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NUEVAS NECESIDADES
DE LOS USUARIOS

medida que pasa el tiempo y los usua-
An’:}s conocen mejor los equipos con

los que trabajan, sus demandas hacia
los medios de comunicacion especializados,
también se modifican.

INPUT no podia permanecer insensible a
esas nuevas tendencias, tan naturales como el
paso del tiempo, y decidié ir renovdndose a
si misma.

Ya habréis observado que tanto en algunos
contenidos como en las presentaciones, en
ntimeros anteriores, se han introducido no-
vedades. En este ejemplar que ahora tenéis
en vuestras manos los cambios ya afectan a
una parte considerable de la revista.

De entrada debemos aclarar que en ningiin
caso se pretende romper con una tradicion
que ha conectado muy bien con los deseos de
nuestros lectores, como nos consta por*la
aceptacion y venta de INPUT y por las nu-
merosas cartas gue en la redaccion se reciben
todos los meses.

Si se anhela, en cambio, dar cabida a esas
nuevas necesidades que antes menciondba-
mos. No es un reto fdcil, pues se trata de in-
tentar conciliar cosas aparentemente tan con-
tradictorias como la informacion mds com-

pleta sobre videojuegos y todo el entorne que |
ello comporta, por un lado, y el diseno y pre-
sentacion de utilidades, aplicaciones y noclo- B
nes de programacion de forma educativa,
clara, comprensible y amena, por otro.
Esta necesidad permanente de formacion
se inscribe en el marco de una oferta infor- |
mdtica que siempre ofrece mds a un menor ==
coste. Logicamente, quienes hoy comienzan
con pequenos micros domésticos operardn :
manana con potentes ordenadores personad-
les. En esta perspectiva el poso de conoci-
mientos generado en la primera fase serd de}
incalculable utilidad en el futuro. i
Asi pues, el mundo de la informdtica, y
aunque con rasgos propios la microinfor-§
mitica doméstica forma parte de él, tiene que;
construir una nueva forma de hacer que for-
zosamente pasa por CONSEGUIr que Su presen-;
cia sea imprescindible tanto a la hora de tra
bajar como a la de jugar. En este empeno;
INPUT contintia a vuestro servicio pensandol
siempre en ofreceros cosas nuevas a la vez
gue pridcticas. 3
Vosotros sois quienes finalmente decidiréiss
si, con tales fundamentos, INPUT responde
plenamente a vuestras demandas.

4
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EL AGITADO

MUNDO DEL 128

7 s - ¥ r v N > v v v v i
---------H-\

En este nimero iniciamos una nueva
seccién dedicada al SPECTRUM PLUS
2, sus periféricos, y especialmente al
software 128 K.

LA CAIDA DEL IMPERIO SINCLAIR

Cuando Alan Sugar se hizo con las
riendas del problemitico imperio de
Sir Clive Sinclair, su primera medida
fue promover ¢l disefio de un nuevo
micro doméstico de bajo precio, que
dispusiera de mayor capacidad de me-
moria ¥y mejores prestaciones que los
modelos precedentes, a semejanza de
los ordenadores AMSTRAD, con los
que tantos éxitos habia cosechado
hasta entonces. Para garantizar una
buena acogida entre el piablico y ase-
gurar su rentabilidad, se sefald que
este nuevo modelo debia ser compa-
tible con todo el soft Sinclair de 48 K
existente en el mercado, ademas de in-
corporar la posibilidad de desarrollar
su propio soft especifico para 128 K.

Asi nacié el SPECTRUM PLUS 2,
con su teclado profesional, su cassette
incorporado, v sus flamantes 16 chips
de RAM.

EL PROELEMA DEL SOFTWARE
DE 128 K

El principal problema con que se
han enfrentado hasta ahora los usua-
rios del SPECTRUM PLUS 2, eslaim-
posibilidad de sacar a sus 128 K todo
el partido posible, debido fundamen-
talmente al escaso volumen de soft es-
pecifico publicado hasta el momento.
Esta circunstancia s¢ traduce en una
curiosa situacion que pudo poner en
peligro el futuro del PLUS 2 durante
las pasadas navidades, cuando las ex-
pectativas de AMSTRAD-SINCLAIR
se vieron frustradas por un mercado
reticente,

Por un lado, las compaiias de soft-
ware no querian arriesgarse a producir

6 INPUT

¥ promocionar
programas de
128 Kylobites
a gran

escala, en
tanto no
aumentaran
las ventas del SPECTRUM PLUS 2; y
por otro, los usuarios no estaban dis-
puestos a invertir sus ahorros en un
nuevo micro mientras no hubiera soft
especifico disponible.

Anticipindose a esta situacién, el
sagaz Alan Sugar consiguid arrancar a
varias firmas productoras de software
—OCEAN entre ellas— la promesa
de poner a la venta un nimero impor-
tante de programas de 128 K a corto
plazo. Aunque este compromiso ain
no ha sido cumplido plenamente, todo
parece indicar que muy pronto dejari
de haber motivos que justifiquen las
reservas de los wusuarios. Buena
prucbha de ello es la aparicién en el
Reino Unido de varios titulos intere-
santes, algunos de los cuales pronto
serdn publicados en Espafia, que ri-
pidamente van creciendo en nlimero e
incorpordndose a las listas de éxitos.
A continuacién os hablaremos de al-
gunos de ellos con més detalle.

PROGRAMAS DISPONIBLES

Hasta ahora, la férmula preferida
por los fabricantes para satisfacer las
exigencias de los usuarios del SPEC-
TRUM PLUS I, consiste en disefar un
programa de 48 K, promocionarlo, y
después presentar una version am-
pliada a 128 K, con mas pantallas y
mejores efectos de sonido.

Sin duda, el ejemplo mis onginal lo
tenemos en el sistema puesto en pric-
tica por la joven compafia OPERA
SOFT, que consiste en incluir en cada
cinta una version de 48 K grabada en
la cara "A”, y otra mejorada de 128 K
en la cara "B™.
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Otro caso completamente diferente
es ¢l de THE EDGE, en su sensacional
FAIRLIGHT II. Este programa puede
cargarse por partes en un 48 K, afa-
diendo nuevas fases a medida que se
va completando el juego, o de una
vez, en un SPECTRUM PLUS II en
modo 128 K. Sin embargo, el conte-
nido es exactamente el mismo en uno
¥ Otro caso.

Por el momento, son muy escasos
los titulos disponibles en version tnica
de 128 K, y de ellos ninguno estd a la
venta en Espana, aunque algunos
usuarios se las han sabido arreglar
para conseguirlos. Entre los que ma-
yor impacto han causado en Londres,
podriamos mencionar THEY TELL
ME TROOPER —una original aven-
tura espacial—, GALLIPOLI (el me-
jor wargame para micro disefiado
hasta la fecha), y un magnifico arcade
de OCEAN.

Existen también numerosas versio-
nes 128 K de programas inicialmente
disenados para el SPECTRUM 48 K,
como THEY STOLE A MILLION, dis-
ponible s6lo en el Reino Unido, y dos
programas MASTERTRONIC que co-
mentamos en nuestra revista de soft-
ware y que muy pronto seran publi-
cados en nuestro pais por la compania
DRO SOFT: KNIGHT TIME y SPELL
BOUND.

eoolE CREES

MUY VALIENTE?
91) 73372 63




¢Y AHORA EL PLUS 3?

e

e

Pues si. Cuando atin no han sido di-
geridas ni aprovechadas todas las po-
sibilidades del PLUS 2, el dindmico
grupo AMSTRAD-SINCLAIR estd
prepzlrandu un nuevo ].'}r{]dIJI:l['.I I:ll.lﬂ
promete remover los cimientos de ese
extenso micromundo formado por la
familia Spectrum.

Segin parece, el proximo verano
serd presentado en Gran Bretana el
nuevo Spectrum 128 K PLUS 3. La
gran novedad que aportard este afdn
no nato ordenador serd la de incor-
porar, en ¢l lugar en el que el PLUS
2 lleva el cassette, una flamante uni-
dad de disco.

Su aspecto exterior tenderd a ase-
mejarse al del modelo 6128 de AMS-
TRAD, que también posee una uni-
dad de disco en su lado derecho, mien-
tras que el teclado sera igual al del ac-
tual 128 PLUS 2.

Los discos serdn de 3 pulgadas y co-
rrerdn con Iz nueva version del sis-
tema operativo Ams-Dos, con ligeras
modificaciones, efectuadas por Loco-
motive, para su adecuado funciona-
miento en el Spectrum.

Se supone que su compatibilidad
con el software existente para ¢l 48 y
el PLUS 2 seri total. Para ello el fu-
turo PLUS 3 ird equipado con las co-
rrespondientes entradas para Ear y
Mic, a fin de que puedan cargarse to-
das las cintas. Asimismo  podrin
usarse los tradicionales Microdrives,
con los que tantas cosas han hecho
muchos de los perseverantes usuarios
de Sinclair. El ordenador, por si
mismo, detectard cudndo recibe infor-
macidn de uno u otro tipo de soporte.

No se descarta tampoco que, en un
futuro. fabricantes ajenos a AMS-
TRAD ensayen el desarrollo de la
compatibilidad del PLUS 3 con CPM.

{Y EL SOFTWARE?

Al comenzar estas lineas haciamos
referencia a los problemas que han en-
contrado los usuarios del 128 PLUS 2
a la hora de gozar a fondo de las po-
sibilidades que en teoria les ofrecia
su ordenador. ;Ocurrird lo mismo

cuando se comercialice el Spectrum
PLUS 37

Las posibilidades que este nuevo or-
denador ofrece nos hacen suponer que
la historia no se repetird. Aun cuando
en un primer momento:la edicién de
juegos y utilidades para el PLUS 3 no
pasari de ser un revival adaptado del
software que ya corre para 48, la uti-
hzacion de discos abre un enorme
campo de posibilidades.

MNo se trata dnica y exclusivamente
de las grandes ventajas que supondri
poder hacer programas mis largos,
complejos, en los que serd posible uti-
lizar toda clase de recursos decorati-
vos vy efectistas. La rapidez e interac-
tividad que implica la utilizacion del
disco permitird utilizar en cada mo-
mento inicamente lo que nos interese,
por lo que el rendimiento de la capa-
cidad de memoria serd mucho mayor.
A estas alturas algunos ya estarin go-
zando ante su pantalla y recredindose
con juegos del mas alto nivel de cual-
quier sistema; como por ejemplo, los
de Commeodore.

Tampoco debemos olvidar que no
solo en los juegos notaremos la dife-
rencia. Programas de utilidades como

lAﬂmWad!

los procesadores de textos, las bases
de datos o las contabilidades, cuyo uso
con el cassette resultaba poco menos
que engorroso, correrdn en el PLUS 3
con fluidez pasmosa.

UNA POSITIVA RESPUESTA

De la misma opinién parecen ser los
principales productores de software,
que ya han respondido positivamente
a las llamadas de AMSTRAD v han
ofrecido su apoyo logistico a fin de
que el lanzamiento del PLUS 3 se vea
arropado por un adecuado paquete de
programas. Entre estas casas destaca
OCEAN, quien ya adquirié compro-
misos de produccion con AMSTRAD
en relacién con el PLUS 2. Sin duda
se avecinan grandes cambios para los
ficles amantes del Spectrum.

En Gran Bretafa se especula con un
precio de lanzamiento realmente in-
teresante: alrededor de las 40.000 pe-
setas.

Segiin ha podido averiguar INPUT,
el lanzamiento del PLUS 3 en nuestro
pais se producird hacia finales de este
afio.

INPUT 7



LA ELEVACION A

POTENCIAS

Aqui tienes unas cuantas funciones
matemiticas que tienen una gran can-
tidad de aplicaciones pricticas, desde la
medida de la superficie de tu casa hasta
el cdlculo de la velocidad de un cuerpo
que cae.

La potenciacién o funcién potencial
es una de las funciones matematicas a
las que con frecuencia no se les presta
mucha atencién y que, sin embargo,
tiene una sorprendente variedad de
usos, especialmente en los casos en
que quieras calcular dreas o volime-
nes en tus programas.

La funcion potencial se representa
con el signo 1 en el ordenador. Se co-
loca entre dos nimeros, 273, por
ejemplo, y se lee «dos elevado a la ter-
cera potencias, o «dos elevado al
cubox. (El codigo ASCII de la flecha
T es alt-24.)

Aungue al principio te pueda pare-
cer confuso, en realidad la idea es muy
simple. Un nimero elevado a una de-
terminada potencia, que s un se-
gundo nimero, es simplemente el pri-
mer nimero multiplicado  por  si
mismo tantas veces como indique el
segundo nimero,

Segin esto, si volvemos al ejemplo
anterior, dos elevado a la tercera po-
tencia es lo mismo que dos multipli-
cado por dos tres veces; asi:

213=2"2"2=8

Es igual para cualquier par de ni-
meros.
Por ejemplo:

21 5=22*2*2*2=32
51 4=5"5*5*5=625

También puedes escribir los nime-
ros en la forma 2, 2, 2° y 5% que es
la notacién convencional para las ma-
temdaticas. Pero esta forma no la en-
tiende el ordenador.

8 INPUT

La segunda y tercera potencia tie-
nen nombre especial. Cualquier na-
mero elevado a la segunda potencia se
dice que estid elevado «al cuadrados.

Andlogamente, cualquier nimero
elevado a la tercera potencia se dice
que estd elevado «al cubow,

Realmente existen razones solidas
para utilizar los nombres asociados
con estas dos potencias.

Si intentas medir el drea de un rec-
tangulo (ya se trate de un trozo de cés-
ped, una alfombra o cualquier otra en-
tidad que tenga forma rectangular), lo
que haces es medir su longitud y su an-
chura y, a continuacidn, multiplicar
una medida por otra.

El resultado de este cileulo es un
nimero de unidades «cuadradas». La
razén de que un drea se mida, por
ejemplo, en metros cuadrados reside
en que lo que realmente estis ha-
ciendo es medir cudntos cuadrados de
un meiro de lado caben en la super-
ficie que estis midiendo.

Aniilogamente, un niamero elevado
a la segunda potencia se dice que estd
elevado al cuadrado; la unidad de su-
perficie o unidad cuadrada se repre-
senta por la multiplicacién de la uni-
dad bésica por si misma.

De la misma forma que la segunda
potencia toma su nombre de la medida
de superficies, la tercera potencia
toma el suyo de la medida de vold-
menes. Para encontrar el volumen de
un cubo, se multiplica su anchura por
su longitud y por su altura. Por eso ha-
cen falta tres multiplicaciones de la
unidad bésica para encontrar el volu-
men (dos para la superficie y una mas
para la altura); por ello se dice que un
nimero elevado a la potencia tres estd
elevado «al cubos,

MAS POTENCIAS

A partir de aqui, ya no es posible
construir un modelo acerca de lo que

significa la elevacién a potencias. Si
fuera posible tener un objeto que tu-
viera cuatro dimensiones, su volumen
se mediria en unidades fundamentales
elevadas a la cuarta potencia, lo cual
es obviamente absurdo. Sin embargo,
hay muchos célculos en los que inter-
vienen estas potencias superiores y re-
sultan dtiles por otras razones.

Por ejemplo, supongamos que quie-
res conocer la probabilidad de que al
tirar un dado al aire salga como resul-
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EN UN PROGRAMA

tado un seis, Es ficil: si suponemos
que todas las caras tienen la misma
probabilidad de quedar hacia arriba,
la probabilidad de obtener un deter-
minado nimero en particular es ;l
Pero supongamos ahora que quieres
conocer la probabilidad de obtener
dos veces seguidas un 6. Tienes un
sexto de probabilidades de que la pri-
mera vez te salga un 6, y si esto sucede
tienes otra vez un sexto de probabili-

.4
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dades de que la siguiente vez salga un

6. Por ello la probabilidad total es %

|
veces —. En otras palabras, es %elc-

vado al cuadrado. Este mismo princi-
pio se aplica para cualquier nimero de
tiradas; asi la probabilidad de que al
tirar un dado siete veces seguidas apa-
rezca las siete veces un 7 es
por

T 15 1 1 S |
{5 117,

66 6 6 & & & que,

cierto, es un nimero bastante pe-
queno.

