juegos de caracteres, encargandose de grabar y verificar. Si se produce algin error al introducir los
datos, el programa mostrara cual es la linea errénea.

1 REM PROGRAMA 1
NUEVO JUEGO DE CARACTERES
19 CLEAR 60000: LET n=63232: RESTORE
20 FOR i=1000 TO 1095
30 LET cont=0
40 READ a$
50 FOR j=1 TO LEN a%$-1 STEP 2
60 LET d=16*(CODE a%{j)—48-7*(a%(j)=>"9"))+CODE a%(j+1)—-48-7"(a%(j+1)="9")
70 POKE n,d: LET cont=cont+d: LET n=n+1: NEXT |
80 READ a
90 IF a<>cont THEN GO TO 200
95 PRINT AT @,0:"LINEA: i
100 NEXT i
119 PRINT AT @,0;"OK. TODO CORRECTO";AT 1,0;"Pulsa una tecla para grabar CHR$ ": SAVE "
NEW CHR$ SET"CODE 63232,1536
120 CLS : PRINT AT @,0;"PULSA UNA TECLA PARA VERIFICAR.": VERIFY " NEW CHR$
SET"CODE 63232,1536
130 PRINT AT 4,0;"GRABACION CORRECTA.”
140 STOP
200 PRINT "ERROR DE DATA EM LA LINEA ";i: PRINT "REVISA LAS DATAS": STOP
1000 DATA "0OQEO0OOR0000P000002020202000200", 10
1001 DATA "DOPADADODRORADRA0N02000202020200",3D
1002 DATA "QEQOOCPADADADADPOEDPPADEGEDADARD”, 138
1003 DATA "06Q00CO2060AP6PPOOP408000PPAOPOD", 54
1004 DATA "00P20404040402000004020202020400",36
1005 DATA "DOPOOAPABED4DADPOOPE0APABERAPA00", 72
1006 DATA "00QP000000202040000000000PEOPROOD",22
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1007 DATA "0P0P000R0P06R600RPO20204040808P0", 40
1008 DATA "QPQADAQEQADADADORDPADCO4DADADEDD", 94
1009 DATA "0O040AD204DBOEQPPROCO20402020CHR",76
101@ DATA "0PO808PADED20200PPPERSOCH202(CHN", 94
1011 DATA "00QP6080COACAQADPPOPED20404080800",90
1012 DATA "00040AP4A0ADADAD0PPO4DAPADED2BCEHN", 86
1013 DATA "00000400000400000000000400040800",24
1014 DATA "00000204080402000000000EQODEQPDR”, 48
1015 DATA "QO0PP8R402040800PPOCH20204P40PR4", 54
1016 DATA "G40004040808060000040A0A0EQADADE”, 92
1917 DATA "PPOCPAPCPAPAPCOPOOPEPNBR808N806QEH", 110
1018 DATA "POOCOAPAGABAGCOPOOPEPSACOSPSPERD”, 128
1019 DATA "QPOEPSOCO8PER8PPPDPEPEASNADANERA", 106
1020 DATA "QOPADADEQADAPADPOPPEDAD404DAPEDD", 108
lEIEl DATA "000602020A0A0400000ADADCOADADADD", 96
1022 DATA "0P08080808080ENPOONIOFEI09090900", 114
1023 DATA "PPOADEOEPADADADPPOOADABADABADAPE” 116
1024 DATA "E;ﬁ@[}ﬂﬂ;ﬁﬁ.;ﬁcﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬁﬁﬂrﬂhﬁﬁﬁhﬁwﬁﬁﬁ". 114
1025 DATA "OOPGCOADADCOADADDPOOEPR0402020C00", 98
1026 DATA "QOQEQ40404040400000A0A0A0A0A0400", 88
1027 DATA "GOPADAQADADADADPPOO909PDADO6DEND", 104
1028 DATA "POPAGAGAPADABADDEODADABADADAQADE”, 90
1029 DATA "DPPER204D4DSPERDPPDE040404040600",74
1030 DATA "0008P804040202000006020202020600",48
1031 DATA "QDQ4QEQ4D404040D00000000DPOODDRF", 49
1032 DATA "0PO3040604040FD0000POCO2060A0600",72
1033 DATA "DPDPSOSOCPADAPCOPPODODENENENBNENN", 96
1034 DATA "000202060A0AD600POR0P40ARCHBO6H0",76
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1035
1036
1037
1038
1039
1040
1041
1p42
1043
1044
1045
1046
1047
1048
1049
1950
1951
1052
1953
1054
1055
1056
1957
1058
1059
1060
1061
1062
1063
1064
1065
1066
1067
1068
1069
1070
1971
1972
1973
1074
1075
1076
1077
1978
1079
1080
1981
1082
1083
1084
1085

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

"0pO6P8ECH80808ANPOPPREDADEN2OCHP”
"00O8OBOCOADADADDBODON40OACH4PEND"
"00020002020A0400000B0APADCIADADD"
"0OPPO8H8OBOBIENPPOPPOIPFRINININD”
"O0PDOCOADADADADDDODDDADADADARADD"
"0OPPACOADADCOBIBHONPOEPADADED202",
"0OOPOANCOBPBIBINPONAP6P8Y4P20CH0"
"00040EQ40404020000000A0ADAPARA0D",
"000POARADADADA0DO0DBO9BDODOERERD™,
"0000PADADADADADDPODPOADADEDN2D20C
"OOOOOER2PAPBPERPDEOODADARCHBPENN"
"00040404040404000204000CO404DERD"
"06000A0ADADADA0D020400DADABADABE",
00000000 PEPPPOPPPAPADAPADPPAPED",
"OPAQADOODOPPOPOOPPADPP4PAR4APADPD"
"OOEQPOCPAPADADDDEDPOADEDEDADADDQD”
"6P0OCO206PAPEPDDOOADBA0DPOAODOO0",
"00204040404020000080404D40408000"
"00PPADADEDADADDOPPPRADADEDADADOD"
"00000000202040000000000RERGOONHR"
"0000000000CACOO00P20204040808PPD",
"0040ADEDADADADOOD0ADCOADA0A0EDDD”
"004ADAD2040BAEOOPPCH20402020CH0P"
"OO8PBOAPEN202000PGENBOCO20A04000”
"0060BOCOADADADOOROED204040808000"
"0040APAOADADADODOD4DADADED20CODE"
dsodoiiolfoivolfoliolofolslofolslologulolopduictoluloy
"000020408040200000000DEQPPEGODHD"
"000p80402040800000CH202040400040"
"400040408080600POPADADADEDADADDD”
"POCOADCOADADCOOOOOEMBHBNBHBAEHND"
"POCOADADADADCODOOOENBOCOBPBOENOD”
"POEPBOCHBHBYBRNNONENBHBOAPARENOD"
"OOADADEDADAPADDODDEDADADADADEDDD”
"00602020ADADAPPOODADADCOADADADRD”,
"pp8p8P8R8PSAEPPOPPIPFPIBI0IPINRP™,
"OOADEQEDADADADDDODADADADADADADOO",
"QPCOADADCOBPB0PROD4DADAPADEDEDROD”
"OPCPAQADCOAPADODOD6P8NAN2020CHPY"
"QOEQAQ4PA0ADADDOOOADADADADABADOQ"
"OOADADADADADADDDOOIPSPDADREAEDDD",
"OOADADADADADADDDDDADADADADADADHD"
"POED2040408PEQDODOEDADADADADEDDD"
"008080404020200000CHA040404DCHOD"
"0040EQ4DAQADA000000PPOOOODOOOPFO"
"00304060404A0FOOOOPOACHO2060ADEHN”
"pO8YBPCOAPARCOPPDPONEPBP8PBOEHNN"
"00202060APAQE000DPOOADADEDBREOND”
"00006P8PCO80BHNOROPPERANED20CHPA"
"008OBACOADADADOOOPODA0ONCOADENDD”,
"0020002020A0400000PPADAGCOAGADDR"

,86
, 92
o
,89

.90

96

78

76
85

JrEE
B8
,bd

84
320

640
2048

992

832
, 1152
, 352

832

1504
1216
1504
1440
1376
512

768

864

1472
L1760
,2048
,1696
1728

1536
1824
1856

1824
. 1568
1408

1664

1440
1184
,1088
784

1152
,1536
,1248
,1248

1472

1152
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1086 DATA "ppOO8P8P8Y8P6ADOAPHOIPFPSN30SPPR", 1424
1087 DATA "DPOOCPAGADAPADDPODOOADADABARADDD”, 1440
1088 DATA "0Q0QCOAQPAOCHBOBODODPE0ARADEN2D20", 1536
1089 DATA "0PODAGCOHB08080PPONOO6REPAP20CHNN", 1248
1090 DATA "0@AQPEQAD40AP200PODOOAPADAPAPANOD”, 1216
1091 DATA "PPODADADADADAODO0NPN9ODODREN6DOND", 1360
1092 DATA "DOODAQAQAQAQAOOOODOOADADED2020CH", 1376
1093 DATA "DPOPEG2040BDEPPO6ROPADAOCHBOED00", 1408
1094 DATA "0Q40404A040404000204000CO4AD40EQP0", 1024
1095 DATA "60P040ADAQADA0DD20400DAPADADADOD", 1344
El programa 2 se encarga de imprimir los caracteres; esta rutina es la que tendras que poner en tus
programas si quieres utilizar las 64 columnas. Para llamar a esta rutina hacer GO SUB 3000.
9p00 REM PROGRAMA 2
P$: Texto
x: Linea del texto
y: Columna del texto
9010 IF LEN p$/2<=INT (LEN p%/2) THEN LET p$=p%+" "
9020 OVER 1l: FOR f=1 TO LEN p% STEP 2
9030 POKE 23607,249: PRINT AT x,y;p$(f): POKE 23607,246: PRINT AT x,y;p$(f+1)
9049 LET y=y+1
9050 IF y=>31 THEN LET y=0: LET x=x+1
9060 NEXT f: OVER @
9070 POKE 23607,60
9080 RETURN

Hemos construido el nuevo juego de caracteres, incluyendo los caracteres hispanicos, y para que
puedas realizar ti mismo los caracteres a tu gusto, también incluimos un programa creador de
caracteres (Programa 3). El programa es muy sencillo, y con él podras crear caracteres, grabarlos y
cargarlos en cinta.

20 DEF FN a(a$)=(VAL a$(1))*2"3+(VAL a$(2))*2°2+ (VAL a$(3))*2"1+(VAL a$(4))*2°0
30 GO SUB 2000
40 GO SUB 3000
100 DIM 1$5(8,4): FOR x=1 TO 8: LET I1$(x)="000@": NEXT x
11¢ DIM I(8)
12¢ GO TO 1500
14@ REM CREAR CARACTERES
150 PAPER 4: BORDER 3: INK @: CLS : POKE 23607,60
155 GO SUB 1090
16¢ DRAW 255,0: DRAW 0,175: DRAW —255,0: DRAW §,—175

165 PRINT AT 13,2; PAPER 5;" ";AT 20,2;" ": FOR f=13 TO 20: PRINT AT f,1;
PAPER 5;" ";AT f,14;" ": NEXT f: PRINT PAPER 6;AT 14,2;"5*IZQUIERDA ";AT 15,2;
"6*ABAJO ".AT 16,2;"7*ARRIBA  ";AT 17,2;"8*DERECHA  ";AT 18,2;

"9*BORRAR ";AT 19,2;"0*PINTAR

17¢ PRINT PAPER 5:AT 18,18;"ESCRITO POR";AT 19,18;"A. BURGALETA": PRINT PAPER 2;AT
17,18;" ".AT 20,18;" ". FOR f=17 TO 2@: PRINT AT f,17; PAPER
2;" ":AT £,30;" ": NEXT f

173 PRINT PAPER 1; INK 6:AT 14,17:"INPUT SINCLAIR"

175 PLOT 72,143: DRAW 183,0: PLOT 72,143: DRAW 0,32: PRINT PAPER 2; INK 7;AT 1,10;
"CREADOR DE CARACTERES";AT 2,1@;” 64 CARACTERES/LINEA "

180 PRINT AT 6,11; PAPER 3;"14# BORRAR REJILLA ";AT 7,11;"24 VER CARACTER " AT
8,11;"3% GUARDAR CARACTER";AT 9,11;"44 MENU PRINCIPAL "
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185 PRINT AT 5,11; PAPER 2;" gt i 0 B ". FOR f=5 TO
1@: PRINT AT f,10; PAPER 2;" ";AT f,3(;" ": NEXT f

199 FOR f=1 TO 8: LET I$(f)="0p0@": NEXT f

200 PAPER 7: INK 0

210 LET x=1: LET y=1: LET xP=x: LET y@=y

230 IF INKEY$="8" AND y<4 THEN LET y@=y: LET xP=x: LET y=y+1: GO TO 300

240 IF INKEY$S="5" AND y>1 THEN LET y@=y: LET xP=x: LET y=y—1: GO TO 300

250 IF INKEY$S="6" AND x<8 THEN LET x@=x: LET y@=y: LET x=x+1: GO TO 300

260 IF INKEY$="7" AND x>1 THEN LET x@=x: LET y@=y: LET x=x—-1: GO TO 300

270 IF INKEY$="0" THEN GO TO 400

280 IF INKEY$="9" THEN GO TO 450

285 IF INKEY$="1" THEN GO SUB 101@: FOR f=1 TO 8 LET 1$(f)="00@@": NEXT f

286 IF INKEY$="3" THEN GO TO 50¢

287 IF INKEY$="2" THEN GO TO 60¢

290 IF INKEY$="4" THEN GO TO 150@

299 GO TO 220

310 LET p=10*(1$(x@,y@)="0")

315 GO TO 32@+4p

320 PRINT AT x@+2,y0+2;" ": PRINT AT x+2,y+2;"*": GO TO 220

330 PRINT AT x@+2,y0+2;"A": PRINT AT x+2,y+2;"*": GO TO 220

409 LET I$(x,y)="1": BEEP .05,0: GO TO 220

450 LET 1$(x,y)="0": BEEP .05,-10

460 GO TO 220

50@ REM GUARDAR UN CARACTER

505 BORDER 2: BEEP .05,10

506 IF 1$(x,y)="0" THEN LET r$="A"

5@7 IF 1$(x,y)="1" THEN LET r§=""

508 PRINT AT x+2,y+2;r$

510 INPUT "EN QUE CARACTER? ";c$

520 LET cp=CODE c$*8+62976: LET c1=CODE c$*8+63744

530 FOR f=1 TO 8: LET I(f)=FN a(1$(f)): NEXT f

540 FOR f={ TO 7: POKE f+c@,|(f+1): NEXT f: FOR f=0 TO 7: POKE f+c1,I(f+1)*16: NEXT f

545 BEEP .@5,10: BORDER 3: INPUT ""

550 GO TO 22¢

600 REM VER UN CARACTER

605 BORDER 2: BEEP .(5,10

610 INPUT "QUE CARACTER? ";c$

620 POKE 23607,249: PRINT AT 11,1; PAPER 4; INK 4;c$

625 POKE 23607,60

630 FOR f=1 TO 8: LET I$(f)="000@": NEXT f

640 FOR f=1TO 8: FOR g=1TO 4

650 IF POINT (7+g,88—f)=1 THEN LET I$(f,g)="1"

660 NEXT g: NEXT f

670 GO SUB 99@

675 BEEP .005,10: BORDER 3: INPUT ™"

680 GO TO 229

900 REM DIBUJAR CARACTER EN REJILLA

910 FORf=1TO8: FORg=1TO 4

920 IF I5(f,g)="1" THEN PRINT AT f+2,g+2; PAPER @;" "

930 NEXT g: NEXT f

940 RETURN
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1000 REM DIBUJAR REJILLA

1010 FOR f=3 TO 1@: PRINT AT f,3; PAPER 7;"AAAA": NEXT f

1015 PRINT AT 2,2; INK 3;" ";AT 11,2;" ": FOR f=3 TO 10: PRINT AT f,2; INK 3;" ":AT
f,7:;" ": NEXT f

1¢30 RETURN

1500 REM MENU PRINCIPAL

1510 PAPER 4: INK @: BORDER 4: CLS

1520 PRINT AT 0,0; INVERSE 1;"CREADOR DE CARACTERES (64 CAR.)"

1530 PRINT AT 3,9;"MENU PRINCIPAL":AT 4,9;"

1540 PRINT AT 8,3;"1—CREAR CARACTERES”;AT 1(,3;"2—-VER TODOS LOS CARACTERES":AT
12,3;"3—GRABAR CARACTERES";AT 14,3;"4—CARGAR CARACTERES"

1550 PRINT AT 20,0;"Pulsa opcion”; FLASH 1;" "

1570 IF INKEY$="1" THEN GO TO 15@

1580 IF INKEY$="2" THEN GO TO 17¢¢

1590 IF INKEY$="3" THEN GO TO 1800

1600 IF INKEY$="4" THEN GO TO 19¢¢@

1610 GO TO 1570

1700 REM VER TODOS LOS CARAC.

1710 PAPER 5: INK 1: BORDER 5: CLS

1715 POKE 236(07,60

1720 FOR f=0 TO 11 STEP 2: FOR g=1 TO 16: PRINT AT f.g*2—2; INVERSE 1;CHRS$ (32+(f/
2)*164g=1);" ": NEXT g: NEXT f

1730 POKE 23607,249: FOR =1 TO 12 STEP 2: FOR g=1 TO 16: PRINT AT f,g*2—2:CHR$
(32+((f=1)/2)*16+g—1): NEXT g: NEXT f

1740 POKE 23607,60

1750 PRINT AT 19,0; FLASH 1;"PULSA UNA TECLA PARA IR AL MENU."

1760 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 1500

1780 GO TO 1760

1800 REM GRABAR CARACTERES
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1810 CLS : INPUT "NOMBRE? ":n%
1820 IF LEN n$>1@ THEN LET n$=n$( TO 10)
1830 SAVE n$CODE 63232,1536
1840 PRINT #@;AT 1,0;"Pulsa una tecla para VERIFICAR"
1850 VERIFY ""CODE 63232,1536
1860 GO TO 1500
1900 REM CARGAR CARACTERES
1919 INPUT "NOMBRE? ";n$
1920 IF LEN n$=>1@ THEN LET n$=n$( TO 1)
1930 CLS : PRINT #@:AT 1,0;"Pulsa una tecla para CARGAR"
1940 LOAD ""CODE 63232,1536
1950 GO TO 1500
2000 REM GDU
2010 POKE USR "a",255
2020 FOR x=USR "a”"+1 TO USR "a"+6: POKE x,129: NEXT x
2030 POKE USR "a"+7,255
2040 RETURN
3009 REM PASAR CARACTERES ROM A CARACTERES RAM 63232 TO 64768
3019 CLS : PRINT AT 11,8; FLASH 1;"ESPERA UN POCO"
3030 FOR x=63232 TO 63999: POKE x,PEEK (x—47616): NEXT x
3040 FOR x=64000 TO 64767: POKE x,PEEK (x—48384): NEXT x
3045 CLS
3050 RETURN
Al poner en marcha el programa, aparecera en la pantalla este mena:

1. CREAR CARACTERES

2. VER TODOS LOS CARACTERES
3. GRABAR CARACTERES

4. CARGAR CARACTERES

Con la opcidn 1 veras en la pantalla una rejilla de 8 por 4 pixels (o cuadros en esta ocasion), las
teclas de manejo y otro mend con otras cuatro opciones. En la rejilla veras un cursor (un asterisco),
que podras moverlo con las teclas del cursor (5, 6, 7 y 8). Para fijar o dibujar un cuadro en la rejilla
tendras que apretar la tecla 0; para borrarlo deberas pulsar la tecla 9. Como habrés leido antes, aqui

aparece otro mend, que te ofrece las siguientes opciones:

1. BORRAR REJILLA

2. VER CARACTER

3. GUARDAR CARACTER
4. MENU PRINCIPAL

Con la opcién 1, naturalmente, se borrara la rejilla, sin mas. Con la opcidn 2 lo primero que haré es
preguntar qué caracter quieres ver, y después lo dibujara en la rejilla. Con la 3 se guarda el caricter
gue esté dibujado en la rejilla, en el nuevo juego de caracteres. Y la opcion 4 nos hace volver al
menud principal.

Con la opcidn 2 podras contemplar todos los caracteres (sdlo verds un juego de éstos, ya que el otro
es igual pero con el caracter dibujado en los cuatro dltimos pixels).

Con las opciones 3 y 4 podras grabar y cargar los nuevos juegos de caracteres creados por ti.
Ahora ya podras realizar cosas més serias con tu Spectrum. Y no sdlo jugar, aunque las 64 columnas
también lo hacen atractivo para crear juegos de aventuras con mucho texto.

Que lo disfrutes.

Asier Burgaleta
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BETA BASIC:
BASIC

EL SUPER

n PROGRAMA DE UTILIDADES
u BETA BASIC 1.8:

EL MAS POPULAR
u COMANDOS
u FUNCIONES

Seguramente tu caso serd como el de
lamayoria de los esforzados usuarios del
Spectrum, ya pasas de tanto juego v pro-
grama repetitivo y empiezas a dominar
elordenadoren profundidad. Tuinterés
secentraeneseotrogrupode programas
llamados de utilidades, entre los que se
encuentra este magnifico Beta Basic.

El citado programa se puede consi-
derar como uno de los esenciales para
tu biblioteca del Spectrum. El Beta Ba-
sic es un ampliador del BASIC de tu
ordenador que afade mds de 30 nue-
vos comandos y 20 funciones a las va
presentes. Basicamente se puede decir
que es un programa en codigo md-
quina de unos 9.3 K (la version 1.8)
que una vez cargado en memoria
ofrece la posibilidad de utilizar las
nuevas facilidades.

En lineas generales las ventajas que
aporta el programa son:
= A nivel de graficos: Posibilidades de
rellenar de color la figura deseada,
movimiento de la pantalla en todas di-
recciones, facilidad para posicionar
texto con precision de un pixel...