Seguro que por lo menos has visto
antes un caso de nimeros elevados a
potencias altas; te habra aparecido en
la conversién de nimeros a binario.
Cada digito binario representa una po-
tencia del ndmero 2. Asi en el nimero
11111111 el primer digito de la dere-
cha (el bit 0) representa un 1, el se-
gundo (bit 1) representa un 2, el ter-
cero (bit 2) representa un 4, ¢l cuarto

INPUT 9



(bit 3) representa un 8, y asi sucesi-
vamente 16, 32, 64 y 128.

Fijate un poco mds detalladamente:
4 g5 2*2, o, lo que es lo mismo, 2 ele-
vado a la potencia 2; 8 es 2*2*2 0 2
elevado a la potencia 3; 16 es 2%2%2%2,
etcétera:

212=2*2 -4
213=2%2*2 =8
214=2%2*2*2 =16
21 5=2%2%2%2%2 =32
21 b=2%2 2%2%2%2 =64
21 Fm2Y2R2v2% 2722 =128

En la tabla anterior faltan dos va-
lores. Aunque es muy ficil descubrir
de qué valores se trata, la explicacion
puede resultar un poco sorprendente.

El primero de éstos es 2 T 1. Es evi-
dente que, de acuerdo a la analogia bi-
naria, debe ser un 2. De hecho, por
extension, si 272 es 2 multiplicado
por si mismo una vez, 2 T 1 deberia ser
2 multiplicado por si mismo una vez
menos. Es decir, 2 no se multiplica por
si mismo en absoluto, permaneciendo
como 2.

El valor siguiente tal vez sea atin
mis sorprendente: 2 T0. Podria ser
que te esperaras que tuviera el valor
0, pero si examinas los valores de la
tabla anterior, observaris que le co-
rresponde claramente el valor 1. Esto
se debe a que ha de ser 2 multiplicado
por si mismo una vez. 1 es ya el ni-
mero 2 una sola vez, la dnica manera
en que se puede multiplicar por 2 una
vez menos es dividiendo por 2. Y cual-
quier nimero dividido por si mismo
es 1.

Para comprobar todo esto u otros
valores cualesquiera de potencias que
desees experimentar, teclea lo si-
guiente:

PRINT 2 1 X

donde X es el valor que quieres com-
probar; pulsa a continuacion ENTER
RETURN. Puedes probar con el valor
que quieras (aungue con valores muy
grandes puede que se te produzcan
errores de desbordamiento). También
puede ser que llegues a resultados bas-
tante interesantes, por ejemplo, ;qué
sucederia si teclearas un valor fraccio-
nario para la X, tal como el 0.57 Vol-
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veremos mas adelante sobre este pro-
blema, pero primero nos detendremos
un poco mds en las segundas potencias
o cuadrados, que se utilizan amplia-
mente.

DIBUJANDO CUADRADOS

El siguiente programa toma una se-
rie de nimeros que emplea para di-
bujar en pantalla una serie de cuadra-
dos, v muestra la longitud de cada cua-
drado y su drea. A continuacion te
permite tomar dos cuadrados cuales-
quiera y comparar sus dreas. También
te servird para comprobar lo rdpida-
mente que crecen los cuadrados a me-
dida que lo va haciendo el nimero
base. Por dltimo te permitird formarte
una idea més global y significativa de
las potencias.

14 CLS

20 PRINT AT 2,0;"Longitud” ;AT
3,0;"del";AT 4,0;"lado”

30 PRINT AT 2,24;"Area";AT 3,
24;"del";AT 4,24;"cuadrado”

40 LET z=0: PLOT 55,23

50 FORn=1TO 13

60 LET m=n: IF m>7 THEN LET
m=m-—258

70 DRAW @,n*8

80 DRAW PAPER m;n*8,0

90 DRAW PAPER m;@,—(n*8)

100 DRAW PAPER 7;—(n*8),0

110 PRINT AT 6+(13—n),0;n;AT

6+(13-n),25;n*n

PAUSE 10: NEXT n

INPUT "te gustaria comparar

cualquier area? (s/n)";a%

IF a$<>"s" AND a%$<>"n"

THEN GO TO 14¢

IF a$="n" THEN GO TO 300

INPUT "cual es el primer

cuadrado cuya area quieres

comparar? (1-13)";a: IF

a<1 OR a=>13 THEN GO TO

170

INPUT "y cual es la

segunda? (1-13)";b: IF

b<1 OR b>13 THEN GO TO

180

190 LET x=INT (a): LET y=INT (b)

200 IF x>y THEN GO TO 280

120
140

150

160
170

180




210 CLS : PRINT "La primera
area se ajusta en la segunda
"y2ix2;" veces."

220 PLOT 20,0: DRAW x*8,0:
DRAW 0,x*8: DRAW —x*8,
0: DRAW 0, -x*8: DRAW
y*8,0: DRAW @,y*8: DRAW
—y*8,0: DRAW 0,-y*8

230 PRINT "quieres comparar
alguna mas? (s/n)"

240 INPUT a%

250 INPUT a$<>"s" AND

a$<>="n" THEN GO TO 240

IF a$="n" THEN LET z=1:

GO TO 300

270 GOTO 170

280 CLS : PRINT "La primera
area es ";x"2/y"2;" veces
mas grande que la segunda.”

260

290 GO TO 220

300 IF z=1 THEN CLS : LET
z=0

PRINT IMK 2; FLASH 1;AT
@,@;"Pulsa una tecla para
verlo de nuevo"

PAUSE ¢

IF INKEY$="n" THEN STOP

310

329
330

p 27

340 RUN

El ordenador va dibujando un cua-
drado cada vez, empezando por el mis
pequeiio. La rutina que comienza en
la linea 140 te permite comparar las
areas de dos cuadrados. Espera a que
introduzeas un nimero, correspon-
diente al del primer cuadrado que de-
seas comparar, efectuando una com-
probacion para asegurarse de que
efectivamente se trata de un nimero
«legal». En otras palabras, si el nu-
mero ¢s mis grande o mas pequefio
que el nimero de cuadrados, no serd
aceptado. Si introduces una fraccion
decimal, el ordenador la convertira en
un ndmero entero por medio de la
funciom INT.

Una vez que hayas introducido dos
nimeros validos, el ordenador exa-
mina cudl de ellos es mas grande. A
continuacion eleva cada nimero al
cuadrado  (multiplicindolo por i
mismo) y divide el mayor por el me-
nor. Seguidamente se presenta en
pantalla el mensaje que indica qué
cuadrado es el méds grande y cudntas
veces superior. Nuevamente se e
ofrecerd la posibilidad de comparar
dos dreas, si deseas hacerlo o, por el
contrario, de ver otra vez el programa
completo.

Probablemente la potencia que mas
se utiliza es el cuadrado o segunda po-
tencia. Pero también es posible que
haya muchas veces en que quieras cal-
cular el cuadrado al revés, es decir,
encontrar el nimero original a partir
del cual resulta un cuadrado conocido.
Por ejemplo, si sabes que el drea de
un cuadrado es 81, puede ser que
quieras calcular cudnto mide de largo
cada lado.

En el caso del nimero 81 no resulta
demasiado dificil: sabes que nueve ve-
ces nueve son 81, por lo que la longi-
tud del lado buscada debe ser 9. Pero
si el drea del cuadrado buscado hu-
biera sido un nimero menos evidente,
por ejemplo 127, resultaria bastante
mds laborioso caleular la medida del
lado. Para ayudarte en esta tarea, los
ordenadores disponen de una funcion
especial: la raiz cuadrada.

Teclea en tu ordenador PRINT
SOR(81) vy a continuacidn pulsa EN-

INPUT 11



TER o RETURN. Observaréis que en
la pantalla aparece el nimero 9. (En
el caso de que sientas curiosidad por
saber cudl es la raiz cuadrada de 127,
sustituye en la expresidn anterior 81
por 127.)

El ordenador dispone del comando
especial SQR debido a que la raiz cua-
drada se utiliza con mucha frecuencia,
pero ésta no es de hecho la (nica
forma en que se puede calcular la raiz
cuadrada; también puede emplear la
funcién potencial ordinaria. 5i has es-
tado experimentando en esta funcién

1
con 2 1 5, es decir, 2 elevado a T la

N .
potencia el tiene el mismo resultado

que SQOR(Z). Para comprobar esto,
ensaya PRINT SQR(81), después
PRINT 811 .5.

Puede que los resultados no scan
exactamente iguales, pero es seguro
que seran muy parecidos,

Puedes realizar una operacién ana-

1
loga con la fraccién 3 que te permite

obtener la funcién inversa de la ele-
vacion al cubo; esto es lo que se llama
wextraer la raiz cabica». Naturalmente
puedes hacer lo mismo con otras po-
tencias cualesquiera. Aunque muchas
de ellas tienen sus aplicaciones, la mais
ampliamente utilizada de todas es, con
mucha diferencia, la raiz cuadrada.
Puedes emplear el comando SQR
para muchas otras aplicaciones, aparte
de hallar ¢l lado de un cuadrado cuya
drea conoces. Hay muchas ecuaciones
matematicas que contienen cuadrados
v raices cuadradas; en tales casos pue-
des utilizar la funcién SQR para re-
solverlos con ayuda de tu ordenador.
Como ejemplo, en el siguiente pro-
grama se emplea una ecuacidén para
calcular el tiempo que tardard en es-
trellarse contra las rocas un objeto que
cae desde un acantilado, o cualquier
otra altura (sin tener en cuenta la re-
sistencia del aire). También podras sa-
ber la velocidad con que se estd mo-
viendo el objeto en el momento en
que llega al suelo. El porqué de la re-
lacion existente entre los cuerpos que
caen y los cuadrados y las raices cua-
dradas reside en que todo lo que estd

12 INPUT

bajo la influencia de la gravedad, cae
con mayor velocidad cuanto mds
tiempo lleva cayendo (siempre sin te-
ner en cuenta la resistencia del aire).
De hecho, el camino recorrido estéi re-

lacionado con el cuadrado del tiempo.
Pero, antes de mirar esto con mas de-

talle, ensayemos el programa:

10 CLS

20 INPUT "INTRODUCE LA

DISTANCIA DE CAIDA

(METROS)",D

IF D<@ THEN GO TO 20

40 LET T=SQR ((2*D)/9.81)

50 LET V=SQR (2*D*9.81)

6@ LET T=INT (T*100)/100

7@ LET V=INT (V*190)/ 100

8@ PRINT INVERSE

1""TIEMPO QUE TARDA EN
LLEGAR AL SUELO:";
INVERSE 0°T;” SEGUNDOS"
9@ PRINT INVERSE 1°"MAXIMA
VELOCIDAD:"; INVERSE §'V;"
METROS POR SEGUNDO"

190 PRINT "(";INT (2.25*V+.5);
" MPH}"

200 PRINT ~“"PRESIONA UNA
TECLA PARA JUGAR DE
NUEVO"

210 IF INKEY$="" THEN GO TO
219

220 GO TO 1¢

El ordenador empieza borrando la
pantalla. Después te indicard que te-
clees la altura desde la que quieras cal-
cular la caida. Si tecleas un numero
negativo, el ordenador te pedird que
teclees un nuevo nimero, ya que no
se puede calcular la raiz cuadrada de
un nimero negativo,

A continuacién el ordenador calcula
el tiempo necesario para que el cuerpo
que cae llegue hasta el suelo, y la ve-
locidad que lleva en el momento del
impacto. Esto se hace en las lineas 40
y 50.

La ecuacion utilizada en la linea 40
es una versién de una de las «ecuacio-
nes del movimiento». La hemos reor-
denado para que adopte la siguiente
forma:

T = V(2*D)/a




donde T es el tiempo requerido para
recorrer una distancia dada (en este
caso para llegar hasta el suelo), D es
la distancia que ti introduces, y a es
la aceleracidn, que es una medida de
lo que va cambiando la velocidad en
cada segundo.

En el programa de ordenador no in-
terviene ninguna variable que se llame
a, debido a que su valor no cambia.
Como puedes ver, figura el valor 9.81
en lugar de a.

La ecuacién anterior se presenta re-
suelta en la linea 40. El resultado es el
tiempo que ¢l objeto tardard en cho-
car con la tierra.

En la siguiente linea se resuelve una
ecuacién andloga para calcular la ve-
locidad con que se mueve el objeto en
el momento de su impacto con el
suelo.

V =1\/2*D*9.81

En esta ecuacidn, en vez de dividir
el nimero 2*D por la aceleracién, el
ordenador multiplica dicho ndmero
por la aceleracién. La V significa ve-
locidad.

En ambas ecuaciones, el simbolo
V" cubriendo a 2*D*9.81 0 a 2*D/
9.81 significa «raiz cuadrada de=.
Aqui es, pues, donde se utiliza la fun-
cion raiz cuadrada en este ejemplo.
Una vez que tengas la respuesta a es-
tas ecuaciones, puedes modificarlas li-
geramente para hacer que el ordena-
dor calcule la altura desde la que se
arrojo el objeto.

En su forma general, la ecuacién se
aplica a cualquier objeto que se ve so-
metido a aceleracién, desde un ladrillo
que cae, hasta un cohete lanzado
desde la Luna. Lo que hace falta para
relacionarlo especificamente con un
objeto que cae es el valor correcto de
la aceleracién. En este caso la acele-
racion es la debida a la gravedad, por
lo que a la variable a se le ha asignado
este valor. La gravedad tiene una ace-
leracién de 9.81 metros por segundo y
por segundo. En otras palabras, para
un objeto que cae, su velocidad au-
menta en cada segundo 9.51 metros
por segundo. En vez de metros por se-
gundo y por segundo, también se
puede decir metros por segundo al
cuadrado, por lo que ya te puedes

imaginar por dénde aparece la funcién
de elevaci6n al cuadrado.

Las ecuaciones para hacer esto se-
rian algo asi:

a*(t12)

D= 5

0 bien
D=VtaNa*2d)

Ensaya a cambiar tu programa de
ordenador para calcular las respuestas
por medio de estas dos ecuaciones. En
vez de introducir la altura, podrias in-
troducir la velocidad a la que quisieras
que cayera algo sobre la tierra (en el
caso de la segunda ecuacién) o el
tiempo que quieres que transcurra an-.
tes de llegar al suelo. En ambos casos,
tu ordenador calculari la altura nece-
saria para satisfacer tu peticion.

La posibilidad de resolver proble-
mas de esta clase tiene gran cantidad
de aplicaciones précticas, si bien nor-
malmente las-ecuaciones deben con-
siderar otras influencias que también
actilan sobre el cuerpo que se mueve,
Pero podrias calcular por ejemplo los
detalles del comportamiento de un co-
che que se acelera en una prueba de
frenos, o bien reconstituir lo que su-
cedié en un determinado accidente.
En este dltimo caso, puede que qui-
sieras conocer la velocidad a que se es-
taba desplazando el vehiculo en el ins-
tante en que chocd. Es posible calcu-
lar esto, haciendo la cuenta atris a
partir de la distancia que viajé después
del momento del impacto, siempre
que dispongas de los datos adecuados
para introducirlos en tu ecuacién.

Las modelizaciones que te permite
el uso de funciones potenciales no se
agotan en cosas tales como el tamano
de tu casa o el comportamiento de tu
automdvil. Se aplican también a otros
cilculos muy distintos, tales como el
crecimiento de un dérbol o el porqué un
ave que fuera tan grande como un ele-
fante jamés podria levantarse del
suelo. En un préximo articulo vere-
mos cémo hacer ain un uso todavia
mds eficaz de las funciones matema-
ticas de tu ordenador, incluida la
forma de conseguir algunos efectos
grificos realmente impresionantes.
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En INPUT estamos convencidos de que aun
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 logico,
modificando programas vy 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: Si tu orde- nombre y direccidn 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 pequefio negocio, organiza la durante los proximos tres meses SORTEARE-
magqueta de tu tren eléctrico, o cualquier cosa in- MOS:

teresante u original; envianos informacién grifica y
listados de tus programas, grabados en un cassette,
diskette o microdrive.