- 5S¢ ha potenciado mucho el editor.
El movimiento del cursor en una linea
va no sdlo es horizontal. Ahora tam-
bién nos podemos desplazar hacia
arriba v abajo {(imaginate ¢sa «mons-
truosas linea de DATAs en la que te-
nemos que modificar el dltimo mi-
mero de la lista, con el desplazamiento
vertical del cursor podemos ahorrar
mucho tiempo). S¢ mejora en general
el tema de la edicién de lineas.

— Hay que destacar la posibilidad de
programacion mediante procedimien-
tos, como en PASCAL. Se han afa-
dido también comandos utilizados por
otros ordenadores, como es el caso de
RENUM, AUTO, DELETE, etc...
Se introduce una mayor flexibilidad a
la hora de crear nuestros programas
ofreciendo més facilidades de estruc-
turacion (ON x GOTO, DO UNTIL,

etc...). Existe la posibilidad del trata-
miento de errores de una manera sen-
cilla.

— Ademas de lo apuntado anterior-
mente, se abre ante nosotros un am-
plio abanico de posibilidades que ver-
san sobre los mas variados temas: Fa-
cilidad para fundir dos lineas en una
sola, generacidn automdtica de lineas
de DATAS a partir de los datos en me-
moria, conversores decimal-hexadeci-
mal-binario, informacidn sobre la can-
tidad de memoria disponible, v un et-
cétera que se extiende hasta acabar los
30 comandos v 20 funciones.

El objetivo de este articulo es indi-
carte los puntos mas interesantes y las
posibles desventajas del programa.

El creador del programa, la firma
inglesa Betasoft, lleva realizadas ya
tres versiones, cada una de ellas me-
jorando la anterior y consiguiendo una
total compatibilidad ascendente de los
programas realizados con cualquiera
de los tres Beta Basic. La mas antigua
es la version 1.0. En Espana quizd la
mis difundida sea la 1.8 gue es la co-
mercializada por la casa Ventamatic.

Ya en 1985 salié al mercado inglés
la altima realizacion, el Beta Basic 3.0
que es el mas avanzado de los tres. Ep
realidad la parte principal del pro-
grama es muy semejante en todos.
Cuando cargamos el Beta Basic, aparte
del bloque en codigo maquina se ge-
neran 3 lineas BASIC. Si hacemos la
carga con MERGE, la ejecucién se
detiene y podemos observarlas. La
primera de ellas (la 0) contiene la de-
finicion de las nuevas funciones en co-
digo méiquina. Las lineas 1 y 2 nos
ofrecen la posibilidad de pasar el Beta
Basic a Microdrive o Discovery I, fa-
cilidad que se ha incluido para conse-
guir una carga ripida, va que siempre
que utilicemos algin programa o ru-
tina que haga uso de las nuevas fun-
ciones y comandos, necesitamos pre-
viamente cargar el Beta Basie.

5i no utilizamos esla opcion carga-
remos el programa normalmente con
LORD, lo cual hace que se ejecute el
Beta Basic haciendo uso de uno de sus
comandos para borrar las lineas 1 y 2
(DELETE 1 TO 2). La linea () es ne-
cesaria para el funcionamiento del
pmgmma '||- PETI’HHHCEE sin ser bo-
rrada, aungue no aparece en el listado
a no ser que sea la dnica. Ademas de
contener la definicion de las nuevas
funciones, la linea 0 es esencial para
conseguir la perfecta adaptacion de los
programas realizados con cualguiera
de las tres versiones. Por ejemplo, si
trabajamos con ¢l Beta Basic 1.8 gra-
baremos nuestros programas con la li-
nea ) para que cuando los carguemos
de nuevo (con lo que destruimos cual-
quiera linea de programa) sigamos
conservando la necesaria linea 0, { Re-
cuerda que todo el Beta Basic estd en
codigon maquina protegido por el
RAMTOP a excepcidn de la linea O en
BASIC). 5i mas tarde conseguimos la
version 3.0 podremos adaptar nues-
tros programas hechos con la version
1.8 con sdlo cambiar al principio de
cada programa o rutina la antigua li-
nea 0 por la nueva del 3.0. Hay 2 ma-
neras de utilizar ¢l Beta Basic:
= La manera normal para la que fue
concebido el programa. Tras estudiar
el manual de instrucciones, lo cual
leva un cierto tempo, nos acostums-
bramos a su uso y empezamos a sacar
el jugo a este potente instrumento de
programacidn. Nuestros listados tie-
nen cada vez mis de esos comandos
inteligibles para nuesiro Specirum sin
¢l uso del Beta Basic. El manejo de las
atiles funciones se hace imprescindi-
ble. Acabamos sacando un cuadro re-
sumen de la posicidn de los nuevos co-
mandos y lo pegamos junto a nuestro
teclado. Con el relativo esfuerzo que
impone todo lo nuevo, hemos conse-
guido agrandar la potencia del BASIC
de nuestro ordenador.
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- Conocemos el Beta Basic pero somos
programadores que utilizamos gran
parte de la memoria del ordenador.
Nos parece excesivo sacrificar casi 10
K con un programa que ha de residir
permanentemente en memoria. A pe-
sar de esto podemos sacar un gran par-
tido al Beta Basic. Imaginate que quie-
res poner un programa en codigo mi-
quina de unos 2 K en forma de DA-
TAs. Después de imprimir en papel
los datos contenidos en memoria ten-
dris que teclear mis de §;;2000 na-
meros!!!, Con el Beta Basic utilizando
¢l comando KEYIN generaras direc-
tamente las lineas de DATAs vy tu
inico trabajo consistird en grabar el
programa generado (esta vez sin la li-
nea 0). Mds tarde podris utilizar tu
nuevo programa sin tener ¢l Beta Basic
cargado,
— Existen muchos mis ejemplos de
esta segunda forma de utilizacion. Po-
demos simplemente usar las facilida-
des de edicion del Beta Basic y el mo-
vimiento vertical del cursor. O tam-
bién imaginate que tras la realizacién
de un gran programa necesitas ahorrar
memoria. Con el comando JOIN po-
dris unir dos a dos todas las lineas de
tu listado y conseguir una macro-linea,
ahorrando 5 bytes por cada nimero de
sentencia que elimines. En el campo
gréifico ocurre otro tanto. Podemos re-
llenar figuras de color con FILL o al-
terar atributos con ALTER vy una vez
acabada la pantalla grabarla aparte.
Como comprobaris podemos utilizar
el Beta Basic para conseguir nuestros
fines sin tener luego que tenerlo com-
pletamente ubicado en la memoria.
Para hacer un resumen de las posi-
bilidades del programa nos centrare-
mos en la version 1.8 por considerar
que es la mas difundida en Espana.
Una vez cargado el Beta Basic sa-
bremos que estd funcionando al apa-
recer ¢l mensaje de Betasoft en la
parte inferior de la pantalla sustitu-
yendo al normal del Spectrum. Ade-
més el apuntador de linea es parpa-
deante y se ha aumentado el chas-
quido de las teclas (que se puede qui-
tar pokeando en las variables del sis-
tema). El programa es cargado en la
parte alta de la memoria, a partir de
la 55800, por lo que en principio no
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resulta compatible con interfaces
como la R5232 de Indescomp.

Ya estamos en condiciones de poder
utilizar los 30 comandos ¥ 20 funciones
que anade la version 1.8 ademis de
otras venlajas que aporia el programa,
como pueden ser la aceleracién de los
programas rodados bajo la accidn del
Beta Basic. Incluso los GO TO, GO-
SUB y RETURN son més rapidos. Se
ha conseguido un BREAK mas po-
tente que nos puede sacar de algin
apuro en cddigo méquina y cuando
ejecutemos un NEW la linea 0 que-
dard a salvo.

COMANDOS

Normalmente se accede a ellos pa-
sando al modo GRAPHICS vy pul-
sando la tecla correspondiente, y en
algunos casos con GRAPHICS +
SYMBOL SHIFT. Como podris ob-
servar los UDG no estardn disponibles
a no ser que ejecutemos KEY-
WORDS 0. Los listados estarin mis
confusos, pero tus programas rodaran
perfectamente. Para volver a la nor-
malidad ejecuta el comando KEY-
WORDS 1.

- Facilidades graficas
* ALTER (INK, PAPER, FLASH,

BRIGHT) TO INK, PAPER,

FLASH, BRIGHT : Permite alterar

cualquiera de los atributos en pan-

talla.

Ej: ALTER TO PAPER 1, INK 7,
BRIGHT 1 cambia toda la pan-
talla a estos atributos.

ALTER PAPER 2 TO PAPER
1 cambia sdlo las posiciones con
papel rojo a papel azul.
* FILL (INK o PAPER); x, v :
Llena de color el drea de una figura
que esté en blanco. Las coordena-
das x, y son de un punto interior a
la figura.
Ej: FILL x, y rellena del color de
tinta en curso.
FILL INK 4; x, v llena de color
verde un recinto.
Cadigos de control:
Se han mejorado los pequefios de-
fectos que tenian, como el movi-
miento a la izquierda en la primera
columna (ahora pasa a la fila supe-

rior), o la impresién de "7 en el
caso de CHRS 10 y 11.

CHRS$ 8 cursor izquierda
CHRS$ 9 cursor derecha
CHRS$ 10 cursor abajo
CHRS 11 cursor arriba

* ROLL d (, n)(;x, y; a,1):
Mueve un pixel la pantalla en la di-
reccion especificada por "d"” (las di-
recciones serdn las indicadas por las
flechas del Spectrum, no como en el
caso anterior). 5i anadimos "n” la
pantalla se movera "n” pixels. Po-
demos desplazar sélo una porcidn
de pantalla indicando la esquina su-
perior izquierda (x, y), la anchura
(1<a<32) y la longitud (1<1<176).
Ademis si sumamos 4 al codigo de
direccidn se desplazan también los
atributos. Si restamos 4 lo hacen




solo los atributos. Con ROLL todo
lo que se esconde por un lado de la
pantalla wvuelve a salir por el
opuesto.
Ej: ROLL 5, 4 mueve la pantalla 4
pixel a la derecha.
ROLL 6, 8 0, 175; 32, 88
mueve 8 pixel hacia abajo el
cuarto superior izquierdo de la
pantalla.
SCROLL (d), n)(:x, y; a, 1)
Casi igual que la anterior. Sdlo se
diferencia en que ahora con el des-
plazamiento todo lo que sale por un
extremo se pierde y no vuelve a sa-
lir. Ademas podemos escribir tan
sdlo SCROLL v conseguir gue la
pantalla se mueva arriba una linea.
XO08, YOS, XRG, YRG:
Son variables especiales que definen
la posicion del origen (XOS, YOS)
v la escala utilizada en los ejes x

(XRG) e y (YRG). Sus valores nor-
males son X05=0, YOS=0,
XRG=236, YRG=176.
Ej.: LET XOS8=55: LET YOS=82
mueve el origen de (0, 0) a (35,
82) con lo que ahora tendra
sentido PLOT -20, -20.
LET XRG=128: LET
YRG=88 aumenta la escala al
doble. §i hacemos un DRAW
50,0 con esta escala veremos
en pantalla una linea horizon-
tal de 100 pixel de longitud.
PLOT x, v (; frase) :
Las coordenadas "x" ¢ "y" quedan
referidas a la columna superior iz-
quierda. Podemos colocar una frase
cualquiera en un pixel determinado,
ne como con PRINT AT fila, co-
lumna.