® Un premio de 50.000 ptas.
® Un premio de 25.000 ptas.

Todo ello habri de venir acompafado por un ® Un premio de 10.000 ptas.
texto que aclare cudl es su objetivo, el modo de fun- en material microinformatico 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 tamano folio y me-
canografiado a dos espacios. No importa que la re-
daccion no sea muy clara y cuidada; nuestro equipo
de expertos se encargard de proporcionarle la forma

iNo os desanimeis!, por muy simples o complejas
que puedan parecer vuestras ideas, todas estn re-
visadas con el médximo interés.

més atractiva posible. INPUT SINCGLAIR
UN JURADO propio decidird en cada momento Aribau. 185. Planta 1.2
qué colaboraciones reiinen los requisitos adecuados riq-ﬁ'\_-r_";.' R ARCEI N
vouL ]l DARLELY

para su publicacidn, y evaluari la cuantia del pre-
mio en metdlico al que se hagan acreedoras. - )
NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucion del ma-

No olvideis indicar claramelntﬂ para qué ordena- terial que no vaya acompafiado por un sobre adecuado con el
dor estd preparado el material, asi como vuestro franqueo correspondiente.
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MAS IDEAS PARA
TUS TITULARES

En la primera parte de este articulo
vimos la forma de crear letras en pan-
talla empleando el conjunto de caracte-
res graficos. Aqui tienes nuevo material
tipogrifico mds unas cuantas ideas so-
bre la utilizacion de todas las nuevas le-

tras.

Los modelos tipogrificos que pue-
des crear con ayuda de los programas
que te hemos proporcionado se cons-
truyen a partir de los caracteres gri-
ficos, basados en el conjunto de ca-
racteres estindar, o en los blogues
graficos. A continuacion te presenta-
mos una nueva forma de crear letras
para hacer presentaciones en pantalla,
utilizando los grificos de alta resolu-
cion para dibujarlas linea a linea con
ayuda de la sentencia DRAW.

Los programas que siguen funcio-

nan de una manera muy parecida a la
de los blogues graficos de letras, en el
sentido de que cada uno de ellos con-
siste en una serie de sentencias DATA
que indican al ordenador de qué ma-
nera tiene que construir cada letra.
Esta informacion se almacena en un
array, ¥ ti puedes introducir las pa-
labras que quieras ensanchar en forma
de cadena de caracteres. Igual que en
aquel caso, las letras se van constru-
vendo con arreglo a las instrucciones
que el ordenador va encontrando, y se
van representando en pantalla. Pos-
teriormente verds de qué manera pue-
des utilizar esta presentacion (o la que
proceda de cualquier otro generador
de letras) como parte de tus propios
programas.

El uso de lineas con alta resolucion
te permite una libertad mucho mavor

g =

o DIBUJO DE LETRAS
LINEA A LINEA

CAMBIO DE LA ESCALA

DE LOS CARACTERES

B INTRODUCCION DE LAS PALABRAS

en el estilo de tus letras que los mé-
todos anteriores. La ampliacion del
conjunto de caracteres solo estd limi-
tada por el doble de la altura y de la
anchura de los caracteres estandar.
Las letras de los blogues grificos estin
completamente fijadas por su diseno
en las sentencias DATA.

Las sentencias DATA de los si-
guientes programas también fijan de
qué manera se construye cada letra
(asi, por ejemplo, para una L, el or-
denador recibe instrucciones para tra-
zar una linea vertical y otra horizon-
tal). Pero todas estas instrucciones ¢s-
tan relacionadas unas con otras, por lo
que no determinan el aspecto global de
la letra. Piensa como si cada letra estu-
viera encerrada en una caja imaginaria.
Si dicha caja es alta y estrecha, obten-
dris una letra alta y estrecha, mien-
tras que si es baja y ancha, la letra re-
sultante serd baja y ancha. Los pro-
gramas estan escritos de tal forma que
puedes decidir estos factores de escala
al principio.

Teclea ya las lineas del programa.

10 POKE 23658,8

20 DIM N(26): DIM A(26,12,2)

30 FOR N=1TO 26

40 READ N(N)

50 FOR M=1 TO N(N)

60 READ A(N,M,1),A(N,M,2)

70 NEXT M

80 NEXT N

10 INPUT "METE UN STRING”,
LINE A$: IF A$="" THEN
GO TO 19@

11¢ INPUT "METE FACTOR—X" X

120 INPUT "METE FACTOR=Y"Y

125 CLS

130 FOR N=1TO LEN A$

140 LET T$=AS$(N): IF T§<"A"
OR T$>"Z" THEN NEXT N:
GO TO 100

150 PLOT
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(10*(N—1)*X)+X*A(CODE
T$-64,1,1),20+Y*A(CODE
1$-64,1,2)

160 FOR M=2 TO N(CODE
T$-64)

170 DRAW X*A(CODE T$—64,M,
1),Y*A(CODE T$—64,M,2)

180 NEXT M

190 NEXT N

200 GO TO 100

1000 DATA 8,0,0,0,5,1,1,4,0,

1,-1,08,-5,0,3,-6,0

1919 DATA 12,0,0.0,6,5,0,1,
-1,8,-1,-1,-1,-5,0,5,
8,1,-1,8,-1,-1,-1,-5,

1020 DATA 8,6,1,-1,-1,
-4,0,-1,1,0,4,1,1,4,0,
1,-1

1030 DATA 7.0.0.0,6,4,0,2
-2,0,-2,-2,-2,-4,p

1040 DATA 7,6,0,—6,0,0,6,86,
p,-6.0.0,-3,5,0

1050 DATA 6,0,0,0,6,6,0, -8,
ﬂg 3!5!ﬁ

1060 DATA 19,5,2,1,0,0,-1,

1,-4,0,~

lllr P l]'l

149.1. 1
1670 DATA 6,0,0.0,6,0,-3,6,
0.0,3,0,-6
1080 nnm 6,0,0,6,0,-3,0,0,
rﬁ.ﬁ.ﬂ
1099 r.m‘m 50,1,1,-1,4,0,1,
1,0,5
1100 DATA 6.0.0,0,6,0,-3.6,
SE:
111¢ DATH 3,6,0,- gﬂ 5
1120 DATA 5.0,0.0,6,3,-3,3,
3,0,-6
1130 DATA ijﬁ 6,-6,0,6
1140 DATA 9,1.6,-1,1,0,4.1,
1,4,6,1,- 1.;a, 4.=1 =1,
_.q_g
1150 DATA 7,0,0,0,6 ,5,&,1,
-1,8,-1,-1,—1,-5,
1160 DATA 9,4,2,2,-2,-5,,
-1,1,0,4,1,1,4,8,1,-1,
0,-5
117@ DATA 9, m g e} 6,5,0,1,
= 10— -1,-5,0.4,
8,2, - 3
1180 DATA 12,0,1,1,-1,4,0,1,
1 E‘ 1 rll lgl llnﬁ-
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1
1190 D
1200 D

1210
1220
-3,1,6

DATA 5,0,0,6,6,—3,-3,
-3,3,6,—6

DATA 5,3,0,0,3,-3,3,3,
-3;3,3

DATA 4,6,0,—6,0,6,6,
-6,0

1239
1249

1250

Como puedes ver, el programa con-
tiene 26 sentencias DATA, una para
cadaunadelasletrasdel alfabeto. Y cada
una de dichas sentencias contiene una
seri¢ de nimeros que indican al or-
denador como tiene que dibujar la
forma de la letra en cuestion, segin
una serie de trazos cortos. El primer
niamero que figura a continuacion de
cada DATA es el nimero total de tra-
z0s que se utilizan para formar cada
letra. Por ejemplo la L necesita menos
que la 5. El mayor nimero utilizado
es el 12

Los siguientes nimeros estin orde-
nados por parejas que dan las coor-
denadas x e y de cada uno de los seg-
mentos. Tal como hemos explicado
anteriormente, se trata de nimeros re-
lativos y no absolutos, por lo que las
lineas que se dibujan realmente pue-
den ir afectadas por factores de escala.
El primer par de coordenadas especi-
fica un punto de partida para la letra
dentro de su «caja» imaginaria.

Los nimeros contenidos en las sen-
tencias DATA se leen por medio de
las correspondientes READ y se pa-
san a dos arrays llamados N y A, A es
un array tridimensional de 26 x 12 x
2 dimensiones, que corresponden res-
pectivamente al nimero de letras, el
nimero maximo de lineas y los vec-
tores x e y.

Las lineas que te permiten introdu-
cir tus propias palabras realizan una
comprobacidn para asegurarse de que
en efecto has entrado una cadena de
caracteres y no una cadena «nulas.
Por lo demis, no hay limite en cuanto
a la longitud de la cadena a introducir,

Los programas te permiten entrar

1. Aqui tienes tres versiones de los
nuevos caracteres tipogrificos del
Spectrum.

dos valores: un «factor X» y un «factor
¥». Los valores que introduzeas aqui
determinan ¢l tamafio real de cada le-
tra (es decir, las dimensiones de la
«caja» invisible). Para que te hagas
una idea en cuanto a la escala, el nui-
mero 1 corresponde a un cardcter de
tamano estandar. Con el 2 obtendrias
doble anchura o doble altura, mien-
tras que el 0.5 daria como resultado la
mitad de la anchura o altura. Observa
que con valores mis pequefos que 1
puedes conseguir algunos efectos ines-
perados. Como el ordenador no puede
dibujar una fraccidn de pixel, trazari
por defecto un doble pixel. En con-
secuencia, las letras que contengan un
gran nimero de lineas tienen mds po-
sibilidades de que les suceda una cosa
de este tipo. Como resultado podria
ocurrir, por ejemplo, que la 8 resul-
tara ligeramente superior a la T.

Al disponer de valores diferentes
para cada uno de los factores, estds en
condiciones de producir algunos efec-
tos interesantes para variar los carac-
teres: ya sea con caracteres altos y es-
trechos o bajos y cortos.

Como no existe un limite para la
longitud de la cadena que puedes in-
troducir, tienes que tener cuidado de
no teclear demasiadas letras para que
el espacio disponible en pantalla para
la representacién de las mismas re-
sulte suficiente. De no ser asi, el or-
denador se detendri y te enviard un
mensaje de error o producira extranas
variaciones en las letras.

Puedes calcular de forma muy sen-
cilla el niimero de caracteres que te ca-
ben para un determinado factor de es-



2. Modificando los factores de escala
de X e Y, las letras pueden adquirir
cualguier tamano.

3. FEstas imdgenes son ejemplos de
leiras normales, extra-anchas v exira-
altas,

cala, Observa que el valor que im-
porta es el factor X, ya que es el que
define cudnto més ancha o mas estre-
cha es cada letra (el factor Y deter-
mina cdmo es la letra de alta). Si tie-
nes un valor de 2 como factor de mul-
tiplicacion, solo podris acomodar la
mitad de caracteres de los que te ca-
bian en una linea normal. 5i en cam-
bio tuvieras un factor de multiplica-
cion de 4, inicamente podrias poner la
cuarla parte de caracteres.

Al igual que otros programas para
crear una determinada tipografia, éste
utiliza un bucle principal para recorrer
cada letra de la cadena. Dicho bucle
empieza en la linea 130.

El programa prosigue de forma ani-
loga a la del anterior generador de le-
tras, definiendo una variable de tipo
cadena de caracteres (T$) que hace
igual a cada letra. A continuacidn exa-
mina si dicho cardcter es una letra de
la A ala Z (cualquier otro caricter se
trata como si fuera un espacio). De no
ocurrir esto. el ordenador ejecuta un
NEXT para actualizar ¢l bucle FOR
... NEXT, v si va no hay més letras en
la cadena de caracteres el ordenador
te permite introducir una nueva ca-
dena.

Cuando el ordenador encuentra una
letra dentro de la cadena, se va a la
linea 130 en la que comienzan las ru-
tinas de dibujo,

La wvariable de control del bucle
FOR ... NEXT, N, se utiliza como
ouia para la coordenada x de la posi-
cién de partida a la cual el ordenador
le anade dos cosas. La primera es un
valor relativo, las coordenadas de di-

bujo tomadas del array A, mientras
que la segunda es un valor para tener
en cuenta el tamano de la pantalla y
tus factores de escala x e y.

Ya has visto de qué forma uno de
los tres elementos de este array se em-
plea para separar los detalles de las
coordenadas x e v.

Los otros dos elementos asignan a
cada una de las 26 letras hasta 24 ni-
meros; recuerda que el miximo ni-
mero de segmentos utilizados en el di-
bujo de una letra es 12. El array uni-
dimensional N se emplea para infor-
mar al ordenador de cudntas lincas
tiene cada letra. Asi, por ejemplo,
cuando el ordenador tiene que dibujar
la letra A, primero mira en el array N
cudntas lineas tiene que dibujar. Este
niimero controla, entonces, el bucle
para dibujar el nimero exacto de li-
neas para cada letra.

Los valores de los niimeros de A, el
array principal, de tres dimensiones,
son 64 menos el codigo de caracter co-
rrespondiente a cada letra; ésta es la
razén de que aparezca la expresion
CODE TS$—64 en las lineas 130 a 180.
La razén de esto es que el ordenador
puede asi tomar el codigo de caricter
de la letra y utilizarlo para la cuenta
en la parte derecha de los arrays al di-
bujar las lineas, Los valores relativos
de x e vy almacenados en el array se
multiplican entonces por el factor de
escala que hayas introducido y pasan
a los comandos DEAW.

Cuando el ordenador termina de di-
bujar una letra, pasa a la siguiente le-
tra de la cadena de caracteres, supo-
niendo que haya una siguiente letra, y

repite todo el proceso para dibujarla.
Si ya no hay més letras que dibujar, el
ordenador regresa a la linea 100 para
que puedas introducir una nueva ca-
dena de caracteres.

Ya conoces tres ejemplos de nuevos
caracteres tipogrificos, pero puedes
aplicar las mismas ideas para crear tus
propias letras especiales. Aunque no
puedes modificar la doble anchura o
altura de los caracteres graficos pro-
pios del ordenador, puedes utilizar,
sin embargo, las rutinas de «expan-
sion» para ampliar tus propios carac-
teres redefinidos.

Las variantes que puedes introducir
son casi ilimitadas: puedes disenar tus
propios caracteres a partir de los gra-
ficos de tu ordenador y almacenarlos
en un array. 5i no estis satisfecho con
los caracteres que lleva incorporados
tu ordenador, no hay razon para que
no puedas disefar tus propios GDUs
y combinarlos. También podrias cons-
truir nuevas variantes de los modelos
tipograficos que hemos visto en este
articulo; para ello te basta con modi-
ficar los valores de los DATA una vez
que tengas definidos los nuevos carac-
teres, ¥y cambiar el array en caso de
que sea necesario,

Lo de crear letras grandes estd muy
bien, pero no tendria sentido a menos
que puedas utilizarlas en tus progra-
mas. Si empleas el programa de dibujo
de este articulo, tienes que poder lla-
mar a las letras especiales para poder
aplicarlas en cualquier parte. Hay va-
rias formas de utilizar los caracteres ti-
pogrificos especiales en tus propios
programas. La solucidn mds evidente
consiste en incorporar los programas
generadores de letras en forma de sub-
rutina y después poner un GOSUB
cada vez que quieras acceder a ella.