— Facilidades de edicion
* AUTO (x) (, ¥):

Generacidn automaitica de nimeros
de linea.
Ej: AUTO empieza en la linea
10 y va de 10 en 10.
AUTO 135 empiez~ en la linea
135 con un intervalo de 10
AUTO 63,8 empiczaen la63 v
sigue con la 71 (de 8 en 8)
RENUM (x TO y) (LINE z) (STEP
5
Podemos renumerar bloques de "x”

a”y" (x TO y). Empezaremos a re-

numerar en oira linea "z" distinta

de la 1§ anadiendo (LINE z). El in-

tervalo es introducido con STEF.

Ej: RENUM renumera de 10 en 10
empezando en la linea 10,
RENUM (150 TO 260) STEP 5
renumera el intervalo de 5en 3
empezando por la linea 130,
RENUM (120 TO) LINE 300
renumera desde la 120 al final,
convirtiendo dicha linea en 300,
y asi sucesivamente,

DELETE (x) TO (y) :

Borra las lineas de "x™ a "y".

Ej: DELETE TO borra todo el
programa menos la linea 0.
DELETE 1 TO 1 borra la linea
I.

DELETE T 230 borra hasta
la 230).

DEF KEY "x"; frase : DEF KEY

"x": sentencia

Nos permite introducir en una tecla

cualquiera ("x"), una frase o sen-

tencia de frecuente uso. Asi cuando

pulsemos S5YMBOL SHIFT +

SPACE + "x” obtendremos la frase

o sentencia introducidas. Si lo intro-

ducido fue un comando directo, éste

se ejecutari.

Ej: DEF KEY "8”; "Ldpez:” pul-
sando las teclas 5.5. +5PACE+
"8" obtendremos en la parte
inferior Lopez. DEF KEY "v™.
PRINT "Pedro™ cada vez que
lo requiramos imprimird Pedro. -
DEF KEY "h™; "10 GO TO n”
es similar a las anteriores.
DEF KEY ERASE borra todas
las definiciones de tecla.

EDIT (x) :

"x" es el nimero de la linea que

queremos editar.

Ej: EDIT 50 equivale a LIST 50 +
BREAK + CAPS SHIFT 1
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* JOIN x ;
Une la linea especificada (o si no se
hace, la que apunte ¢l cursor) con la
inmediatamente  inferior, elimi-
nando el nimero de linea vy afa-

LLIE ]

diendo ™",

* SPLIT :
5i en mitad de una multisentencia
(después de ™:™) introducimos el
simbolo "<>="_ conseguiremos di-
vidir la linea original en dos senten-
cias distintas (con el mismo na-
mero).

* LISTxTOy : LLIST x TO y : No
necesitan comentarios

* TRACE x :
Es un elemento muy ttil para la de-
puracion de programas. Cada vez
que se ejecuta una instruccién, si
hemos introducido TRACE en el
programa se provocard un salto a la
subrutina apuntada por "x”, lo cual
podemos aprovechar para imprimir
el nimero de sentencia, la instruc-
cién ejecutada y las variables utili-
zadas. Esto es posible va que son
datos que la rutina almacena en las
variables LINE y STAT. Podemos
conseguir la ralentizacidn de la eje-
cucién de nuestros programas u
otros efectos con sélo introducir
PAUSE vy demis comandos en la
subrutina ubicada en "x”. TRACE
[} desconecta el comando.

- Facilidades de estructuracion

* Beta Basic permite una forma de es-
tructuracién parecida a GOSUB -
RETURN pero mucho mas flexible.
Se trata de DO - LOOP donde DO
simplemente indica el lugar al cual
debe regresar la subrutina después
de encontrar a LOOP.
Ej: 10 DO

20 PRINT "INPUT": PAUSE
10
30 LOOP

Hasta aqui no es nada del otro
mundo. La ventaja reside en la po-
sibilidad de implementar condicio-
nes tanto en DO como en LOOP, v
asi conseguir una especie de subru-
tinas autocontroladas.
- DO WHILE (hazlo
que...— condicidn )
- DO UNTIL (hazlo hasta que...—
condicién =)

mientras
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- LOOP WHILE (regresa mientras

que...— condicién -)

- LOOP UNTIL (regresa hasta

que...— condicién —)

Ej: Podemos incluir una condicién

de las dos maneras:
DO UNTIL x < 63 equivale a
DO WHILE x >= 65

Para complementar ain mas la es-
tructura podemos utilizar el co-
mando "EXIT IF condicién™ entre
el DO y el LOOP, con lo que con-
seguiremos abandonar el proceso
por otra via distinta.

Aparte de la forma de estructura-

cidn que acabamos de ver, existen

otra serie de comandos que poten-
cian el uso de los bucles en nuestro

Spectrum.

— ELSE : Normalmente después del
uso de "IF x THEN...", si la con-
dicién impuesta no se cumple,
todo hipotético comando que se
encuentre a continuacién sepa-
rado por ;" dejard de cumplirse.
Con ELSE tenemos la oportuni-
dad de ejecutar un comando para
ese caso en el que no se cumple el
gl 0 LR
Ej: 10 LET k=0

20 IF k<>20 THEN PRINT
"INPUT": ELSE PRINT
"SINCLAIR"

30 LET k=k+1

40 GOTO 20

Para k=20 se imprimird SIN-
CLAIR en vez de INPUT

- ON: Combinado con GO TO o
GOSUB los hace mucho mas fle-
xibles. Segin el valor que tome la
variable situada después de ON,
seleccionamos uno de los ndmeros
de linea de la lista que hayamos
introducido. La ventaja reside en
que estos nimeros no deben se-
guir ninguna secuencia ldgica.
Como nos indica el manual, es
muy ttil combinar ¢l uso de ON
con GET, que de forma similar a
INKEY$ permite introducir infor-
macién desde el teclado. La dife-
rencia reside en que GET espera
a que se pulse una tecla para con-
tinuar (como PAUSE 0). Puede
ser usado como variable alfanu-
mérica (GET a$) o como variable
numérica (GET a). Si lo utiliza-

mos de esia segunda forma,
cuando pulsemos una tecla nu-
mérica obtendremos su valor,
pero al apretar A obtendremos
10, con B, 11, etc... (contamos en
hexadecimal).
Ej: 10 GET a$: PRINT a$§;

20 PRINT a$;

30 GO TO 10
Simulard el efecto de una ma-
quina de escribir.
Ej: 10 GET a

20 GO TO ON a; 123, 41, 2,

123, 43, 54, 63

30 GO TO 10
Cuando pulsemos "2" el GO TO
de la linea 20 nos llevara a la sen-
tencia 41. Si pulsamos "6 se pro-
ducird un GO TO 54,

* Manejo de errores: ON ERROR x

Comando muy parecido a TRACE
en estructura y funcidn. Cuando se
produce un error el programa da un
salto a la direccién apuntada por
"X y ejecuta la rutina que alli esti
ubicada. El cédigo del error, la li-
nea y la sentencia donde se ha pro-
ducido son almacenadas en las va-
rniables ERROR, LINE y STAT
para su posterior uso. Asi, cono-
ciendo el cidigo del error a tratar (si
consultas el apéndice manual po-
drds comprobar que el Beta Basic
anade nuevos errores) se pueden
conseguir instrucciones del tipo:

IF error = z AND line = h
THEN RETURN
Si se produce el error de codigo 2"
en la linea "h™ el programa regresa
a la siguiente instruccidn a la que se
produjo el error, con lo que se con-
sigue evitarlo.
Utilizando los procedimientos.
Al igual que en otro conocido len-
guaje de programacion, el PAS-
CAL, nuestro Beta Basic nos per-
mite utilizar los procedimientos
(procedures en inglés). En esencia
se puede considerar que son una es-
pecie de subrutinas pero mucho mis
independientes y de estructura si-
milar a las funciones de nuestro
Spectrum. Previamente deberemos
definir el procedimiento con "DEF
PROC nombre” lo que marca el co-
mienzo de una serie de lineas (no
s0lo una como con DEF FN) con la
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accion a ejecutar, las cuales deberin
acabar siempre con el comando
END PROC. Cada vez que quera-
maos usar ¢l procedimiento lo con-
seguiremos con "PROC nombre”.
Las ventajas que aporta esta forma
de programacion se traducen en una
mayor «limpieza» y ordenacidn de
nuesiros listados. Con un simple vis-
tazo podemos comprender la estruc-
tura del programa, ¢ introducir po-
sibles cambios en un procedimiento
sin afectar a los demds, que estin
perfectamente aislados. La trama
ejecutable puede llegar a ser sim-
ples llamadas a los procedimientos,
los cuales pueden estar definidos en
cualquier lugar del listado.

— Usos miltiples

Los restantes comandos que aporta
el Beta Basic son una serie de utili-
dades sobre temas variados:

— POP x : Cuando utilizamos GO-
SUB, DO o PROC se abre una
pila donde se anota la direccion a
la que debe regresar el control
después de encontrar RETURN,
LOOP o END PROC. Con "POP
x" podemos pasar este valor a la
variable "x” para luego poder im-
primirlo o manipularlo. Para no
alterar la secuencia ldgica del pro-
grama deberemos afiadir "GO TO
x+1", ya que RETURN no ten-
dria el efecto esperado al no hallar
la direccidn de retorno en la pila.

- DPOKE x, n : Consiste en hacer
un doble POKE. Nos ahorra el
trabajo de tener que dividir un ni-
mero mayor que 255 en dos bytes
(el mas v el menos significativo)
antes de introducirlo en memoria:
10 POKE 30000, 12325-256*(INT

12325/256)
20 POKE 30001, INT (12325/256)
equivale a:
10 DPOKE 30000, 12325

— KEYIN : Es ¢l va comentado co-
mando que nos permite la gene-
racidn automitica de sentencias
DATA, aunque en realidad pue-
den ser cualquier tipo de lineas,
no solo DATAs. En el manual del
programa estd explicada la rutina
generadora de lineas, la cual es de
una extraordinaria utilidad.

— CLOCK : Nos permite la utiliza-
cion de un reloj de 24 horas que
trabaja mediante interrupciones
(por lo que sigue avanzando aun-
que estés ejecutando tus progra-
mas). Con sus diferentes opciones
podemos conseguir que aparezca
el reloj tipo digital en la esquina
superior derecha, o sueme una
alarma a una hora prefijada. La
otra posibilidad que incorpora el
comando es la de poder ejecutar
una subrutina cada vez que trans-
curra un intervalo de tiempo. La
rutina a ser ¢jecutada no tiene li-
mitacion de ningin tipo. Tan sdlo
hay que tener cuidado cuando eje-
cutemos BEEPs o hagamos cargas
de cassette o disco, ya gue esto
paraliza durante ese tiempo nues-
tro reloj digital.

= SORT o SORT INVERSE : Sirve
para ordenar en orden ascendente
o descendente (INVERSE) una

lista de nimeros o letras segiin su
codigo ASCIL

Ej: INPUT a$§: SORT a$: PRINT
a$ imprimird * Mmaaeelnnu” si
antes  se introdujo  "Manuel
Mena”.

Es un comando muy réipido y po-
tente del que su uso mds imere-
sante sea quizd la posibilidad de
ordenacién de matrices numéricas
y alfanuméricas, en su totalidad o
sdlo una parte (SORT h$(1 TO
15), SORT d$(21 TO) etc...).
Como indica el manual esto po-
dria ser una magnifica ayuda para
empezar a crear una pequeia base
de datos.

USING : Especifica la forma que
deseamos que tengan los nimeros
en pantalla. Para definir el for-
mato utilizamos los simbolos " &
(que deja un espacio) o "0" que
imprime un 0 siempre que no haya
digitos suficientes para llenar di-

INPUT 51




cha posicion. Si el formato recorta
el nimero, éste es redondeado, y
si una cifra principal (de la iz-
quierda) es truncada, aparece el
simbolo "%,

Ej: Un PRINT USING del ni-
mero 234,306 quedard asi con di-
ferentes formatos:

“###,##“—-“ ”234r31“
”m" — !l!l%jq."
"0000.07 — "0234.3"
TR0 DN — "&234 306"

POKE x, string: Permite no sdlo
la introduccidén de un dato en la
memoria, sine ¢l manejo de una
gran cantidad de ellos en combi-
nacién con funciones como ME-
MORY$(>< x TO y).

Merece la pena nombrar ahora
esta funcidn ya que al permitir el
manejo de grandes zonas de me-
moria, va intimamente unida al
uso del citado comando.

El manual desarrolla dos tipos de
ejemplo que son dignos de men-
cion, Uno es el manejo de partes
de la memoria, como la pantalla o
bytes de la ROM que pueden ser
movidos de un lugar a otro. Es
una simulacion desde BASIC del
comando en cddigo mdaquina
LDIR.

Ej: Podemos rellenar la pantalla
con datos tomados de la ROM
consiguiendo una «pintura abs-
tractas:

POKE 16384, MEMORYS$(>< 1
TO 6912) donde la posicion 16384
es la del comienzo del archivo de
pantalla a donde van a ser trasla-
dados casi 7K del principio de la
memoria.

La otra idea interesante es la de
poder preservar programas ente-
ros de la accion de un NEW guar-
dando junto a la zona de memoria
ocupada por el programa, las va-
riables del sistema:

CLEAR 33999: POKE 34000,
MEMORY3$(><23552 TO
33800). Una vez hecho esto el
programa estara a salvo de NEW
yaquequedardalmacenado poren-
cima del RAMTOP. Si mis tarde
ejecutamos POKE 23552, ME-

52 INPUT

MORY$(=>=34000 TO 44248)
lo devolveremos a su lugar.

Al 1gual que los comandos estin
realizadas en cédigo méiquina, nece-
sitando como ya comentamos la linea
() para su correcta definicién. Se intro-
ducen como lo hariamos con una fun-
cion normal definida por nosotros, Al
introducir FN y una de las letras re-
servadas obtendremos automatica-
mente la palabra clave. Ej: tecleando
FN E< obtenemos RNDM=, El resto
de funciones no reservadas se mane-
Jan normalmente ¥ funcionan como de
costumbre., A continuacion adjunta-
mos un resumen de las funciones clave
con un comentario de las operaciones
mds importantes que realizan.

* AND (x,y), OR (x, y), XOR (x, y):
Ejecutan la funcién légica que in-
dica su nombre, entre los dos ni-
meros introducidos.

* SINE, COSE: Funciones seno y co-
seno modificadas que aunque con
un grado de aproximacion de sélo 4
digitos, consiguen una velocidad 6
veces mayor.

* RNDM (x): Da un nimero aleato-
rio entre 0 v "xX7 (es como hacer
PRINT INT(x*RND)). Si ejecuta-
mos PRINT RNDM(D) consegui-
mos un PRINT END normal, con la
salvedad de que es 2 veces y media
mas rapido.

* DPEEK x: permite un doble PEEK
de manera semejante a DPOKE.

* FILLED { ): Devuelve el nimero
de pixels rellenados con FILL.

* TIME$( ): Almacena la hora que
apunta el reloj digital como una ca-
dena de 8 caracteres. Ej: 12:34:45.

" DEC: Conversor hexadecimal-de-
cimal. Ej: PRINT DEC (""1F") =
31.

* HEXS: Conversor decimal-hexade-

cimal. Ej: PRINT HEX$(10) =

"OA”

BIN$: Conversor decimal-binario.

Ej: PRINT BIN$(4536) nos devol-

verd el siguiente nimero en binario:

00010001 1011 1000.

* MEM( ): Imprime ¢l nimero de by-
tes de memoria que quedan por
ocupar. Es equivalente a hacer
PRINT 65535-USR 7962.

* MEMORYS( ): Ya fue comentada
junto con ¢l comando POKE.

-

=

MOD (x, y): Devuelve el resto re-
sultante de la operacion "x/y".
CHARS (x): Convierte un nimero
comprendido en el rango 0 a 65535
en dos cadenas de 2 caracteres cada
una. Asi, ¢l almacenaje en memoria
ocupa silo dos bytes en vez de los 5
que utiliza normalmente, con el
consiguiente ahorro de espacio.
Ej: 10 LET H=INT (31255/256):
LET M=31255-H"256
20 LET K$=CHARS}
+CHARS (M)
NUMEBER: Complementa la fun-
cion anterior. Normalmente la im-
presion de un nimero comprimido
con CHARS produce un error al
contener codigos de control. Con
NUMBER podemos devolverlo a su
forma normal antes de imprimirlo.
USINGS: Realiza la misma funcidn
que el comando USING pero asi
como éste solo podia ser aplicado a
PRINT, la funcién USINGS per-
mite ser combinada con otro tipo de
comandos.
SCRN$ (x, y): Muy parecida a
SCREENS (x, y) (x=fila, y=co-
lumna) pero reconoce también
como caracteres normales los
UDGs.
STRINGS: Repite una cadena de
caracteres el nimero de veces es-
pecificado, y de forma mas rapida
que un bucle FOR-NEXT.
Ej: PRINT  STRINGS$(352,"*")
llena de asteriscos la mitad de la
pantalla.
INSTRING (x, cadenal, cadena2):
Busca la sernie de caracteres
"cadenal” dentro de otra cadena
mas larga “cadenal™ empezando la
bisqueda en el cardcter "x7 de
“"cadenal”. Es posible la utilizacidn
del simbolo "4#" como comodin.
Ej: PRINT INSTRING (5,AS,
"L#5") provocard la impresidn de
*LOS5S", "LAS™, "LES”, "LDS",
etc., siempre que se encuentren a
partir del quinto elemento de A%
{cadena donde buscar).
Las posibilidades de uso son muy
amplias pudiendo utilizarse para la
bisqueda dentro de matrices, revi-
sion de cadenas introducidas me-
diante INPUT (y asi poderlas com-
parar), etc...

(H)



LOS MEJORES
DE INPUT SINCLAIK

PUESTO TITULO PORCENTAJE A
Y Commanao s e e e D3O "
P Creen-Berely. .. i e 12,2 %
o mSabalelrit i s e e, 10,5 % /
4.0 = =OhostGobUNSEN v v .. 85 % 4
5.9 ArmipMeves, . corviviasiiae 7.9 % |
62 CODIA st e e 7.9 % f'
e TRANATOS s ree e o 7.7 % |
LS TR 1921071015 ¢ o e e e Tigs By Y ,i'
-. 9.° The Sacred A. of Antiriad .... 7,4 % /A
| T10. 2~ Batha S s i aee o s e e |
100, 0 %

“p—-  Para la confeccién de esta relacion tunicamente |'
se han tenido en cuenta las votaciones
enviadas por nuestros lectores de acuerdo con
la seccion «LOS MEJORES INFUT».

l Abril de 1987

INPUT 53



MAPA, CARGADOR Y POKES PARA...

iLIVINGSTONE, SUPONGO!

En 1866, el famoso explorador Da-
vid Livingstone parti6 del Reino
Unido hacia el Africa negra en busca
de las fuentes del Nilo. Tras anos sin
noticias del explorador, una revista
norteamericana encomendo a otro fa-
moso explorador, Henry Morton
Stanley. encontrar al supuesto extra-
viado Livingstone, para lo cual se em-
barcé hacia Africa y partio desde Ba-
gamoyo, en la costa Oriental, junto a
Zanzibar, desde donde remonté el rio
para hallar a Livingstone, dindose la
paradoja de que el buscador tuvo que
ser buscado. Nuestras aventuras co-
mienzan con las aventuras de Stanley.

Para afrontar nuestra dura empresa,
Stanley porta en su mochila un co-
pioso material que nos serd muy atil v
necesario para llevar a buen fin nues-
tra mision. Este matenal se compone
de un boomerang, con su clasico mo-
vimiento de ida vy vuelta, un machete,
que puede ser arrojado horizontal-
mente, granadas, las cuales tienen un
efecto parabdlico, y, por altimo, una
inseparable pértiga, con la cual podre-

mos realizar una infinidad de saltos
para salvar los distintos obsticulos.

Todos estos objetos tienen un nivel
de fuerza que debemos utilizar perfec-
tamente PEIE’EI L‘[‘.I]'ISI'.‘:glli]' nuestro {]h_jE-
tivo. Asi que lo primero que haremos
es aprender a manejar adecuadamente
cada arma.

Acto seguido nuestra mision serd la
de buscar, pantalla tras pantalla, las
cinco gemas sagradas del templo de
los Ujiji, pues nos seran imprescindi-
bles para pasar el templo y asi poder
continuar la aventura. Habremos de
estar siempre pendientes de los niveles
de nutricidn ¢ hidratacidén, pues de
ellos depende nuestra vida. Estos ni-
veles los podremos recuperar reco-
giendo los diversos alimentos desper-
digados por la jungla.

Aparte de los bichejos propios de
cada pantalla, y a los cuales poco a
poco iremos eliminando, para prose-
guir nuestro camino hay que hacer es-
pecial mencion de los siguientes obs-
taculos. 5in duda, el mias temido e in-
cordiante enemigo es el dguila. De-
bemos dejarnos coger sélo una vez y
para alcanzar la gema que se halla en

el mdo. Una vez recogida, en ningin
caso debemos caer de nuevo en sus
zarpas, puesto que el dguila nos lle-
varia casi al principio de la jungla, con
lo que tendriamos que volver a em-
pezar. Otro obsticulo dificil es el co-
codrilo que se halla en la entrada de
la mina y merodea ante ésta. Solo dis-
ponemos de un segundo para intro-
ducirnos en la cueva saltando desde el
principio de la pantalla. Otro tenaz
obsticulo es el Pozo. Debemos cal-
cular muy bien el salto, pues si caemos
perderiamos todas nuestras vidas, asi
que mucho ojo. Por dltimo, las tram-
pas. Deberemos fijarnos mucho en el
suelo para no pisar los troncos, puesto
que éstos se hunden v caemos en las
trampas de las que s6lo podremos salir
accionando con el boomerang las pa-
lancas dispuestas a este fin.

Menciin especial merecen las pan-
tallas de la cascada, las cuales tendre-
mos  gque leHVC!{.EIrIﬂH ﬁiEmF]’Q Pﬂl’
arriba, pues de lo contrario siempre
volveremos al principio. Esto mismo
deberemos hacerlo en la dltima pan-
talla de la mina.