Si quieres emplear la rutina de ex-
pansién del conjunto de caracteres,
ésta es, probablemente, la mejor so-
lucidn. Sin embargo, este programa de
dibujo de letras que acabamos de ver,
dista bastante de ser ideal. La princi-
pal razdn de esto es que ocupa una
gran cantidad de espacio de memoria,
con lo que no te quedard mucho dis-
ponible para tu propio uso.

Puedes solucionar este problema de
diversas formas, todas las cuales im-
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plican la utilizacidn de programas para
dibujar tus propias letras y el alma-
cenamiento de los resultados de forma
gue gueden disponibles para su uso
posterior donde haga falta.

Una manera de hacer esto es al-
macenar tus disefios en GDUs, para lo
cual puedes «pokears el correspon-
diente GDU con el contenido de la
pantalla. .

Otra alternativa es almacenar en
cinta con un SAVE la seccidn de me-
moria correspondiente a la pantalla
como bloque en codigo méquina. Pos-
teriormente puedes volver a hacer una
carga con LOAD del grifico desde la
cinta al ordenador. Mientras dicho
grifico esté en el ordenador, tienes
que protegerlo almacendindolo por en-
cima del extremo del BASIC. Una vez
que el grifico esté en la memoria, ya
estis en condiciones de utilizarlo.

La mejor manera de hacerlo con-
siste en escribir una rutina para ex-
traer mediante PEEKs el correspon-
diente codigo ‘contenido en la zona
protegida de la RAM vy a continuacién
«pokear» dicho cédigo en la zona de
memoria correspondiente a la panta-
lla, o modificar el conjunto de punte-
ros de caracteres para que tu cédigo
«$¢ convierta» en varios caracteres.
Seguidamente podrias imprimir los ca-
racteres para hacer que aparezcan tus
letras grandes. La rutina para despla-
zar tu blogue de cédigo desde su drea

i8 INPUT

;;'l‘ s ::I"' =S

protegida en RAM hasta la pantalla,
seria mas o menos asi;

1000 FOR x = 1 TO (longitud de
tu bloque de codigo)

101@ POKE (direccion inicial de
la memoria de pantalla) +
%, PEEK (direccion inicial
de tu bloque de codigo) + x

1020 NEXT x

Tampoco en este caso es esta rutina
una soluciin especialmente acertada,
va que tardaria bastante en terminar,
a menos que conozeas el codigo ma-
quina vy puedas cscribir una rutina
equivalente en este lenguaje. En tal
caso, podrias llamar a dicha rutina de
forma que tus letras aparecerian en la
pantalla de forma casi instantdnea.

La otra alternativa que tienes es al-
macenar mediante un SAVE la ima-
gen que tengas en pantalla y cargarla
con un LOAD cuando hagas la carga
de tu programa. La imagen permane-
cerd entonces en pantalla hasta que la
elimines al hacer un borrado de pan-
talla,

El Spectrum dispone de una palabra
clave especial que te permite almace-
nar en cinta el contenido de la pantalla
de forma muy sencilla. La imagen se
almacena como un blogue de memo-
ria, con la salvedad de que en vez de
tener que teclear la direccién de co-
mienzo de la pantalla y la cantidad de

memoria que quieres almacenar. te li-
mitas a teclear la palabra clave
SCREENS inmediatamente después
del nombre del fichero. De esta
forma, con el siguiente comando di-
recto se almacenaria la imagen lla-
mada «pigs:

SAVE"pic"SCREENS

Para volver a cargar la imagen de
pantalla, teclea lo siguiente:

LOAD""SCREEN%

Puedes utilizar una imagen como
pégina de entrada con el titulo de un
juego, haciendo que se cargue al prin-
cipio v permanezca en pantalla mien-
tras se va cargando el juego. Para ello
tienes que escribir un programa car-
gador:

10 LOAD""SCREENS$
20 LOAD"GAME"

y a continuacién almacenarlo por me-
dio de:

SA\I’E"LDADEH"LFNEIQ

De esta forma se ejecuta automdti-
camente. Tienes que almacenar, ade-
mads, el propio juego tecleando SAVE
«GAME=» LINE 10, para que también
éste se ejecute automditicamente. En
la cinta, los programas han de ir al-
macenados en el orden correcto:
LOADER (cargador), SCREEN
(pantalla) y GAME (juego).

Los tipos de letras grandes que he-
mos visto hasta ahora no son en ab-
soluto las Gnicas clases de letras gran-
des que puedes crear con tu ordena-
dor. Ya has visto ¢cdmo una de las ma-
neras de almacenar las letras consiste
en utilizar los GDUs. También puedes
poner varios GDUs juntos, combinin-
dolos para formar una letra mis
grande. Por medio de este método
puedes disefiar GDUs tan complica-
dos como quieras, ya que el ordenador
solo tiene que hacer un PRINT de una
cadena de caracteres, no teniendo que
dibujar, en realidad, cada caricter,
como hacen los oiros programas.



BETA BASIC 3.0:
LA SUPERACION

[ UN ALTO GRADO

DE PERFECCION
ANALISIS DEL MANUAL
FACILIDADES GRAFICAS

PROCEDIMIENTOS

La tercera version de este programa
es realmente una superacion. La longi-
tud y complejidad han crecido en cierto
grado, pero se ha conseguido un alto
grado de perfecion. El cometido que se
pretendia, conseguir un ampliador del
BASIC del Spectrum, ha sido alcanzado
con creces aungue siempre queda algo
por realizar, otra nueva version...

Antes de adentrarnos en el
smundo» del programa, hemos de ar-
marnos de paciencia e intentar des-
menuzar poco a poco el complicado
entramado que supone el manual,
nada menos que 87 pdginas.

Quizi ¢l fabricante, previendo esta
posible desesperacion, hace notar este
punto y adjunta una breve introduc-
cidn de las facilidades que aporta el
programa.

En relacién a la version 1.8, el pro-
grama ha incluido un gran nimero de
nuevos comandos y funciones, pero
sobre todo ha potenciado los ya exis-
tentes, con lo que la longitud del 3.0
se agranda hasta los 18 K, situando el
RAMTOP en la posicidon 47070. La es-
tructura del programa sigue siendo la
misma, el codigo méaquina por un lado
y las tres lineas BASIC aparte. Dichas
lineas nos ofrecen la posibilidad de pa-
sar ¢l programa a disco o microdrive y
la linea O {definicion de las funciones)
es la clave para conseguir la adapta-
cidn de las rutinas realizadas con otras
versiones.

Se ha conseguido una gran compa-
tibilidad ascendente: una vez cam-
biada la linea 0 al comienzo de cada
rutina, los programas hechos con la
1.8 ruedan perfectamente con el 3.0
(pero no todos los hechos con el 3.0
funcionan con la version 1.8). Como
prucba de esta perfecta compatibili-
dad s6lo resaltar que la amea vanable
utilizada en el tratamiento de errores
llamada «LINE», se ha cambiado por
«ling= para evitar asi una posible con-

fusidn con el comando LINE (INPUT
LINE, SAVE LINE).

Aunque se¢ siguen manteniendo to-
das las facilidades anteriores (movi-
miento del cursor, acelerador de pro-
gramas, etc. ), sin duda alguna los pun-
tos fuertes de esta nueva adaptacién
son los que enumeramos y comenta-
mos a continuacion:

— Los distintos formatos de listado
que se pueden conseguir, tanto en
pantalla como en impresora, lo cual
nos ayudard mucho en nuestras largas
sesiones de programacion.

— 5Se han ampliado las posibilidades
de KEYWORDS, por lo que con sus
nuevas opciones podremos incluso te-
clear letra a letra nuestros comandos,
olvidindonos de su situacion en el te-
clado v asemejindose mis a otros or-
denadores (de un plumazo se echa por
tierra uno de los principales argumen-
tos de los detractores del Spectrum).
Con esta forma de trabajar y funcio-
nes como SHIFTS se evitan también
las posibles dificuliades a la hora de
listar los nuevos comandos en la im-
presora (problema cxistente con la
versidn 1.8),

— Todo el tema concerniente al ma-
nejo de procedimientos ha sido gran-
demente mejorado, tanto en posibili-
dades como en sencillez de manejo
(ahora podemos recurrir a un proce-
dimiento con sélo teclear su nombre,
para lo cual podemos abandonar el
modo K y pasar a L o C sin introducir
un comando previa).

— Se ha potenciado mucho el manejo
de todo tipo de variables v matrices
(podemos trasladar parte de una ma-
triz, modificarla, rellenarla, orde-
narla...]).

— A nivel grifico podemos incluso
llegar a tratar con partes diferenciadas
de la pantalla que previamente pode-
mos dividir en sectores o ventanas.
Podemos seleccionar la escala de los
graficos o caracteres a imprimir, al-

macenar partes de la pantalla a modo
de vanables, elc.

— Se han facilitado las cargas y gra-
baciones de programas v datos, sobre
todo en el Microdrive.

A continuacidn resenamos las fun-
ciones y comandos mds interesantes
que anade la version 3.0 pero sin re-
petir los ya comentados para la 1.8
(pues son exacltamente los mismos).

COMANDOS

Antes de empezar a programar es
necesanio elegir el modo en el que pre-
tendemos trabajar. Como va hemos
comentado, a parte de los modos
KEYWORDS 1 o 0, ahora podemos

seleccionar 3 modos mads:

— KEYWORDS 2: Modo normal en
el que los comandos del Beta Basic son
obtenidos pulsando la tecla correspon-
diente en modo gréifico.

KEYWORDS 3: Es la opcion utili-
zada en principio por el Bera Basic.
Ademdas de funcionar como el modo
KEYWORDS 2, podemos también si
queremos introducir los comandos te-
cleandolos letra a letra (igual los co-
mandos del Beta BASIC como los del
Spectrum). Para conseguir abandonar
el modo K deberemos dejar un espa-
cio antes de la primera tecla pulsada.
— KEYWORDS 4: Funciona como
¢l modo anterior pudiendo introducir
los comandos de las dos formas, pero
con la salvedad de que no estare-
mos nunca en el modo K a no ser que
pulsemos las teclas Svmbol
Shift + Enter. Esta es la manera mas
parecida de trabajar a la de otros or-
denadores distintos del Spectrum. La
tnica posible limitacion de los dos ql-
timos modos de trabajo es que los
nombres de las variables o procedi-
mientos no han de coincidir con nin-
guno de los comandos.
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FACILIDADES GRAFICAS

* WINDOW n (x, v, a, 1):

Como su traduccion al castellano in-
dica, este comando nos permite crear
una seric de «ventanas» en nuestra
pantalla que serin totalmente inde-
pendientes unas de otras en cuanto a
su posicion de impresidn y atributos.
«n» es ¢l mimero de referencia de cada
ventana y WINDOW 0 es la pantalla
normal. La esquina superior izquierda
de la ventana viene indicada por las
coordenadas «x», «y» y su anchura y
longitud por «a» y «l». Una vez espe-
cificados estos datos, cada vez que te-
cleamos «WINDOW n» estamos ha-
ciendo referencia a esa ventana, y
todo comando que a continuacién al-
tere algunos de los atributos o im-
prima algo, sélo afectard a esa parte
de la pantalla. Todos los datos referi-
dos a cada una de las ventanas estin
protegidos por el RAMTOP (a salvo
de NEW).

Ej.:

5 BORDER : INK 9: CLS

10 FORn=1TO 4

20 WINDOW n,@+(64*(n-1)),
175,64,176

30 NEXT n

40 FOR f=1 TO 4: WINDOW f:
PAPER f: CLS: NEXT f

5@ FOR g=1 TO 4: WINDOW g:
LIST g: NEXT g :

60 CLS 1: CLS 2: REM borra las
ventanas 1y 2

70 FOR n=1TO 10: PRINT
WINDOW 2; PAPER 7; INK 1;
ERIGHT 1; «INPUT=: PRINT
WINDOW 2; PAPER 1; INK 7;
BRIGHT 1; «SINCLAIR=:
NEXT n

80 GET a$: PRINT WINDOW 1:
INK 7; BRIGHT 1; a%;: GO TO
80

El programa muestra como hemos
creado 4 «ventanas» a modo de franjas
verticales en la pantalla, v en cada una
de estas zonas generamos un listado
independiente que s¢ verd limitado
por ¢l nimero de columnas de cada

20 INPUT

ventana. El color elegido en cada una
es ajeno al de las demds, v puede al-
terarse ficilmente con sélo hacer re-
ferencia a la WINDOW n elegida. La
segunda parte del programa muestra
como imprimir «INPUT SINCLAIR»
en la ventana 2, escogiendo de manera
facil los atributos, numero de veces de
impresion, etc..., y ademas simula una
miéquina de escribir en WINDOW 1,
resaltando adin méas el tema de la li-
mitacién de columnas en esa ventana.

CSIZE a (,1):

Controla el tamaio de los caracteres
que van a ser utilizados, especificando
su anchura «a» y altura «l» (en pixel).
Si no indicamos la altura se supone
a=1. El juego de caracteres normales
utiliza un CSIZE 8. Asi CSIZE 24 ge-
nerard una serie de caracteres 3 veces
mds grandes. CSIZE 16,8 producira
caracteres el doble de anchos. Apli-
cando este comando a una ventana de-
terminada, podemos conseguir distin-
tos tipos de caracteres para cada zona
de la pantalla.

Ej.: El comando CSIZE puede ser uti-
lizado en modo general: CSIZE 32:
LIST o CSIZE 32,8: LIST, o también
dentro del dmbito de un comando
como PRINT:

190 PRINT CSIZE 16,32; PAPER
6; «=Input Sinclair=: PRINT:
PRINT: PRINT CSIZE 32,16;
PAPER 1; INK 7; BRIGHT 1;
«3inclairs

* CLS n:

Sigue funcionando como estamos
acostumbrados, pero si fijamos «n»
borrard la ventana especificada.

* GET a$.x.y (,a,l)(;t):

Aparte del otro uso explicado al ha-
blar de la version 1.8, se han aumen-
tado sus funciones. Ahora el comando
puede también adquirir esta otra
forma para trabajar como instruccién
grifica. Su utilizacién nos permite al-
macenar una parte de pantalla en la
variable elegida (no tiene por qué lla-
marse a$) especificando la esquina su-
perior izquierda del bloque a almace-
nar (x,y) y su anchura y altura en bytes
o bloques de 8 por 8 pixel (a,l). Si no

se indican estos dos tltimos valores se
asume que el grifico a guardar es del
tamano de un cardcter. Los grificos
almacenados son precedidos por un
codigo de control para indicar el tipo
de los datos almacenados en la varia-
ble.

Ademds podemos especificar me-
diante t=0 0 1 si queremos que el blo-
que adquiera los colores en curso de
la pantalla (t=0), o si deseamos que
tome los atributos del lugar de donde
fue obtenido (t=1). Una vez almace-
nado el grifico en la variable, su ma-
nejo resulta mucho mds sencillo
(PLOT a$). Ej: Podemos almacenar
en a$ un cardcter tal como «0» de 32
por 32 pixel (CSIZE 32) y luego im-
primirlo aleatoriamente por toda la
pantalla (11 veces):

10 PRINT CSIZE 32: PAPER 6:;
tgl

20 GET a%$,0,175,4,4:1: REM
Con el 1 estamos indicando
f=1

30 BORDER @: PAPER 0:
CL3S

40 FOR n=@ TO 19

50 LETx=INT(RND*(256-32)),y
=|INT (RND*(176-32)+32)

60 PLOT x,y:a$%

70 NEXTn

El grifico toma los atributos de la
pantalla de origen de donde fue sa-
cado (t=1), y tenemos en cuenta que
no podemos imprimir mas alla de los
limites x=256-(8"4), y=176-(8%4)+32
(podiamos haber utilizado las rutinas
de proteccidn de errores mencionadas
en el comentario de la versién 1.8)

* OVER 2:

Mezcla grificos o caracteres con los
va residentes en pantalla realizando
una especie de funcién légica OR, es
decir, si superponemos un pixel sobre
otro, el punto seguird en pantalla, no
como con OVER 1 (funcion logica
XOR) que ante la superposicién de
dos puntos produce un blanco o in-
VETSO.