CARGADOR

Para hacéroslo mis facil, los mucha-
chos de Opera han incluido en el car-
gador de su programa una rutina, con
la que, al introducir su nombre,
«0OPERA», a partir de la direccidn
62464 nos dara vidas infinitas.

También incluimos un cargador con
el que podréis eliminar a vuestro gusto
los enemigos.

COMO USARLO

Una vez tecleado, lo salvaremos.
Acto seguido 1o ejecutamos vy el pro-
grama nos sacard un meni en el cual
elegiremos las opciones que quera-
mos. Finahizadas nuestras peticiones,
pulsaremos la «t» ¢ introduciremos el
programa ORIGINAL y pulsaremos
PLAY; éste se cargard y disfrutaremos
del juego a nuestra medida.
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10 DATA "VIDAS INFINITAS"
20 DATA "AGUILA"

30 DATA "PLANTA CARNIVORA"

40 DATA "0JOS TRAMPA™

5@ DATA "MONOS"

60 DATA "MINEROS"

70 DATA "LANZEROS"

80 DATA "ARQUEROS"

9% DATA "MAGO”

100 DATA "VAGONETA"

11¢ DATA "GRISU”

120 DATA "PRIMITIVOS"

130 DATA "SIRENA"

140 DATA "TORNADO™

150 DATA "BOLA DE FUEGD"

160 DATA "ARANA"

170 DATA "MERCENARIO"

180 DATA "COCODRILO"

190 DATA "Pulsar S para
eliminar TODO"

195 DATA "T-SALIR"

200 BORDER @: PAPER @: INK
7: BRIGHT 1: CLS

205 PRINT " CARGADOR

LIVINGSTONE SUPONGO "
PRINT "' ———m e — 2

207 PRINT #1;"Pulsar-p-para
eliminar el bicho'': PRINT
#@;" Pulsar ENTER para

208
210

211
220
222
223
224
260

270

306

310

320

continuar ™

LET a=62719

READ A%: IF
AS="T-—SALIR"

THEN RUN

LET a=a+1

PRINT a%

PAUSE @

IF INKEY$=""P" THEN GO
TO 2010

IF INKEY$=CHR% 13 THEN
GO TO 210

IF INKEYE="T" THEN GO
TO 319

IF INKEY$="S" THEN FOR
m=62720 TO 62720+19:
POKE m,255: NEXT m: GO
TO 310

IF INKEY$<=""P" OR
INKEY$<=CHR% 13 OR
INKEY®:<="T" OR
INKEY$:<="5" THEN GO
TO 222

RESTORE 100@: FOR
J=64000 TO 64095+ 26:
READ A: POKE J,A:

MEXT J

CLS : PRINT PAPER 1; INK
7:#0;" PON EL ORIGINAL Y

1000
1905

1007

1010

1020

1930

1040

1950

2010

2020

PULSA PLAY ': RANDOMIZE
USR 64000
DATA 221,33,0.0,17,17,
0,62,0,55,205,86,5
DATA 221,33.0.0,17,
145,0,62,255,55, 205, 86,
5

DATA 243,221,33,0,64,
17,232,182,62,255,55,
2(05,86,5,243,175

DATA 211,254,42,0,245,
126,183,40,5,42,3,91,
54,0,221,33

DATA 73,250,253,33,1,
245,6,17,253,126,0,183,
40,17,221,126

DATA ©,203,39,95,22,0,
33,183,213,25,54,159,
35,54,107,221

DATA 35,253,35,16,227,
195,@,91,201,7,9,11,12,
13,14,15

DATA 16,17,24,25,28,
29,30,33,34,39,44,45,
49!ﬂ1ﬂlﬂ

FOR n=7 TO @ STEP —1:
BORDER n: NEXT n: POKE
a,255: GO TO 210

FOR m=62720 TO

62720 +19: POKE m,255:
NEXT m: GO TO 310
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LO ULTIMO DE
MASTERTRONIC

Hasta ahora, siempre hemos
recelado de los programas
presentados por firmas que

repetidamente atentan contra el buen

gusto vy la infinita paciencia de
nuestros sufridos usuarios. Por ello,
cuando una de estas firmas da un
giro de ciento ochenta grados, y
comienza a ofrecer programas
verdaderamente buenos, no nos
queda mas remedio que aplaudir
doblemente el mérito.

Esto es precisamente lo que ha
ocurrido con Mastertronic, o lo que
nuestros amigos de DRO Soft han
hecho que ocurriera a través de su
afortunada intervencidon. El
resultado, comentado

telegrificamente, es éste:

180

180 es un interesante simulador de
lanzamiento de dardos (si no nos
equivocamos, el inico del mercada),
que incluye varias opciones que Le
permitirdn jugar con los amigos,
practicar tranquilamente para
perfeccionar tu estilo, o desafiar al
ordenador en un campeonato contra
ocho contendientes. Con unos
graficos excelentes, y una cuidada
presentacion, sus autores han sabido
resolver brillantemente el problema
de reproducir en un ordenador un
juego tan peculiar como el de los
dardos.

STORM

Un arcade con mucha accion y un
tema cast nostilgico: rescatar a la
princesa cautiva.

51 lo que quieres es pasar un buen
rato sin complicarte la vida, o
simplemente estéds harto de
complejas video-aventuras de las que
no se resuelven ni a base de pokes,
entonces seguro que te gustard

STORM.

BUMP, SET, SPIKE!!

Este programa reproduce una
modahdad deportiva casi
desconocida en
Europa, que en los
altimos anos ha
alcanzado grandes
cotas de popularidad
en los EE. UL Se
trata del Vellevball-
dobles.

El planteamiento
grifico del juego es
similar al empleado
hasta ahora para
otros deportes de
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equipo, aunque esta vez s¢ ha
aplicado un nuevo punto de
perspectiva. La animacion de los
jugadores y la reproduccion de las
distintas tacticas de juego, son los
aspectos en los que mas destaca este
original simulador deportivo.

UN SUPER-WARGAME DE 128 K
Recientemente, la compania inglesa
CCS ha lanzado al mercado un
sorprendente simulador bélico
codificado especialmente para el
Spectrum 128 K (y por tanto,
incompatible con el modelo de 48),
en el que se revive la sangrienta
batalla de Gallipolli, una de las
acciones estratégicas mds interesantes
de la Pnmera Guerra Mundial,
librada en 1915 en la orilla curopea
de los Dardanelos entre las tropas
francobritinicas y turcas.

Poco a poco, las compaiias
productoras estin desterrando la idea
de que solo los programas de 48 K
son rentables. El hecho que en
mayor medida ha contribuido a este
cambio de comporiamiento, ha sido
el incremento de las ventas del
spectrum Plus-2.




otro a través de un camino sembrado
de obsticulos, tratando de llegar lo
o HEWSON = REFLEJDS = mas lejos posible.

Desde que se publicdo BOUNDER
hasta ahora, se han ensayado
numerosas interpretaciones a partir
de este original modelo, algunas de
cllas muy interesantes y con un nivel
de calidad nada desdenable, pero
creemos que ninguna ha tenido tanto
acierto ni tanta personalidad propia
como IMPOSSABALL, un programa
presentado por la prestigiosa firma
Hewson a finales del afio pasado, y
publicado en Espana en fechas muy
recientes.

Con unos grificos de gran calidad y
una sorprendente precision en los
desplazamientos, IMPOSSABALL
pondrd a prueba tus reflejos y tu

Varios nimeros atrds, hicimos un
breve comentario de BOUNDER,
un simpdtico programa que nos dejé
sorprendidos por su tremenda
originalidad e innovadora
realizacién.

Su protagonista, como seguramente
recordaris muy bien, era una pelota
de tenis extraviada, que se
desplazaba botando de un lado para

nl’l..l
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capacidad para calcular distancias y
trayectorias.

Te lo recomendamos en la seguridad
absoluta de que este programa
creado por Hewson te hard pasar
momentos realmente apasionantes
delante de la pantalla de tu micro.

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL
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DAN DARE, PILOTO
DEL FUTURO

o VIRGIN GAMES = CIENCIA FICCION

El 8 de julio de 1985, fallecid Frank
Hampston, creador de las famosas
tiras de Dan Dare (desgraciadamente
no tan famosas en Espana), y, padre,
junto con los autores de Flash

Gordon, de la historieta 5. F. cldsica.

Un ano después de su muerte, la
firma Virgin Games adquirié los
derechos para reproducir su altima
aventura a modo de homenaje
postumo, respetando en la medida
de lo posible los dibujos vy el
planteamiento de la accidn
caracteristicos del genial estilo de
Frank Hampston. El resultado, en
sus tres versiones (Spectrum,
Amstrad v Commaodore) no ha
podido ser mejor, sobre todo si
tenemos en cuenta I'.11.I:l:3 en F.FGF.I'FI.ﬁEl
podemos disfrutar de una version en

CIETTTT T T
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castellano, traducida y adaptada por
DRO Soft.

El argumento, propio del més puro
género, se desarrolla dentro de los
cinones del comic clisico de
aventuras, sin perder por ello ciertos
rasgos de originalidad. El
planteamiento inicial es el siguiente:
El malvado Mekon, aspirante de
turno a «Sefor del Universo», ha
dado un cruel ultimatum a la Tierra:
si los gobernantes del
mundo no acceden a
rendirse sin
condiciones, el planeta
serd destruido por un
asteroide que se
aproxima a gran
velocidad. La dnica
forma de evitar la fatal

i
E|
1
2
i
!

colision, es hacerlo explotar antes de
que sea demasiado tarde, pero sélo
Mekon conoce los lugares donde se
esconden los componentes de la
secuencia de autodestruccion.

La mision de Dan consiste en llegar
hasta el asteroide para encontrar
dichos componentes, e insertarlos en
el panel de conirol adecuado. En su
camino, tendrd que derrotar a los
eshirros que intenten capturarle o
restarle energia, sortear peligrosos
obsticulos, y combatir contra el
propio Mekon, que tratard por todos
los medios de evitar que sus
ambiciosos planes fracasen.,

DAN DARE Piloto del Futuro es, sin
duda, una de las mejores video-
aventuras de la temporada. La
calidad excepcional de sus sprites, la
originalidad y el acierto del disefio
grifico, y su elevado grado de
interés, la hacen acreedora de una
valoracion extraordinariamente
positiva. Te la recomendamos sin
reserva alguna.

ANIMACION 8
INTERES 9|
GRAFICOS : 3 9|
COLOR g|
SONIDO 7
TOTAL 42




ACROJET

@ MICRO PROSE = ACROBACIA AEREA

«El BDS-J ACROJET es un reactor
monoplaza especialmente disefado
para la acrobacia aérea, capaz de
alcanzar velocidades superiores a las
200 mph. Su gran maniobrabilidad y
su sofisticada instrumentacion, le
convierten en una de las maquinas
miis perfectas construidas por el
hombre.»

La firma MICRO PROSE,
especializada en programas de
simulacion, acaba de presentar en

comentario de siempre: «parece
mentira lo que se puede llegar a
hacer con 48 K escasoss.
seguramente, pronto vendra otro
simulador adn mejor dispuesto a
jubilar a éste, pero mientras tanto,
podremos asegurar que ACROJET
es ¢l mis completo de cuantos se
han hecho.