Ej:

10 BORDER 7: PAPER 7: INK Eﬁ



I o

CLS: CSIZE 16

20 WINDOW 1,9,175,256,88:
WINDOW 2,0,87,256,88

30 FOR n=1 TO 300

40 WINDOW 1: PLOT OVER 2;
INT (RND*(256-16)), INT
(RND*72)+104;a#>

60 NEXT n

70 WINDOW @

En este ejemplo se ha dividido la
pantalla en dos ventanas horizontales
de 256 pixel de ancho por 88 de alto,
en las que se imprimen en nimero de
300 veces el caricter «#», pero en la
supernior mediante el uso de OVER 2
(la pantalla acabari casi ennegrecida),
y en la inferior con OVER 1. La di-
ferencia entre ambas queda patente.
Sin embargo para aclarar atin més el
uso de este comando podemos incluir
un segundo ejemplo en el que se apre-
cia todavia mis el efecto de los dos ti-
pos de OVER:

19 CSIZE 32,64

20 FORg=1TO 4

30 FOR h=0 TO (256-32) STEP
(2°g)

49 PLOT OVER 2;h,170,«*»
5@ PLOT OVER 1:h,90,«*»
60 NEXT h

70 PAUSE 100: CLS

80 NEXT g

90 CSIZE 8

* CODIGOS DE CONTROL DE
BLOQUES DE PANTALLA:

El comando GET almacena bloques

de pantalla en forma de caracteres de
8 bytes precedidos por uno de estos
cddigos de control. CHRS @ indica que
a continuacion vienen 8 bytes de in-
formacion de pantalla y CHRS 1 es el
indicador de que a continuacidn se en-
cuentran un byte con la informacion
de los atributos y 8 bytes con la infor-
macion grifica.
Ej: Estando en la escala normal po-
demos almacenar caracteres en varia-
bles de la misma forma que definimos
los U.D.G, Mas tarde los podremos
imprimir en la escala, posicion y con
los atributos deseados.

1p BORDER 1: PAPER 1: CLS:
CSIZE B

20 LET a$=CHR$ 1+CHR$%
207+CHRS 170+CHR%
85+CHR% 170+CHR$
95+4+CHRS 1704+CHRS$
B85+CHR% 1704+CHRS 85

30 FOR n=0TO 10: FOR j=0 TO
30

4@ PRINT CSIZE 16;AT n,j;a$

50 NEXT j: NEXT n
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* CODIGOS DE CONTROL

Los ya comentados codigos de con-
trol de la versién 1.8 siguen estando a
nuestra disposicion pero en dos versio-
nes: unos cuyo efecto queda limitado
a las distintas ventanas (WINDOW)
que hayvamos definido, y otros que aun
realizando la misma tarea extienden
su campo de accidn a toda la pantalla,

Sin limitacion de ventanas

CHRS 2 < ... cursor a la izq.
CHRS 3'<< i cursor a la der.
CHR} 4 < ........ cursor abajo
CHR$ 5 = ... cursor arriba

Con limitacion de ventanas

cursor a la izq. .............> CHR3 §
cursor a la der. ............=> CHR} 9
cursor abajo ................> CHR3 10
cursor arriba ........oeee. > CHRE 11

* DRAW TO x.y (,a):

Dibuja una recta {0 arco si se es-
pecifica «a») llegando al punto «x»,
«yw» prefijado, consiguiendo asi un me-
jor control de la recta a trazar va que
conocemos el punto donde acaba, no
como con el DRAW normal con el
que elegiamos la longitud en despla-
zamienios segdn «xX» ¢ «y» g partir de
un punte dado, ignorando muchas ve-
ces s ¢l pixel de destino se salia o no
de la pantalla. Las siguientes rectas
que tracemos siguen empezando en el
pixel final de la anterior.

Ej: El manual nos ilustra con un buen’

ejemplo:

19 FOR N=1TO 50

200 DRAW TO RND*255,
RMD*175: REM Asi las rectas
no se salen

30 NEXT N: REM nunca de la

pantalla.

PROCEDIMIENTOS

* La tendencia actual de muchos or-
denadores es la de incluir en su BA-
SIC estructuras propias del PASCAL.
En este punto el Beta Basic 3.0 intro-
duce grandes mejoras respecto a la
version anterior. Una vez hecha la de-
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finicion del procedimiento, cada vez
que tecleamos su nombre (desde
KEYWORDS 3 o 4) éste se ejecutard
sin necesidad de introducir el co-
mando PROC [(aunque sigue exis-
tiendo para mantener la compatibili-
dad). Si dentro del comando DEF
PROC, vy a continuacion del nombre
del procedimiento introducimos otro
segundo, éste serd tomado como una
variable y pasard a formar parte de los
llamados «pariametros formaless.

Asi cada vez que invoguemos un
procedimiento deberemos escribir el
nombre v un «parimetro actuals» que
consistird en un valor numérico o una
expresion que dard el valor requerido
por el parametro formal.

Los pardmetros incluidos dentro de
la definicion de un procedimiento son
hechos  automdticamente  variables
«locales» que sdlo existen dentro de
€l, por lo que si nuestro programa uti-
liza el mismo nombre para una varia-
ble «global» que el de un «parimetro
formal» del procedimiento, el Beta
Basic se encargard de conservar el va-
lor de la variable «globals v restau-
rarlo una vez que el procedimiento
haya terminado su ejecucion. De esta
manera se consigue una independen-
cia total de los procedimientos res-
pecto al programa (los dos pueden uti-
lizar las mismas variables sin problema
alguno).

Por medio del comando LOCAL
podemos crear variables de existencia
restringida al ambito del procedi-
miento.

51 prevemos que alguna vez uno de
los pardmetros formales puede que-
darse sin valor (parametro actual), po-
demos utilizar la instruccion DE-
FAULT. Actia como LET pero sélo
en caso de que falte el valor asignado
a la variable.

Ej:

10 LET m=20
20 DEFAULT k=10, m=15
3{1‘.‘! PRINT m;= n;k

El resultado obtenido serd 20 10 ya
que m=20 pero «k» al no tener otro
valor toma el asignado por defecto en
DEFAULT k=10.

Otra posibilidad que nos ofrece el
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tratamiento de los procedimientos con
el Bera Basic es la de poder pasar pa-
rdmetros por referencia, es decir, con-
seguir pasar algilin resultado obtenido
en el procedimiento a una variable
global del programa. Aunque esto va
en contra de la independencia de los
procedimientos respecto a las demads
rutinas, es una opcién muy atil que
podriamos llegar a echar en falta. El
citado efecto se consigue utilizando el
comando REF.

Ej:

10 DEF PROC calc REF x, REF h
20 LET suma=x+h, resta=x—h
25 LET x=suma, h=resta

30 END PROC

Si una vez definido el anterior pro-
cedimiento anadimos las siguientes li-
neas:

100 LET s=25, r=15
110 calc s,r
120 PRINT s:« »:r

Una vez rodado el programa obten-
dremos el resultado 40 10. Las varia-
bles «x» v «h» toman sus valores de las
«sin ¥y «rs Indicadas en la linea 110, y
una vez ¢jecutado el procedimiento el
resultado de nuevo es pasado por «re-
ferencia» a «s» y «r».

El comando REF también permite
usar matrices de la misma forma,
como en REF af ).

* Procedimientos recursivos:

Constituyen uno de los mas intere-
santes puntos en la utilizacién del len-
guaje PASCAL. De una manera ré-
pida y concisa, la recursién nos per-
mite resolver los cuatro problemas «de
llamada» y brillantemente utilizando
unas simples lineas de programa. Un
procedimiento es recursivo cuando se
«llama» o ejecuta a si mismo hasta o
mientras se cumpla una determinada
condicién o condiciones. Quizd todas
las facilidades que proporciona esta
estructura para la programacién en
PASCAL pierdan un poco de sentido
en BASIC, pero el Beta Basic 3.0 no
podia dejar de incluirlas.

A continuacién afadimos un ejem-
plo, aunque se trata de un tema sobre
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DEF PROC rectangulo x,y
DEFAULT x=0,y=0
PLOT x.vy
DRAW 255—(2*x),0
DRAW @,175—(2*y)
DRAW —(255-(2*x)),0
DRAW @,—(175—(2%y))
LET x=x+2, y=y+2
- |F x <(255/2) AND y <(175/
2) THEN rectangulo x,y
100 END PROC

El procedimiento consiste en dibu-
jar un rectangulo centrado en panta-
lla, v si se dan las condiciones de la
linea 90, dibuja otro interior a él y 2
pixel mas pequeno mediante la lla-
mada recursiva al mismo procedi-
miento, pero con los valores de x e y
aumentados en dos unidades. El pro-
cedimiento termina de autoejecutarse
al dejar de cumplirse la condicién de
control (en este caso condiciones de
control). Gracias a la linea 20 pode-
mos ejecutar el procedimiento con te-
clear simplemente «rectingulo» (con
lo que rellenaremos toda la pantalla)
o emplear otras llamadas del tipo «rec-
tangulo 10,20,

* Dejando de lado los procedimientos
y para resaltar los miltiples usos de
muchos de los nuevos comandos, po-
demos destacar otra nueva utilidad del
comando REF. Si éste no es usado
dentro de DEF PROC, el ordenador
interpretard que queremos encontrar
el lugar de nuestro listado donde se
halla la referencia apuntada. Asi ante
un comando del tipo REF a¥ el Beta
Basic editard la linea donde se en-
cuentra «a$» con ¢l cursor parpa-
deante justo después de la referencia.
Con pulsar ENTER dos veces el pro-
grama seguira buscando la siguiente
aparicion de «a$» hasta que el listado
toque a su fin,

MANEJO DE VARIABLES

*ALTERx TO y:

Aparte de su uso grifico, esta nueva
forma de dicho comando nos permite
alterar o introducir la modificacién in-

dicada por la referencia «y» (puede ser
una variable numeérica, alfanuménica,
una frase, etc...) en la referencia «x».
Por lo tanto, para cambiar el nombre
de la variable «d$» por el de «p$» no
deberemos ir buscando por todo el lis-
tado, sino simplemente ejecutar la ins-
truccion ALTER d$ TO pS.

Trabajando con frases el modo de
operar es idéntico (por ejemplo, AL-
TER «Pon tu nombres TO «escribe tu
apellido»). Utilizando paréntesis mo-
dificamos silo el valor de la variable:
ALTER (n) TO 5.

* JOIN x TO y; COPY x TO y:
Utilizados con variables y matrices
producen efectos semejantes pero con
distintos matices. Mientras que JOIN
traslada 0 mueve una variable dentro
de otra, el comando COPY introduce
una copia o duplicado.
Ej:

10 LET s$=«INPUT>,
b$=«SINCLAIR»

20 JOIN s$(1 TO 3) TO b$

30 PRINT b%

Como se puede comprobar, tanto si
utilizamos JOIN como COPY el re-
sultado impreso serd SINCLAIRINP
pero la variable a$ solo conservara su
valor en el scgundo de los casos. Uti-
lizando JOIN la variable a$ dejari de
existir.

La utilizacion de estos comandos
con matrices se convierte en una eficaz
ayuda, facilitando enormemente el
traslado o copia de incluso parte de
ellas. Ej.:

10 DIM h$(14,18): DIM f5(14,

18)
20 FOR n=1TO 14: FOR j=1 TO
30

18

LET h% (n,j)=STR$ (j+n)
40 NEXT j: NEXT n
5&1 JOIM % TO h§: REM este
programa muestra como puede
ser agrandada la matriz h$
con 14 filas de 18 espacios o
columnas en blanco

Una manera facil de comprobar el
resultado del programa anterior es uti-
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lizando una de las funciones del Beta
Basic, la funcion LENGTH (explicada
més adelante), que nos permite ave-
riguar el nimero de filas de la nueva
matriz formada por la fusion de las
dos. Asi una vez antes de ejecutar la
linea 50, el resultado tras hacer
PRINT LENGTH (1,«h$») serd 14
mientras que después de la linea 50 el
resultado serd 28. Ademis ahora ya
podemos tratar con elementos como
h% (20.7) con tan sdlo dimensionar la
matriz (DIM h$(14,18)).

Con matrices numéricas la utiliza-
cién de estos comandos se hace de
forma idéntica.

* EDIT ;x: EDIT x§:

Segin este nuevo formato, el co-
mando EDIT seguido de un nombre
de variable (separado por «» en el
caso de variables numéricas para no
confundirlo con EDIT nimero) nos
brinda la posibilidad de editar su con-
tenido para una posible modificacion.
Su utilizacién con matrices permite lis-
tar el contenido de cada fila con sélo
teclear EDIT x%(n) siendo «n» el na-
mero de la fila elegida. Ademas su es-
tructura es parecida a la del INPUT
permitiendo la introduccién de co-
mandos del tipo: EDIT (nombre?);a$

Ej: Si tomamos como ejemplo la
matriz JOIN £ TO h$ del parrafo an-
terior, podemos modificar su conte-
nido con solo probar algo como:

10 FOR n=1 TO 28: EDIT h$(n):
MNEXT n

(haciendo GO TO 1@ no RUN, para

no perder la matriz)

Con esto conseguimos listar uno a
uno el contenido de cada fila de la ma-
triz h$. Si una vez editado el contenido
de una fila pulsamos ENTER no ocu-
rrird nada, pero podemos perfecta-
mente modificarlo con simplemente
cambiar su valor a modo de un INPUT
desde el teclado. 5i hacemos EDIT
h$(1) tendremos en pantalla «23456-
7891111111111». En seguida podemos
hacer que la fila h$(1) pase a ser
«234567892222222222% y su valor que-
dari modificado (a partir de ahora
h$(1,18) serd 2 y no 1 como antes).
También es valido ¢jecutar instruccio-
nes del tipo EDIT h$(3,9). En ambos

INPUT 23



casos deberemos tener en cuenta que
la modificacion introducida mediante
EDIT, quedara limitada por el campo
de aguello que estamos editando (in-
troducir 25 valores para h$(1) es acep-
tado, pero solo se tienen en cuenta los
18 primeros, los demds se ignoran).

* LET x=3, j=21, pS=«Pedro»
Ahora admite esta estructura que
supone un gran ahorro de memoria.

* DELETE:

Ademds de climinar lineas de lis-
tado, también sirve para borrar varia-
bles y matrices o incluso parte de ellas.

Ej:

DELETE a%: borra toda la variable
o matriz

DELETE s% (3): Si 5% es una
variable borrara el tercer caracter,
si es una matriz la tercera
columna

DELETE d% (2 TO 5): elimina esa
serie de caracteres o esa
«porcion= de columnas.

* READ LINE:

Con este comando podemos conse-
guir un gran ahorro de memoria ya
que permite introducir una serie de
datos alfanuméricos en una sentencia
DATA (siempre gue empiecen pot
una letra) sin necesidad de poner co-
millas. Mis tarde el comando READ
LINE leerd los datos sin dificultad.

OTRAS FACILIDADES

* El comando DEFAULT puede ser
usado como medio para facilitar las
operaciones de Microdrives, RS-232 y
Red local. Como ¢jemplo solamente
citar que una vez ecjecutado DE-
FAULT=m2 cada vez que hagamos
SAVE w«programas», en realidad esta-
remos ejecutando SAVE *um»;2;
wprogramas en nuestro microdrive.

NOTA: Asi como en el Microdrive
funciona perfectamente, los usuarios
de la unidad de disco OPUS DISCO-
VERY pueden encontrar algin pro-
blema. El Beta Basic 3.0 puede ser
grabado en disco con las dos lineas Ba-
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sic que tiene el programa para tal
efecto. Su carga desde disco no pre-
senta ninguna dificultad, pero el resto
de opciones presenta algunas deficien-
cias:

— El comando DEFAULT no fun-
ciona con la OPUS (lo cual no es tan
grave), aunque por supuesto si lo hace
al ser usado en los procedimientos,

— Para hacer un catilogo del disco
deberemos teclear CAT «m=;1 en vez
del normal CAT 1.

— 5i intentamos grabar en un disco
que estd protegido obtendremos un
mensaje ilegible v no sabremos qué
nos estd ocurriendo. Procura estar
atento si no quieres «volverte locos
cuanio te pase.

Por lo demis, el Beta Basic 3.0 es
una maravillosa herramienta de tra-
bajo, sobre todo cuando la usamos
con el disco. De todas maneras, si tu-
vieras alguna vez problemas al inten-
tar grabar un fichero desde el pro-

grama, sabes que siempre puedes des-
conectarlo  (RANDOMIZE USR
59404), grabar tu fichero y volver a ac-
tivar el programa [(RANDOMIZE
USR 58419).

* CLEAR x:

Si dicho comando va seguido por un
digito de tres cifras bajard el RAM-
TOP el nimero de bytes indicado. Si
¢l numero es negativo subird el RAM-
TOP la cantidad de posiciones indi-
cada.

* ON x:

Se ha introducido una nueva version
de este comando aparte de lo ya apun-
tado en el Beta Basic 1.8. Segiin el va-
lor que tome la variable «x» el co-
mando ON dirigird el control del pro-
grama al lugar indicado dentro de la
multisentencia que se encuentre a con-
tinuacion.

Ej:




10 INPUT x

20 ON x: PRINT «SINCLAIR»: GO
TO 10

30 STOP

5i x=1 imprimird SINCLAIR, si
x=2 ird a la linea 10,

* LIST / LLIST: Sus funciones han
sido aumentadas en gran nimero,
aungue dentro del mismo campo:

— LIST / LLIST PROC nombre:
Lista las lineas que componen un pro-
cedimiento determinado.

— LIST / LLIST DEF KEY: Lista
los contenidos de las teclas predefini-
das con el comando DEF KEY.

— LIST / LLIST REF: Genera una
lista de nimeros indicando las lineas
donde aparece la referencia apuntada.
Si la referencia aparece VArias veces ¢n
una misma linea, entonces el nimero

se repite.
— LIST / LLIST DATA: Propor-

ciona informacion sobre los distintos
tipos de variables vy matrices:

1. Confecciona una lista con los
nombres y dimensiones de las matrices
numéricas.

2. La lista sigue con un estudio de-
tallado de las variables de control de
los bucles FOR-NEXT, indicando el
nombre, valor de STEP y valor inicial,
ademis del nimero de linea a la que
salta cada vez que se realiza el bucle.

3. A continuacion anade los nom-
bres v contenidos de las variables nu-
méricas,

4. Continta la lista con una seccidn
alfabética de las variables numéricas
cuyo nombre tiene mis de un caricter,
ademiis de indicar su contenido.

5. Especifica el nombre v dimen-
sion de las matrices alfanuméricas.

6. Termina el listado con una sec-
cion que destaca ¢l nombre. longitud
v contenido de las variables alfanu-
méricas.

— LIST / LLIST VAL: Ejecuta la
misma funcién que el comando ante-
rior, pero restringido s6lo a las varia-
bles vy matrices numéricas (es decir, los
4 primeros puntos).

—LIST/LLIST VALS: Como el an-
terior, pero respecto a las alfanume-
ricas (puntos 5 y 6).

— LIST /LLIST FORMAT x:
Como su traduccion indica, segin el
valor de «x» produce distintos tipos de
listado:

FORMAT (): Produce un listado en
el que los nimeros ocupan las 5 pri-
meras columnas y el resto de las sen-
lencias empiczan a partir de la sexta,
aungue ocupe varias lineas.

FORMAT 1: Representa cada parte
de una multisentencia ¢n una linga sc-
parada, es decir, actlla como una es-
pecie de ENTER cuando encuentra
«:», Con esto sin duda se consigue una
mayor vision global.

FORMAT 2: Asi como en el modo
de formato anterior, hay una serie de
comandos tales como FOR, DO o
DEF PROC que causan el que las sen-
tencias correspondientes a su «rangos,
aparte de situarse en otra linea, se
vean desplazadas una columna res-
pecto a las demds, cosa que ocurre
hasta que se termina el «rango» (ha-
llamos a LOOP, END PROC, etc.).

En el caso de FORMAT 1 el des-
plazamiento es el indicado. Con FOR-
MAT 2 las sentencias se trasladan 2
columnas. En ambos casos podemos
decir que se ha producido una inden-
tacidn, tipica de programas escritos en
lenguajes como el PASCAL.

FORMAT 3, 4 y 5: Actidan como
los casos (), 1 y 2 pero sin mostrar los
niimeros de linea.

FORMAT @

50 PRINT «El Beta Basic 3.0 es
un programa ampliador del
Basic de tu ordenador=

10 DEF PROC prueba

20 FOR n=0 TO 1@: PRINT
«[NPUT=: PRINT «SINCLAIR»:
MEXT n

30 END PROC

FORMAT 1

10 DEF PROC prueba

20 FOR n=0 70 10
PRINT «INPUT»
PRINT «SINCLAIR=
NEXT n

30 END PROC

FORMAT 2

10 DEF PROC prueba

20 FORn=Q TO 19
PRINT «INPUT=»
PRINT «SINCLAIR =
NEXT n

30 END PROC

CINCO NUEVAS FUNCIONES

La altima version del Beta Basic in-
troduce 5 nuevas funciones sin modi-
ficar las ya existentes:

* EOF (x): Funcién que indica el
«End of files o final del fichero del
Discovery o Microdrive que estamos
explorando. «x» ha de ser el nimero
del canal v la funcion genera un «1» si
el altimo dato del fichero ha sido
leido, o un «0» si no fue asi. Utili-
zando este comando podemos conse-
guir evitar ciertos errores en la lectura
de ficheros, como el producido al in-
tentar leer mds registros de los exis-
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tentes. Por ejemplo, una vez abierto
un hipotético canal OPEN #7,«m»;1;
«teléfonoss para leer dentro del fi-
chero, si queremos prevenir errores
podemos emplear instrucciones del
tipo:

IF EOF(7)=0 o 1 THEN GOTO,
DO UNTIL EOF(7)=1 o incluso DO
WHILE EOF(7)=0

* INARRAY: Actiia de manera se-
mejante a INSTRING con la particu-
laridad de hacerlo dentro de matrices.
La serie de caracteres a buscar puede
estar representada con comodines
(awild cards»), es decir, el cardcter
«#» sustituyendo algiin elemento de la
astrings. Cuando dicha serie de carac-
teres es encontrada dentro de la ma-
triz, el nimero indicando la fila donde
s¢ halla puede ser almacenado en una
variable para su posterior manipula-
cién.

Si la estring» no es encontrada la
funcidn devolveri un 0.

* ITEM{ ): Es una especiec de EQF
para ser utilizado dentro de sentencias
DATA. Coando todos los datos han
sido leidos. la funcién devuclve un 0.
Si no es asi genera un 1 cuando el si-
guiente dato a leer es de tipo alfanu-
“mérico o un 2 si es numérico.

* LENGTH(x,«nombre»): Informa
acerca de las dimensiones de una ma-
triz determinada («nombres). §i x=1
estamos requiriendo datos sobre la
primera dimension (filas) y si x=2 so-
bre la segunda (columnas).

10 DIM a$ (39,10)

20 PRINT LENGTH(1;«a%=);« »;
LENGTH(2;«a$=»)

30 REM imprimira 30 10

* SHIFT$(x.a8): Es una muy itil fun-
cidn que nos permite tener un control
mis directo sobre cualguier tipo de va-
riable alfanumérica. Segin el valor de
«X» se consiguen distintos resultados,
como pasar de mayisculas a minis-
culas (o viceversa), evitar los errores
derivados de la impresion de un ca-
réicter desconocido (pues puede ser un
cardcter irrepresentable que da el
mensaje «Invalid colours), transfor-
mar los «tokens: en su forma dele-
treada (para evitar posibles errores de
impresién) o al contrario, para pasar
a la forma «tokenizada», etc...

Quizi el uso mas interesante sea el
apuntado en dltimo lugar, que nos
permite pasar a la forma tokenizada y
viceversa evitindonos asi todos los
problemas derivados del uso de im-
presoras distintas de la ZX-Printer o

GP-50 y la impresion de los nuevos co-
mandos incluidos por el Beta Basic.
El proceso consiste en abrir un fi-
chero en el disco o microdrive v listar
en él nuestro programa a imprimir:

OPEN #5; «m=;1:<listado=: LIST
#5;: CLOSE #5

Una vez hecho esto y para no tener
problemas (sobre todo con la OPUS)
haremos CLEAR #, y mis tarde te-
clearemos (o cargaremos) el programa
listador, el cual al ser ejecutado pro-
duciri el listado en nuestra impresora:

10 OPEN # 3;«t»: REM abrimos
el canal «t» que ejecuta un
CHR% 13

2?5 OPEN #5;«m=»;1;«listado=»

3P LET a$=« »

40 DO UNTIL EQF(5)=1

5@ INPUT #5; LINE a$%

6@ LPRINT SHIFTS (7,a%)

70 LOOP

8@ CLOSE #5

Esperamos que con este articulo y el
ya publicado sobre el Beta Basic 1.8
hayamos podido introducir més al lec-
tor en el manejo de uno de los mejores
programas disponibles para este or-
denador.

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINGLAIR

En el sorteo correspondiente al nimero 19 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

Antonio Casado Martinez
Radl Villarreal Martin
Ramadn Bravo Bautista
Jorge Saavedra Diaz

José Antonio Gordillo Lopez
Ferran Garcia Miracle

Guadix (Granada)

V. de la Sagra (Toledo)

Madrid

Barcelona

Sevilla

Vilanova i La Geltrd (Barcelona)

NOMBRE LOCALIDAD JUEGO ELEGIDO

Vidal Jerez Cid Salamanca TRIVIAL PURSUIT
Jesls Rodriguez Herrero Basauri (Vizcaya) TRIVIAL PURSUIT
Gabriel José Gastejon Lipez Sevilla FERNANDO MARTIN
Alfonso Manuel Delgado Lozano Sevilla EL MISTERIO DEL NILO

MEGA BUCKS
FERNANDO MARTIN
STRIKE FORCE HARRIER
GHOSTS'N GOBLINS
THE GREAT ESCAPE
FIST Il
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RUTINAS EN MEMORIA

ROM (1)

Con esta segunda parte continuamos
el articulo iniciado en el pasado niime-
ro donde iniciamos el estudio de las ru-
tinas de la ROM del Spectrum. Segui-
mos repasando las rutinas generales de
ejecucitn.

4535-4554 ($1167-311CA).- Rutina
de tratamiento de la instruccidn
NEW.

4555-4559 ($11CB-$11CF).- Rutina
que coloca el BORDE de color blan-
co, START/NEW.

4560-4569 ($11D0-511D9).- Rutina
de inicializacion del registro indexado
I, se inicializa con ($3F), se usa en la
generacion de senal de la TV.(espera
de 4t estados).

4570-4591 ($§11DA-§11EF).- Rutina
de cilculo de la memoria disponible y
¢l resultado lo coloca en las variables
del sistema, es decir mueve la RAM-
TOP, RAM-CHECK.

4592-4607 ($11F0-$11FF).- Rutina
de restauracidn de valores iniciales de
P-RAMT, RASP, PIP y UGD, con la
instruccién NEW.

4608-4632 ($1200-$1218).- Rutina
de restauracion y asignacion de grafi-
cos usuario, a las letras, (A-U).

4633-4660 ($1219-3$1234).- Rutina
para inicializar la variables CHARS
($3C00) y controla las interrupciones
cada 1/50 de segundo.

4661-4675 ($1235-$1248).- Rutina
para copiar ¢l canal de informacién en
memoria.

4676-4731 ($1244-$1278).- Rutina
que restaura en las variables del siste-
ma el valor imicial. (INK 7: PAPER
BORDER 0).

4732-4741 ($127C-$1285).- Rutina
que transfiere datos a las 14 primeras
posiciones, indicadas por la variable
STRMS.

4742-4769 (31286-$12A1).- Rutina
que restaura ¢l buffer de impresora, la
pantalla y saca el mensaje de iniciali-
zacion,
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4770-4833 ($12A2-$12E1).- Rutina
que controla y lista las secuencias del
BASIC para que sean correctas las
sentencias MAIN-EXEC.

4834-4866 (S$12E2-$1302).- Rutina
que chequea y testea, con el INTER-
PRETE, las lineas BASIC, saltando a
la rutina $1303 en caso de error.

4867-5008 ($1303-$1390).- Rutina
que reporta y senaliza el error para su
correcion, retorna a la rutina 12ACS.

S009-5468 ($1391-$155C).- Tabla de
mensajes de ERROR, incluyendo el
copyright de iniciacién de pantalla con
un total de 31 mensajes.

3469-5550 ($155D-$15AE).- Rutina
que almacena un linea nueva de BA-
SIC a la memoria MAIN-ADD.

3551-5573 ($15AF-$15C5).- Rutina
de inicializacidén de los canales
K.,5,R,P. Es decir el TECLADO, la
PANTALLA, espacio MEMORIA, y
la IMPRESORA.

5574-5587 ($15C6-$15D3).- Tabla
de datos con los contenidos de las va-
riables para la inicializacion.

5588-5605 ($15D4-$15E5).- Rutina
de control de la linea editada por la
instruccidn INPUT, WAIT-KEY.

5606-5614 ($15E6-315EE).- Rutina
para salvar los registros, colocando en
el registro HL la direccion de la zona
de edicién, almacenada en la variable
del sistema (CURCHL). INFUT-AD.

5615-5632 ($15EF-$1600).- Rutina
del tratamiento y almacenaje del re-
gistro A, en operaciones de ENTRA-
DA/SALIDA,

J633-5652 ($1601-81614).- Rutina
de apertura del canal de salida de da-
tos (1,2,3) , contenido en el acumula-
dor, CHAN-OPEN.

5653-5676 ($1615-$162C).- Rutina
de inicializacién de los FLAGS, de los
canales en la wvariable del sistema
FLAGS2.

5677-5683 ($1620-$1633).- Lista de
las direcciones de las rutinas de inicia-
lizacion de los canales.

5684-5697 ($1634-51641).- Rutina
de inicializacién del teclado, canal K.

5698-5708 ($1642-5164C).- Rutina
de inicializacion de la pantalla, canal 5.

5709-5713 ($164D-81651).- Rutina
de inicializacion de la impresora, ca-
nal P.

5714-5731 ($1652-$1663).- Rutina
de inicializacion del espacio de memo-
nia, canal R, ONE-SPACE.

5732-5774 ($1664-8$168E).- Rutina
de modificacion del emplazamiento de
los punteros, POINTERS.

5775-5789 ($168F-51690).- Rutina
que almacena en el registro DE, el ni-
mero de linea apuntada por el regis-
tro HL.

3790-5807 ($169E-$16AF).- Rutina
que reserva espacio de memoria, lla-
mada por la rutina RST0030, RESER-
VE.

5808-5850 ($1680-316DA).- Rutina
de inicializacién de las variables que
apuntan a la zona de edicién, SET-
MIN.

5851-5860 ($16D8-$16E4).- Rutina
de exploracion de la tabla apuntada
por el registro HL, INDEXER.
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apertura de los canales. OPEN. i"
H035-6036 ($1793-51794).- Salto a -

5t 1ol

CLS~Butt

Charget

5861-5888 ($16E5-81700).- Rutina
del comando CLOSE.

5889-5909 ($1701-$1715).- Rutina
del cierre de los canales especificados.
CLOSE-2.

5910-5917 ($1716-$1710).- Lista de
las direcciones de las rutinas de cierre
de los diferentes canales, CLOSE.

Cdif-Tey

5918-5941 (¥171E-$1735).- Rutina
que almacena en el registro BC, el
dato del canal especificado por el re-
gistro A, STREAM-DATA.