Mo te lo prerdas.

ANIMACGION |
INTERES 9
' GRAFICOS 9 |
| COLOR b 8 |
SoNIDD L, EA
| TOTAL 40 |

Espania un sofisticado simulador de
vuelo acrobitico, con el que se ha
logrado alcanzar un nivel de
realismo hasta ahora impensable en

,  un microordenador.
Cuando se publicaron Strike Force
Harrier v Ace, creimos que ya se
habia dicho la dltima palabra sobre
este tipo de programas. Recuerda
que al primero de estos programas lo
calificamos nada menos que como
ssensacionals y que le enviamos
nuestras méis efusivas felicitaciones a
la firma fabnicante, Mirrorsoft. Pero,
pero como suele ocurrir en estos
casos, el tiempo ha venido a
demostrarnos lo contrano, y de
nuevo hemos de repetir el




XEVIOUS

o US. GOLD = ARCADE

Se trata de un arcade del mis viejo
estilo, respetuoso con los cinones
cldsicos, pero falto de gancho
adictivo. Los graficos y la animacion
estin en un nivel aceptable, pero el
conjunto no llega a ser lo
suficientemente bueno como para
merecer una valoracién tan favorable
como se esperaba,

El argumento, como corresponde en

ANIMACION
| INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL
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BAZOOKA BILL
o ARCADE SOFT w ARCADE

A pesar de su escasisima
originalidad, BAZOOKA BILL retine
todos los ingredientes necesarios

estos casos, ¢s bastante simple, La
misidn consiste en tripular una
sofisticada super-nave para acabar
con los Xevious, unos perversos seres
que codician las riquezas de la
Tierra, v que se disponen a invadir
nuestro planeta.

para crear una persistente adiceidn, manejo del bazooka ha sido elegido
especialmente en aquellos que saben  para una dificil mision. Armado

disfrutar a fondo un arcade sin hasta los dientes, se dispone a
preocuparse mucho por su calidad. participar en el mas sangriento

El argumento, extraordinariamente combate cuerpo a cuerpo, y a pilotar
parecido al de otros programas de un sofisticado caza de combate.

caracteristicas similares, es éste:
Un supersoldado especialista en el
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DEACTIVATORS

o ARIOLA SOFT = DESACTIVACION DE
BOMBAS

«Alerta!l Un comando terrorista se
ha infiltrado en el Instituto de
Investigaciones Gravitacionales para
sabotear sus instalaciones. Se han
detectado un gran nimero de
dispositivos de detonacién colocados
en diversos lugares del edificio,
preparados para explotar en
cualguier momento, »

Cuando el jefe de seguridad leyd el
mensaje emitido por el sistema de
deteccion y alarma, supo que por fin
tenia en sus Manos una misidn a la

medida de los Deactivators, un
equipo de androides especializados
en trabajos de desactivacion. Sin
pensirselo dos veces, conectd sus
circuitos v los programd para realizar
la dificil tarea...

El objeto del juego consiste en sacar
todas las bombas de los cinco niveles
que componen el edificio,
arrojindolas fuera antes del tiempo
limite. Ademads, habri que reparar
los elementos disfuncionales que han
alterado el equilibrio gravitacional
de las habitaciones, y evitar el
contacto con los robots
reprogramados por los terroristas.
Deactivators es un programa dificil
de comprender al principio —quiza

por la originalidad de sus
planteamientos— y en cierto modo
falto de esos pequenos detalles
«invisibles» que retienen la atencidn
del jugador. No obstante, basta con
echar un vistazo a sus pantallas para
comprobar que calidad grifica no
falta. En definitiva, un programa
recomendable, con ciertas reservas.
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SILENT SERVICE
o MICRO PROSE m COMBATE NAVAL

Silent Service ¢s un excelente
programa de ambientacion bélica, en
el que se revive toda la accion y la
estrategia que tuvo lugar en las
aguas del Pacifico durante la
Segunda Guerra Mundial.

Diesde la sala de maquinas, la torre
de control o el puente de mando,
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podris poner a prucha
tu habilidad comao
comandante de uno de
los submarinos que
patrullaban las rutas de
navegacion de la
escuadra nipona. Tu
mision: aproximarte a
la flota enemiga
esquivando las barreras §
de cargas de ks
profundidad, y hundir
el mayor nimero
posible de bugues.




FIST I

® MELBOURNE HOUSE w ARTES
MARCIALES

Seguro que muchos de
VOSOLIOS CONServiis un
grato recuerdo de aquel
sensacional programa que
fue «The way of the
exploding fist», un
NAMEero uno en ventas
que pronto acabd
cayendo en el olvido.
Pues bien, su esperada
segunda parte ya es una :
realidad. Bajo
el titulo —miis
breve esta vez— de Fist 11,

e -
|
_ANIMACION _ = 8 | Melbourne House nos ofrece mucho
INTERES 7 mds que una mera continuacion de
3 3 — | la aventura. Se ha hecho una
| :
| GRAFICOS — 8 remnterpretacion total del desarrollo
. COLOR = 6 | original del juego, anadiendo un
| argumento, un escenario-laberinto
SONIDD g | i
T — | mdvil (nada de pantallas de fondo
w7, SR NS 3| fijo), ¥ una mayor diversidad de

En ¢l afo 2008, se abre la tnica
puerta que comunica la Tierra con
un umiverso negativo paralelo al
nuestro. Cada objeto de este mundo
tiene en el olro una
réplica exacta en
negativo, pero
ahora, después de la
colisidn, ambos
universos han
perdido estabilidad,

DOUBLE TAKE

o OCEAN = AVENTURA FANTASTICA

La proverbial originalidad de la
firma britinica Ocean Software ha
dado recientemente nuevos frutos,
En esta ocasion, se trata de un
excelente programa en el que se
~aanan unos buenos grificos y un
argumento original como pocos.

IST CART AIRING AT TREELE 20

oponentes. Con gran
acierio, sdlo se ha
conservado de la version
precedente lo mejor: la
calidad y profusién grifica
de los golpes v
movimientos en ¢l combate.

Por s1 esto fuera poco, se ha
incrementado ain mas la velocidad
de los desplazamientos y la
resistencia de los contendientes.

En definitiva, Fist Il es una versién
en clave de aventura de lo que
inicialmente fue un simple simulador
de artes marciales.

y los objetos han comenzado a pasar
de un lado a otro, mezclindose en
un caos cosmico del que solo i
puedes librarnos. Original. ;No?
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VENDO ZX Spectrumn Plus, con todos
5US accesorios y manuales, mas inter-
face Kempston y Joystick Quick Shot
11, todo en perfecto estado y con em-
balajes originales; revistas Microhobby
leoleceidn completa) con curso Basic y
C/M, juegos y curso de Basic de Inves-
tranica. Precio estupendo. Liamar al tel,
(976) 51 07 15. Zaragoza.

COMPRO para el ZX Spectrum progra-
mas de utilidades y gestién en espeacial
compiladores para «C» y «COBOLs.
También una impresora matricial y uni-
dad de discos. Manuel Blanco Vidal,
cf. Real n.” 4 Puebla de Trives. 32780
Orense.

VENDO Interface de Joystick progra-
mable por 3 000 pts. Jorge Diaz Garcia.
Avda. de Santander, n.” 12, 8.7 A, Tel.
22 35 89. 33001 Qviedo.

VENDO ordenador Spectrum 48K, cas-
sette, mas de 200 juegos y aplicaciones
libros y revistas por 35 000 pts. Llamar
al tel. 253 05 29. Javi.

VENDO ordenador ZX Spectrum, con
todos sus cables, cinta de demostra-
cign y libro de instrucciones. Poco uso.
Todo por 20 000 pts. negociables. Lla-
mar al tel. (96) 365 54 25. Danial.

VENDO ZX Spectrum 48K en muy buen
estado. Manual, cables de conexion,
Joystick, siete libros ¥ mas de veinte re-
vistas (incluidos cinco nameros de IN-
PUT SINCLAIR). Regalo ademas ZX 81
con ampliacidon a 16K (manual, cables,
etc...). Todo por 19000 pts. Llamar al
tel. (93) 217 07 15. Juan.

VENTA E INTERCAMBIO programas 16/
48K, Tengo dltimas novedades. Escribir
a: Rubén Herrero Angulo. cf Arenal 105,
1.2, n.” 1. 08200 Miranda de Ebro. Bur-
gos. Tel. (947) 31 35 61.

VENDO interface Joystick programable
tipo Kempston por 3000 pts.; com-
prado en septiembre. Escribir a; Carlos
Bernues Ayerza. ¢f General Franco, n.”
43, 22600 Sabifanigo. (Huesca).

CAMBIO programas. Escribir a: Fran-
cisco Munoz Garcia, P.” Zorrilla, n.® 5,
1.2 B. 47007 Valladolid.

INTERCAMBIO juegos, poseo 400 la
mayoria novedades. Me interesan (Gi-
Joe, The Evil Crown, Zakil Wood, Black
Wiche, Back to School, Alien, Temple of
Apshai Trilogy, Fist 11, Conflict in Viet-
nam y Piracy). Eseriberme mandando
lista. Pablo Castafo. ¢/ Maestro Gue-
rrero, n.° B, 7.% 4.%. 29002 Malaga.

VENDO ordenador £X Spectrum 48K
completo, nuevo, con 15 cintas de pro-
gramas, libros, cassettes c-15 virgenes,
porta cassette, etc. Por solo 15 000 pts.
Enciclopedia RUN, 4 tomos encuader-
nada a convenir. José Manuel Pérez.

Aptdo. 42, Lugones. Asturias. Tel

(385) 26 07 94.

VENDO Spectrum Plus, nuevo, Inter-
face Kempston, Joystick, 10 programas
originales [Skyfox, Match Point, etc.) 20
o més revistas varias, 3 libros, 25 cintas
{280 juegos). Todo ello por 42 000 pts.
negociables. Francisco Cosano Caba-
nillas. Pje. Pintor Cérdoba, n." 1, 1. 1.%
14006 Cérdoba. Tel. (957) 27 32 41.

VENDO ordenador LASER color com-
puter 200, completamente nuevo y sin
usar; con adaptador, cables, cassette
de demostracian, manuales, etc. Precio
20000 pts. Negociables. Emma Car-
ballal Haire. La Caeyra, Pza. Riestra,
n® 2, 12.° 36005 Pontevedra. Tel.
(986) 85 68 80.

VEMNDO Z£X Spectrum Plus y un cassette
para ordenador, todo en buen estado,
por 29000 pts. Regalo Interface para
Joystick y 10 juegos a elegir. Escribir a:
Fernando Sanchez Palomo. cf Marqués
de la Valdavia, n.® 17, 2.°-B. 28100 Al-
cobendas. Madrid.

VENDO/CAMBIO juegos. Tengo los me-
jores (Asterix, Jack the Nipper, Penta-
gram, Heawy to the Magic, Equinox, en-
tre otros). Alfredo Ruiz Gutiérrez. Avda,
Madrid, n.* 15, 4.°-D. Granada. Tel
(958) 27 23 63.

CLUB de intercambio, venta compra de
SOFTWARE. Francisco Puig Alarcon. ¢f
Paseo Estacidn, n.” 37, 3.° 2.%. 25600 Ba-
laguer. Lérida,

Pensionista 53 afios, gustos electrdnica
v micros, agradeceri.” regaléis revistas,
material, piezas, aparatos, etc. Remitir
a: Julian Seguen. Serradilla, n.® 28.
28044 Madrid. Tel. 705 98 24,

GANADORES DE

En el sorteo correspondiente al nimero 18 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

NOMBRE

LOCALIDAD

JUEGO ELEGIDOD

ESTEBAN CIVERA SALTO

Gavd (Barcelona)

WINTER GAMES

JUAN JOSE COLOMINA VERT Porto Cristo (Mallorca) PIRACUSE
ARTURO ROBIO PAVON Burgos IKARI

JOSE |. GUDE BASTERRECHEA Madrid INFILTRATOR
JOSE LOPEZ FONTANET Mgemesi (Valencia) FAIR LIGHT Il
LUIS ESTEBAN MANZANARES MNavahermosa (Toledo) DEEP STRIKE

JOSE M.* MARTINEZ MORENO
JOSE I. SAEZ MAESTRE

LUIS FELIPE GARCIA ARCAYA
JUAN J. SAURA PAREDES

Puerto Sta. Maria (Cadiz)
Madrid

Benicasin (Castellon)
Elche (Alicante)

YIE AR KUNG-FU

SHADOW OF THE UNICORN
THANATOS

STRIKE FORCE HARRIER




Vendo ordenador Apple Il E 64 K Spa-
nish, Disco con Controlador, Disco sin
controlador, Tarjeta de Ordenador a
Impresara, Joystick Apple |IE, con
quince programas importantes, TODO
SIN ESTRENAR, con factura; hago 50 %
descuento. Contactar con Antonio Be-
nitez. Avda. Dr. Solis Pascual, 28. 11600
Ubrigue {Cadiz). Tl.: 956-11 01 59,

Doy clases de Basic, Ensambladeor, Co-
bol, Pascal y Fortran 1v, ademas de
Programacion Estructurada en Basic v
Matematicas de Computacian. Sdlo
para Madrid, Llamar al tl.: 201 &6 02.
Angel Durén Garcia.

Vendo Spectrum 128K por 30.000 ptas.,
con todos sus Accesorios (transforma-
dor, cables y manuales) y 20 juegos
{Antiriad, Uridium, Thanatos, etc.). Es-
cribir a: Manuel Riaza Huget. C/ San
Antonie M.* Claret, 39. Barcelona
08025, Tl.: 93-207 0301 de 3 a B.

Vendo ZX Spectrum Plus, manuales en
castellano, |apiz optico v cintas 18.000
ptas. Llamar al tl.: 695 78 17. Geatafe.
Madrid. Marcos Cabanas.

Vendo el libro de «Cddigo Maquina del
Spectrum» P.V. 1500 ptas. v regalo
wCodigo maguina para principiantess,
«Sprites y graficos en lenguaje ma-
quina» P.V. 1.500 ptas. v regalo n.” 23,
24 todo Spectrum, Vendo nimeras 3, 5,
8, especial verano, 10, 11, 13, 14 de In-
put Sinclair cada uno por 275 ptas. Lla-
mar al 8552 40, J. Javier Casado. Cé-
diz.

Ultimas novedades en Software y por

carino interesado en conseguir el pro-.

grama «World Cup Carnivals, Francisco
Crusat. C/ Serafin Avendano, 2, 3.°4,
Vigo 36201. Pontevedra. TI.: 986-
222573, Lunes y jueves de 7 a 9.

Desearia contactar con usuarios del
Spectrum, para intercambiar, comprar
o vendear programas, trucos, libros e in-
formacion. Antonio Saez Bravo. C/ Al-
berche, 136. 45007 Toledo. Tl.: 925-
23 15 62,

Cambio, compre y vendo programas
para Spectrum 48K, primeros juegos.
Daniel Luna. C/ San Antonio, 37, 3.° Vi-
laseca. Tarragona. Tl.: 977-39 03 08,

Intercambio toda clase de programas,
mapas, trucos, ideas v pokes. Alex Ber-
nal Grau. C/ ldumea, 6-8, 5.%-6.* DB035
Barcelona. Tl.: 93-212 55 44,

Vendo juegos por cambio de ordena-
dor. Top Gun, Pyracuse, Commando,
Green Beret, Wintar Games, Bom Jack
entre otros. A 600 ptas. c/u. Mando
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lista; gastos de contrarreembolso a mi
cargo. Enviar tl. de contacto. Gregorio
Riquelme. P.® Alfonso XII, 54, 5.°B. Car-
tagena 30203.

Compro cassette Gold King. Llamar tar-
des de 7 a 8. Tl.: 433 52 95, Adolfo. Ma-
drid.

Cambio programas de Spectrum 48K,
Enviar lista. Tengo novedades: Trivial
Pursuit, Uridium, Thanatos, etc. Pierre
Arcelin Zabal. C/ Castillo Palautordera,
86. Vilafortuny (Cambrils). Tarragona.
Tl.: 977-36 13 02.

Vendo ZX Spectrum 48K Plus; con el
teclado espanol, manual, cables de co-
nexion vy dos cintas, una con 10 juegos;
y la guia de funcionamiento. Todo por
22.000 ptas, Carlos Grinan Pérez. C/ Co-
balto, 152. Hespitalset de Llobregat. Bar-
celona.

Vendo Software para Spectrum, tengo
los dltimos titulos (Space Harrier, Su-
per Soccer... ete.). José Félix Garzan. C/f
Tutulo, 2, 4.7 decha, 48007 Bilbac. TI.:
94-446 55 16.

Cambio, eompreo y vendo todo tipo de
programas para el Spectrum 48K An-
tonio Toribio Carreras. Poligono Pta.
Madrid. Sector Mélaga. Edf. Granada.
Puerta B, 3." izgda. 23740 Anddjar.
Jaén.

Vendo lote de mas de 50 programas
ljuegos, utilidades, aplicaciones) por
s6lo 5.000 ptas. Para Spectrum. Miguel
Lapez. Sta. Cristina de Cobres. Vilaboa.
Pontevedra. Tl.: 986-70 88 58. A partir
de las 16 h,

Vendo programas para Spectrum, jue-
gos vy utilidades., Ultimas novedades
{Cobra, Uridium, Bounder, Asterix,
etc.). Vendo Copidn Turbo con instruc-
ciones. Rafael Alcaide Jiménez. C/
Constitucion, 20, Sant Feliu de Llobre-
gat, Barcelona. Tl.; 93-666 00 21,

Vendo Spectrum 48K completo por
15.000 ptas. y regalo 77 programas ori-
ginales y amplificador de sonido. TI.:
93-354 62 21. Mananas. Compro orde-
nador Sinclair QL. Ernesto Lépez Lopez.
Calle Rebeco, 27, 2.°-1.* Barcelona
08031,

Vendo Spectrum 48K nuevo, con todos
los accesorios (manual, cables). Incluyo
interface y joystick, 30 juegos comer-
ciales v «Tu primer libro del ZX Spec-
trume». Todo por 20.000. Miguel Mori-
llo. Barcelona. TI.; 83-333 14 88,

Vendo ordenador Dragon 64, monitor
de fésforo verde, un joystick, 40 juegos,

un cassette, etc. Precio a convenir. Lla-
mar a Miguel Ldpez. Tl.: 398 10 39. Bar-
celona (de 2 a 4 de la tarde).

Cambio juegos originales para Spec-
trum, poseo primeros titulos (Rambo,
Bruce Lee, Saboteur, etc.). A mi me in-
teresan Kun-Fu Master y Yie ar Kun-Fu
1y 2. Miguel Herrera. Calle Formentera
B.” D, 3.°-4." Barcelona. Teléfono: 93-
354 41 24,

Cambio programas para el Spectrum,
desearia conseguir GHOSTS'N GO-
BLINS y BASKETBALL. Jorge Martinez.
C/ Almaga, 27, 2,°C. Madrid 28011. Tl.:
463 47 37.

Vendo impresora ADMATE DP-80LQ
nueva. Antonio Sdez Bravo. C/f Alber-
che, 136. 45007 Toledo. TI.: 925-
231 56 62,

Desearia intercambiar programas para
Spectrum 48K. José Miguel Liop Juan,
C/ Primavera, 8, 3. Hospitalet de Llg-
bregat. Barcelona.

Vendo o cambio juegos. Tengo Ultimas
novedades (Paper Boy, 1942, Thanatos,
Cobra, etc.). También vendo joystick
Canon. Manuel Maria, Calle Trafalgar,
4, 2.°D. Algeciras. Cadiz. Teléfono: 956-
66 41 81,

Intercambio juegos vy utilidades para
Spectrum. Dispongo de dltimas nove-
dades. En utilidades me interesan los
lenguajes (Forth, Cobol, Logo...) y di-
senadores graficos. También compro
Spectrum 48K con cables y manual por
10,000 ptas. Escribir a Juan Munoz
Falcéd. Avenida Suecia, 4, 3.7 46010 Va-
lencia.

Cambio contestador automatico de lla-
madas Amper CM-52 125/220 con co-
nector telefdnico, en buen estado vy los
libros (Fotocopiados y encuaderna-
dos): Base |l para el Amstrad PCW-8256
y CPC-6128; hoja electrdonica de calculo
para el CPC 464 (Micro Spread) y una
guia para el observador de estrellas
IStar Watcher) para el CPC 464 por una
impresora GP 50 5 con Interface RS-
232. También poseo programas para el
48K. Estoy dispuesto a mandar lista a
quien la solicite. Raman Varela Patan.
Calle La Paz, 3, 1.7A. Cartagena. Murcia.

Vendo ordenador Einstein 80K de RAM
(ampliables). Se incluye: monitor fés-
foro verde, impresora y programas de
contabilidad, base de datos, trata-
miento de textos, Multiplan. Precio a
convenir. Llamar a los teléfonos
248 41 47-248 40 54 de Madrid v pre-
guntar por Osecar,
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Microprocesador Z00A 128 K RAM. 32K ROM Teclodo de 58 techss  Inerface: MIDI (Musicallnstrument Digitl Intecace]. Saida Serie RS 232

%2 cobmnas M4 las de 16xi0. Gralicos de ala resolucion bidimecional Dos conectores par joysticks: Conector plano

{256 = 193 pixets) B colores con dos niveles de bello cada wng compatible con todos los modelos Spectum anbenones. Edilor dé pantalla
Calouladora en pantalla 3 canales de sonido programables e y dos versiones BIASIC en ROM. 48 K BASIC, compatible con Spectrum 16K,
ndependientes. Cassetie mcorporada. Salida TV y monitor RGE 4B Ky ZX + 128 K BASIC, compatible con ZX Specirum 128

Cf Arawaca, 22, 28040 Madnd, Tel, 459 30001 Teler 4THR0 INSC E. Far 45922 92, Delegation en Cataluna: C f!rra_gun.u_ 100, Tel. 325 10 58 08015 Barcelona

£y