J942-6009 (51736-31779).- Rutina
del comando OPEN.

6010-6034 ($177A-51792).- Tabla

de las direcciones de las rutinas de

las rutinas de las instrucciones CAT,
ERASE, FORMAT, MODE.

6037-6132 ($1795-517FA).- Rutinas
del tratamiento de las instrucciones
LIST, LLIST.

6133-6136 ($17F5-8$17F8).- Punto
de entrada a la rutina por la instruc-
cién LLIST.

6137-6228 ($17F9-81854).- Punto de
entrada a la rutina por las instruccion
LIST.

6229-6325 ($1855-$1865).- Rutina
de presentacidn en el canal abierto de
una linea BASIC, OUT LINE.

6326-6336 ($1886-318C0).- Rutina
de gestion y tratamiento de los nime-
ros en coma flotante en una linea BA-
SIC, NUMBER.

6337-6368 ($18C1-$18E0).- Rutina
de presentacion en la pantalla de un
caracter parpadeante.

6369-6414 ($18E1-519DE).- Rutina
de presentacion en pantalla del cursor.

6415-6436 ($190F-$1924).- Rutina
de modificacién del contenido de las
variables del sistema (S-TOP,
E-PPC), almacenando el nimero de
linea siguiente, el registro HL apunta
a las variables.

6437-6509 ($1925-5197F).- Rutina
de presentacién en pantalla de los ca-
racteres de una lineca BASIC.

6510-6527 ($196E-$197F).- Rutina
de bisqueda en memoria de una linea
BASIC, el nimero de linea en regis-
tro HL, LINE-ADDR.

6528-6535 ($1980-$1987).- Rutina
de comparacién en la bisqueda de una
linea en memoria, de los octetos en la
memoria v de la linea.
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PROGRAMAGIONIDEPUEGOS

g EXPLICANDO EL JUEGO
B EVALUANDO POSICIONES DE JUEGO

| ARBOL DE INVESTIGACION

Y LAS OCAS () =

Tu ordenador, para jugar, puede
convertirse en un «zorros astuto o en te-
MErosas ocas,

Observa como se pueden aplicar mé-
todos de Inteligencia Artificial a progra-
mas escritos capaces de pensar,

En un nimero anterior de INPUT
viste como era posible escribir un pro-
grama Otelo, en el que ¢l ordenador
jugaba de un modo bastante aceptable
contra ti. En cualquier caso, con un
poco de prictica, seguro que fuiste ca-
paz de vencer al ordenador la mayoria
de las veces.

En el curso de las tres partes de pro-
gramacion de JUEGOS que forman
este juego veris como también se
puede escribir un programa mis sofis-
ticado, a fin de que tu ordenador
pueda jugar contra ti el Juego del Zo-
rro y las Ocas, El programa tiene mu-
chos niveles de habilidad, de modo

que puedes hacer que el juego sea tan
dificil o tan facil como quieras.

El juego del Zorro y las Ocas ilustra
muchos de los problemas y principios
que se incluyen a la hora de escribir
uno de los mis interesantes y perdu-
rables programas de juegos: el aje-
drez. La adquisicion de un programa
de ajedrez comercial de tipo medio,
ejecutable en un microordenador,

vale la pena, a no ser que los ju-
gadores posean un nivel muy

bueno en ajedrez, o conozcan

bien las debilidades de los pro-
gramas de ajedrez.
_No se puede escribir un programa
de ajedrez que valga la pena en BA-
SIC, pues el ordenador va a tardar un
siglo en realizar cada movimiento. En
los niveles superiores del Zorro v las
Ocas observardas que ¢l programa
tarda mucho més para decidir cada
uno de sus movimientos, tal vez mis
de media hora en los niveles mas su-
periores ejecutados en ordenadores
miés lentos. El programa atn seria mu-
- | cho mds lento si, en lugar de este

Il juego, intentases escribir un programa
4 de ajedrez para ordenador.
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Necesitamos un juego mis simple
para mantener alejado nuestro juego-
ejercicio del realismo del codigo mé-
quina. El Zorro y las Ocas nos viene
de perlas porque posee muchas de las
caracteristicas del ajedrez, e incluso se
juega con el mismo tipo de tablero.

Este articulo se divide en tres par-
tes.

En esta primera estudiards los prin-
cipios que se encierran en un pro-
grama de este tipo y que se irdn de-
sarrollando en la segunda v tercera
parte del articulo, hasta configurar un

juego completo. Pero comenzamos
observando el juego en si mismo y

todo lo que requiere el programa para
que se pueda jugar con él.

El juego del Zorro y las Ocas se

Ocas estin limitados a avanzar tnica-
mente hacia delante, mientras que el
Zorro se puede mover tanto hacia de-
lante como hacia atras. El programa
estd escrito de tal modo que el orde-
nador puede tomar el puesto, tanto
del Zorro como de las Ocas, e incluso
puede programarse para jugar contra
si mismo.

El juego del Zorro y las Ocas es un
pequeno ajedrez en el sentido de que
no existe elemento de suerte en el
juego: el resultado depende total-
mente de la habilidad de los jugado-
res. Aungue en teoria, el ordenador
podria aprender a jugar a base de pro-
bar y equivocarse, como un jugador
humano, cn el estado actual, éste no
es el mejor camino para resolver los
problemas que plantea este juego, y
ademds, jel programa no cabria en tu
microordenador...!

Programar un juego como ¢l del Zo-
rro y las Ocas, o el del ajedrez, es real-
mente un ejercicio de Inteligencia
Artificial. Para ofrecer un firme de-
safio a un oponente humano, el or-
denador deberi ser capaz de jugar in-
religentemente, Desgraciadamente la
méquina no puede mirar al tablero y
absorber una relacion de espacio entre
las piezas, como td haces. En su lugar,

juega sobre los cuadros blancos de un
tablero de ajedrez. Hay un Zorro que
empieza desde una esquina del tablero
y cuatro Ocas que comienzan desde el
lado opuesto. Un jugador controla al
Forro y el otro a las cuatro Ocas. El
objetivo del juego consiste en lo si-
guiente: el Zorro ha de pasar entre las
Ocas para llegar al otro lado del ta-
blero, y la misién de las Ocas consiste
en rodear al Zorro.

Con cuatro contra uno, el juego
puede parecer un poco injusto, pero
resulta que los movimientos de las
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la posicion en el tablero se convierte
en valores numéricos que el ordena-
dor puede entender.

Si quieres escribir un programa para
que ¢l ordenador juegue «inteligente-
mente», deberds tener en cuenta pri-
mero la naturaleza del juego. El tipo
de juego dictaminard el tipo de pro-
grama.

Tal vez exista un método mejor, to-
talmente documentado, que puedas
adaptar a tu ordenador. Otros candi-
datos similares a este tipo de trata-
miento serian cosas como: resolver un
cubo Rubik, jugar al tres en raya, o las
aperturas en ajedrez. En tales casos,
tu trabajo se verd bastante simplifi-
cado. Si existe un gran elemento de
suerte en ¢l juego, es posible utilizar
la estrategia de un solo movimiento,
en la que el programa examina todas
las posibilidades abiertas que disenase
para que elija entre el mejor movi-
miento. Los juegos Ludo y Monopoly
podrian ser candidatos preferibles de

un solo movimiento. Juegos de este
tipo requieren comparativamente ru-
tinas de decisiones simples.

En los juegos en los que entran po-
cos o ningdn elemento de azar, como
el del Zorro y las Ocas, deberis utili-
zar una estrategia del emovimiento
consecutivos, observando entre una
serie de movimientos, a fin de inves-
tigar las posibles salidas. El programa
halla el movimiento mas ventajoso
desde cada posicion y lo reahza.

EVALUACION DE LA POSICION

A fin de permitir al ordenador de-
cidir cuil es el mejor movimiento den-
tro de una categoria de posibilidades,
a cada cuadro del tablero se le asigna
un valor numérico. En el Zorro y las
Ocas, cuanto mds abajo se halle ¢l Zo-
rro, tanto mejor para €él, pues re-
cuerda que éste gana cuando llega al
otro extremo del tablero.

Las filas de casillas estan numeradas

alternativamente de izquierda a dere-
cha ¥ luego de derecha a izquierda.
Ello asegura que las Ocas tiendan a
permanecer en una linea recta —su
configuracion més fuerte— v el cuadro
que llevard asignando el valor mas alto
se va alternando entre el final iz-
quierdo y derecho de la fila.

Ademds de la sencilla evaluacién
posicional, los cinco cuadros blancos
delante del Zorro tienen un signifi-
cado especial en ¢l juego. Si observas
la figura 1, veris cinco cuadrados con
las letras de A a E. :

Si s6lo hay una Oca situada en estos
cuadros, gana el Zorro; si hay dos
QOcas, y no estdn en las posiciones A o
B: o bien, si hay tres Ocas y éstas es-
tin en las posiciones ACD, BDE,
ACE o BCE, el Zorro ain siguc ga-
nando.

Al comienzo de cada turno de
juego, cuando el ordenador juegue, o
bien a ser Zorro o las Ocas, el pro-
grama salta a una subrutina que revisa
la posicidn (o configuracion) de todas
las piezas y las convierte en un solo
nimero gue utiliza ¢l programa para
decidir qué movimiento realizar. Una
vez tomada la decision, el nimero
vuelve a convertirse en una configu-
racién.

LI T T
_ ARBOL DE INVESTIGACION.
Los posibles movimientos de posi-
cion sobre el tablero pueden ser re-
presentados con una escritura en
forma de arbol, cuyas ramas emanan
de la posicidn de las piczas (raices).
Por ejemplo, desde la posicion en la
figura 2, se podria trazar el primer ni-
vel del drbol en la figura 3. Si miras
dos movimientos mds adelante el ar-
bol se vuelve mas complejo que en el
segundo nivel; ten en cuenta que no
siempre hay razon para que partan
cuatro ramas de cada cuatro, va que la
pieza podria estar bloqueada por otra,
o podria hallarse en el extremo del ta-
blero.

' ACELERANDO EL PROGRAMA
Con el nimero de cilculos a ejecu-

tar, el BASIC puede resultar muy
lento, pero existen tres caminos para
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acelerar el programa. En primer lu-
gar, puedes asegurarte de que el pro-
grama no molesta para evaluar ¢l pro-
ximo movimiento del adversario, en
caso de gque tu movimiento haya ga-
nado 1 partida. En cualguier caso, ella
sdlo ahorra tiempo al final, pero no
durante la partida.

En segundo lugar, se puede llegar
muy frecuentemente a la misma con-
figuracion desde muy diversas vias. Si
éste es el caso, valdrd la pena el es-
fuerzo de construir una tabla de con-
figuraciones comunes y de valores cal-
culados asociados con ellos. Una tabla
de este tipo detiene el programa vol-
viendo a asignar cada vez la posicidn
individualmente, pero no hay duda en
la conveniencia de grabar una confi-
guracion que requiere menos tiempo
en ser evaluada que lo que se tardaria
en encontrarla en la tabla. En teoria,
la tabla sélo puede ser utilizada
cuando el programa ha avanzado tres
pliegues (turnos completos de cada ju-
gador) o mds, la prictica del juego de-
muestra que no hay razén de registrar
nada en la tabla hasta que se hayan
avanzado, como minimo, cinco plie-
gues.,

En tercer lugar, se puede utilizar el
denominado algoritmo alfa-beta. Este
fue descubierto a principios de los 6l
por investigadores del campo de In-
teligencia Artificial, y se emplea cada
vez que el registro del drbol necesita
examinar mas de un pliegue de un dr-
bol.

Si observas la figura 3 podras ver la
evaluacion de los posibles movimien-
tos de una posicion del Zorro. El pro-
grama evaluard completamente la
rama A y luego pasard a la rama B. 8i
en cualquiera de las fases de evalua-
cidn de B se detecta un resultado errd-
neo, s¢ rechazaran todos los movi-
mientos en B. El mejor movimiento
efectuado hasta el momento queda re-
pistrado en la memoria del programa
y comparado con los resultados en
cada rama en turno. Si se encuentra
en un punio cualquiera un resultado
erroneo, ello provocard gque toda la
rama sea rechazada.

El algoritmo alfa-beta adquiere
mayor importancia realmente a me-
dida que aumenta la complejidad del
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drbol. Si el arbol aumenta considera-
blemente de tamano, puede permitirie
descartar alrededor del 99,8 % de po-
sibilidades a un nivel primario, con un
ahorro similar de tiempo. Pero en este
juego el arbol no se aproximara a es-
te nivel de complejidad.

EJECUTANDO EL PROGRAMA

Ahora que va tienes algo de idea
acerca de la teoria que alberga la es-
critura del programa de un juego de
estas caracteristicas, puedes pasar a la
primera seccion del programa. Con-
siste en trazar los grificos, aungue no
verds nada en este nivel. 5i ejecutas el
programa con RUN, no olvides gra-
barlo (SAVE) en un cassette que uli-
lizards en la préxima parte del pro-
grama.

10 DEF FN A(F)=INT (LN (F)/
L2+.061)

100 GO TO 2002

2002 GO SUB 5000

2006 BORDER 4: PAPER 4: CLS

2008 PRINT AT 8,1; FLASH 1;

"ESPERA UN MOMENTO

POR FAVOR”

PRINT AT 21,0;"

RETURN

FOR J=USR "A"” TO USR

"D"+7: READ A: POKE J,

A: NEXT J: RETURN

DATA 20,28,55,127,15,20

40,72,0,0,248,252, 250,

40,20,20,0,0,0,7,205,

123,60,15,12,20,31,152,

248,216,48,224

60P0 LET S$(1)=" 123 4"

4000
4010

5000

5079

6@10 LET S$(2)="87 6 5"
6015 LET S${3)" 91411 12"
6030 LET S$(4)="16 15 14 13"

6@4@ LET S%(5)="

171819
2p"

6050 LET S$(6)="24 23 22 21"
6060 LET SB(7)=" 25 26 27 28"
6070 LET S$(8)="32 31 30 29"
6100 RETURN

VISUALIZANDO EL TABLERO

310

320

330

340

LET F=FN A(ABS (P))—30:
LET B=P/B(F): IF B<@
THEN LET B=B+ BX: LET
F=33-F

LET C=B/B(29): FOR A=8
TO 1 STEP =1: LET
RE(A)=BS(INT (C)+1,
(2=FN W{A)): LET C=(C-
INT (C)) *16: NEXT A

LET R$(INT (F/4+ .8))FN
CIF)J+1 TOFN
C(F)+4)=F$(FN W(F/4-
21+ 1)

FOR A=1TO 8: PRINT AT
2*A, B; PAPER 7:5%(A):
PRINT AT 2*A+1,8; PAPER
7:R$(A): NEXT A: RETURN

Las lingas 310 a 350 muestran el ta-
blero con las cinco piezas en posicion.
La subrutina es llamada una vez a
cada turno del Zorro y las Ocas.
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EL ZORRO Y

LAS OCAS (il

Haz uso de la altima parte de la teoria
para empezar a escribir el juego del Zo-
rro ¥ las Ocas.

He aqui la rutina para inicializar el
juego v para trazar Movimientos.

Esta vez vas a introducir rutinas de
inicializacion y la rutina principal de
trazado. Asimismo, también podris

= 'COMO PROGRAMAR TRABAJOS
[ INICIALIZACION
n EJECUTANDO EL PROGRAMA
3]
=

TRAZANDO MOVIMIENTOS
LOTRA PARTIDA?

T

.

proponer al jugador otra partida, pero
en este estadio atin no podris ejecutar
con RUN el programa, pues ain hay
varias rutinas importantes que afadir.

VISION GLOBAL

El programa trabaja evaluando
cada una de las posiciones del juego
de acuerdo con la configuracion de las
fichas. A cada posicion se le adjudi-
ca un valor numérico eén ¢l programa,
de este modo, el programa es capaz de
seleccionar ¢l mejor movimiento ve-
rificando en los resultados el valor mas
alto,

El programa opera en tres miveles
cuando planea la jugada. En el nivel
uno sélo proyecta un movimiento, se
trata del asi denominado wun movi-
miento. En el nivel superior del juego

l

utiliza el algoritmo alfa-beta para aho-
rrar tiempo al buscar entre las muchas
vias de posibilidades que progresiva-
mente se van multiplicando. En nive-
les intermedios, el programa repasa
todas las posibilidades existentes.

Las rutinas desde la linea 2010 hasta
la linea 3000 sélo se ejecutan una vez,
de ahi que estén ubicadas al final del
programa. Con estas rutinas de poco
uso situadas al final del programa, las
rutinas principales pueden ser ubica-
das cerca del principio del programa
para lograr mayor velocidad.

INICIALIZACION

He aqui las rutinas para inicializar el
juego. Las direcciones han sido di-
mensionadas v las funciones definidas.
Estas lineas definen el cuadro de gra-
ficos:

2010 DIM G(4): DEF FN
U(A)=INT (A-4*INT (A/4)):
DEF FN V(A)=INT (A-8*INT
(A/8))>=4: DEF FN
W(A)=INT (A-2*INT (A/2))
2015 LET HF=0: LET HG=
2020 DIM B(32): LET B(1)=1:
FOR I=1TO 31: LET
B(1+1)=B(l)*2: NEXT |
2026 LET BX=B(32)*2-B(25):
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LET E=1E30: LET
H=—1E30

LET L2=LN (2)

DIM B%(16,2,16): DIM
G%(2,4): LET GH(1)="":
LET G$(2)=" "+CHR%
146+ CHR% 147: DIM
HE(2, 4): LET H$(1)="":
LET H%(2)=CHR%

1464+ CHRE 147+ "

LET X=1: FOR A=1 TO 2:
FOR BE=1TO 2: FOR C=1
TO 2: FOR D=1 TO 2: LET
BE(X, 1)=GS(D)+G3(C)+
GH(B)+GH(A)

LET B$(X,2)=H$(A)+H3$
(B)+H$(C)+HS(D):LETX=
K4+ 1:NEXTD:NEXTC:NEXT
B:NEXTA

DIM S% (8,16): GO SUB
6000

DIM F$(2,4): LET
F$(1)=" "+CHR$%
144+CHR$ 145: LET
F$(2)=CHR% 144+CHR%
145+" "

DEF FN C(B)=FN U(B-
1)*(4-B*FM V{B-
1MN+12*FM V(B-1)

2030
2040

2050

2060

2070
2090

2095

La linea 2010 dimensiona la direc-
vién utilizada para almacenar las po-
siciones de las ocas. La linea 2020 nu-
mera cada casilla del tablero que se
utilizard en el juego.

La linea 2030 determina el nimero
de configuraciones que pueden ser
evaluadas por el programa. 0.001 ha
sido afadido cuando se ha definido la
funcidn A para evitar el redondear
errores cuando se utilizan logaritmos.
La direccion BS, dimensionada en la
linea 2040, se utiliza para mostrar li-
neas del tablero que estin ocupadas
por piezas. F$ se utiliza para la pieza
que representa al zorro y a la casilla
blanca, v H$ para las ovejas y las ca-
sillas blancas. S8 se utiliza para deter-
minar los nimeros de las casillas.

AL INICIO

Esta rutina permite al jugador elegir
quién juega, qué piezas (si el zorro o
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las ocas), y seleccionar el nivel de ha-
bilidad del ordenador. jNo es dema-
siado dificil —al principio—!

2700 LET F=2: LET G(1)=29:
LET G(2)=30: LET
G(3)=31: LET G(4)=32:
GO SUB 2710: GO TO
1010
CLS : PRINT AT 0,9; INK
1;"ZORROS Y OCAS":
INPUT "QUIERES...":TAB
5;"JUGAR A SER ZORRO?
(SIN)": 1%
LET PF=0: IF 1$="S" OR
1$="s" THEN GO TO 2760
LET PF=1: IF 1$<>"N"
AND 1$5<>="n" THEN GO
TO 2710
INPUT "NIVEL DE
DIFICULTAD DEL
ZORRO? ";SF: IF SF<1 OR
SF=10 THEN GO TO 2740
2750 LET HF=131*(SF=5)+613
*(SF=6)+1997*(SF)>6)
2760 INPUT "QUIERES...";TAB

2710

2720

2730

2740

- 2800

6;"JUGAR A SER OCA? (5/

N)"; 1%

LET PG=0 IF I$="S" OR

|$="5" THEN GO TO EBEEJ

LET PG=1: IF [F<="N"

AND 15=>="n" THEN GO

TO 2760

INPUT "MIVEL DE

DIFICULTAD DE LAS

QCAS? ".5G: IF 5G<1 OR

$G>10 THEN GO TO

2790

LET HG=131*(5G=5)+

613*(SG=6)+1997"*

(SG=6): IF HF<HG THEN

LET HF=HG

IMPUT "GQUIERES ALTERAR

LA POSICION INICIAL?";

1$: IF 1$="N" OR 1§=

"n" THEN GO TO 3000

IF 1$=="5" AND |$<="5"

THEN GO TO 2860

2890 GO SUB 219: GO SUB
310: INPUT "QUIERES
MOVER AL ZORRO? ":1%

2900 IF I$="N" OR I$="n"

2770

2780

2790

2860

2880
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THEN GO TO 2930

2910 IF I3<>"S" AND I$<>"s"
THEN GO TO 289(

2920 INPUT "MOVER EL ZORRO
A ":F: IF F<l OR F>32
THEN GO TO 292¢

2930 FOR G=1TO 4: GO SUB
210: GO SUB 310

2949 INPUT "QUIERES MOVER
LA OCA”;(G(G));"?";1$

2950 IF I$="N" OR 1$="n"
THEN GO TO 299¢

2960 IF I$<>"S" AND I$<>"s"

THEN GO TO 2940

INPUT "MOVER LA OCA A

".1: IF FN X(I) OR I=F

THEN GO TO 296(

IF <1 OR 1>32 THEN GO

TO 2970

LET G(G)=|

NEXT G: IF FN X(F) THEN

PRINT "HAY UNA OCA

BAJO EL ZORRO": FOR

|=1TO 15@@: NEXT |

RETURN

PRINT AT 21,0;"

RETURN

2970

2972

2980
2990

3000
4000
4010

La linea 2700 determina la posicién
de partida, con las cuatro ocas ocu-
pandao las cuatro casillas de la parte in-
ferior del tablero, y el zorro ocupando
la segunda casilla de la linea superior
1izquierda del tablero.

Una vez que la linea 2700 ha inicia-
hzado la posicion de partida del zorro y
las ocas, las lineas 2710 y 2750 dan al
jugador la opcion de jugar a ser el zorro
y determina quién va a jugar a ser el
zorro. Las lineas 2760 a 2800 son simi-
lares, s6lo que aqui al jugador se le da
la opcion de jugar a personificar las
s,

El juego ha sido disenado de ma-
nera que permite, o bien ajustar la po-
sicidn de partida, o bien continuar ¢n
la posicién de partida en la que dejaste
el juego la dltima vez (necesitaras to-
mar notas de las posiciones de las fi-
chas cuando acabe el juego) o bien in-
tentar ganar (jo perder!) desde una
posicién particularmente interesante.
Las lineas 2860 a 3000 preguntan si el
jugador desca modificar la posicion de
partida, da la sefal de preparado v
asegura que las posiciones elegidas
sean correctas.

TRAZANDO MOVIMIENTOS

La rutina de trazado de movimien-
tos es una de las mis importantes del
programa.

140 DEF FN X(B)=B=G(1) OR
B=G(2) OR B=G(3) OR
B=G(4)

2100 DIM R$(8,16)

2142 DEF FN Z(B)={(B=G(1))+(

B=G(2)*2+(B=G(3))*3+

(B=G(4))*4

DIM M(4,32): DIM X(32):

DIM Z(32)

FOR B=1 TO 32: LET

U=B-1-4*INT (B/4—.2):

FOR A=1TO 4: LET M(A,

El=(B,2)-2*U+8*{(B<h)

OR(A=21)+(A*7—-B)* (U=

3)+(A=2)+(A=4): NEXT

A: LET X(B)=((B=4)+

(B<29))*({(U<3)+1):

LET Z(B)=(B=>4)*({U<3)

+1): NEXT B

2180 DIM V(11): DIM A(11):

DIM F(11): DIM P(11):
DIM C(11): DIM R(1): DIM
S(1)

2150

2160

JOTRA PARTIDA?

Afnade a continuacién otra rutina;
«; Otra partidaT»

141 INPUT "OTRO JUEGO (S,
N) 7";1%
1420 IF 1$="S" OR 1$="s"
THEN GO TO 270¢
1430 IF 13<>"N" AND 13<>"n"
THEN GO TO 141¢
1440 STOP

Estas lineas deberian resultarnos ya
familiares, y entran en accidn cuando
las ocas intentan atrapar al zorro, o
cuando el zorro intenta alcanzar el
lado opuesto del tablero.

Mo intentes ejecutar el programa
con RUN en esta fase, pues aGn hay
que anadirle muchas partes de vital
importancia. En la siguiente parte del
articulo insertards las rutinas que te
permitirin ejecutar el juego.

Juegos INPUT 151
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EL ZORRO Y

Deja que tu ordenador recoja ideas
antes de comenzar el juego. Con estas
rutinas podrai jugar el papel del zorro o
de las ocas, v adelantarse para impro-
visar su jugada.

Esta es la tercera y Gltima parte del
articulo «El juego del zorro y las
ocas», Las rutinas que guedan son las
que permitirdn al ordenador jugar la
parte, ya sea del zorro o de las ocas.
De hecho se puede programar al or-
denador para que juegue ambas partes
a la vez, cuando compita contra si
mismo, o bien puedes programarlo
para que no juegue a ser nminguna de
las figuras, vy jugar th contra algin
amigo utilizando el ordenador en lu-
gar de un tablero y fichas.

Estas son dos de las rutinas més im-
portantes del programa. La rutina que
comienza en la linea 210 hasta la linea
230 evalia la posicidn de juego resu-
miéndola en un niimero de una sola ci-
fra. Luego, una vez que el programa
ha decidido el valor del mejor mowvi-
micnto, ha de convertir ¢s¢ ndmero en
un movimiento o en un juego de po-
siciones para las fichas. Las lineas 250
a 260 transforman el valor simple en
¢l juego de valores necesarios para po-
sicionar las fichas.

Estas subrutinas son llamadas con
frecuencia durante el programa, de
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manera que deberdn estar colocadas
correctamente al inicio del programa.

210 LET P=B(G(1))+B(G(2))+B
(G(3))+B(G(4)

LET X=F: IF P<<B(32) THEN
LET P=P=BX: LET X=
33-F

LET P=P*B(X):

RETURN

LET F=FN A(ABS F)—30:
LET B=P/B{F): IF B=p
THEMN LET B=B+BX: LET
F=33-F

FOR A=1TO 4: LET
G(A)=FN A(B)}+1: LET
B=B—B(G({A)): NEXT A:
RETURMN

220

230

250

260

EL MOVIMIENTO DEL ZORRO

Las lineas 1020 a 1180 dirigen el mo-
vimiento del zorro. La rutina utiliza la
rutina de visualizacion del tablero
para mostrar el estado actual del ta-
blero, seguidamente pasa a compro-
bar si el zorro ha ganado en la linea
1030. En la linea 1032 comprueba si
hay alli, al menos, un movimiento le-
gal que pueda realizar el zorro (de lo
contrario, ganan las ocas).

5i el jugador es quien lleva el con-
trol de las ocas, las lineas 10500 a 1070

=

se encargan de introducirlo en el or-
denador y de comprobar que el mo-
vimiento efectuado sea efectivamente
correcto. Si, por otra parte, es el or-
denador el que controla al zorro, las
lineas 1110 a 1112 son las encargadas
de llevar a cabo el movimiento. El ni-
mero de pliegues que el programa ob-
serva, M, y el pliegue actual conside-
rado, L, son colocados en la linea
1110, Las lineas 1120 a 1180 son una
subrutina que evalia el mejor movi-
miento,

Se utilizan cuatro direcciones en la
rutina para el mejor movimiento: A
contiene el nimero de movimientos
que ain pueden ser intentados; V, el

mejor resultado hasta el momento; P,
el movimiento que ha conseguido este
resultado; y F, la posicidn previa del
ZOTTO.

1010 GO SUB 210

1020 GO SUB 31f: GO SUB 250

1030 IF F>28 THEN PRINT AT
21,0;"EL ZORRO HA
GANADO": GO TO 1410

1032 GO SUB 410: IF V=H
THEN PRINT "LAS OCAS
HAN GANADO": GO TO
1410

1040 IF PF THEN GO TO 1110
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LAS RUTINAS

DE GRABACION

Seguramente el grupo de las rutinas
de control del cassette estin entre las de
mayor uso e importancia del sistema
operativo residente en la ROM. Como
ya sabris, llevan a cabo todas las tareas
de carga, grabacidn, verificacion y mez-
cla de programas, pero no mucha gente
sabe como sacar mis partido a esta serie
de rutinas cuando se trabaja desde co-
digo maguina.

En este articulo intentaremos des-
velar gran parte de esos secretos a los
que siempre has intentado dar una res-
puesta (el por qué de las cabeceras fal-
sas, rutinas de carga y grabacidn con
colores inusuales, bloques grabados
con distinto tono, lectores de cabece-
ras, etc...).

Todos esos temas tienen su origen
en una particular manipulacion de las
rutinas ubicadas en ROM, y muchas
veces se requiere un simple conoci-
miento de la constitucion de dichas ru-
tinas para modificar los bytes necesa-
rios v asi conseguir el efecto deseado.
No siempre estamos obligados a dise-
far una nueva rutina de carga o gra-
bacidn, sino simplemente saber utili-
zar correctamente la maravillosa «caja
de herramientas» que es nuestro sis-
tema operativo (asi, muchas veces
s6lo necesitaremos generar una copia
de la rutina de la ROM en otra par-
te de la memoria, modificar unos po-
cos datos, y ejecutarla en su nueva po-
sicidn).

FUNCIONAMIENTO GENERAL DE
LAS RUTINAS

Las rutinas de entrada/salida del
cassette constituyen uno de los medios
mis normales y baratos que tenemos
para comunicarnos con el medio ex-
terior. Pero jcomo se lleva a cabo esta
comunicacion a nivel de codigo mé-
quina? No queremos aburririe con
una serie de complejos mecanismos de
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control mediante software a nivel
de sistema operativo, pero si resenar
que fundamentalmente nuestro orde-
nador envia y recibe informacion del
cassette por medio de los port de sa-
lida, y mids concretamente utilizando
el port 254 (#FE en hexadecimal),
que, como comprobaris, es el mismo
que utiliza la ULA para gestionar los
cambios del color del borde, o incluso
el control del teclado. Los bits DO, D1
v D2 son los dedicados para el color
del borde, pero los que nos interesan
en este momento son los D6 (conexicn
EAR de nuestro cassette) vy D3 (co-
nexidn MIC). El bit D4 es utilizado
para el control del altavoz.

Mediante una serie de bucles més o
menos complejos, se van almace-
nando en los registros adecuados
(suele ser el HL), el nimero de esta-
dos (o impulsos digitales) que se van
recibiendo o se pretende enviar al cas-
sette. Asi, poco a poco, se recopila
una coleccién de bits que mas tarde
compondrin nuesiros bytes a trans-
mitir entre la ULA y nuestro cassetle.
Mediante los impulsos adecuados va-
mos controlando las salidas EAR y
MIC de nuestro cassette, y asi conse-
puiremos la carga o grabacién, segin
sea el caso,

La velocidad de transmision de da-
tos se mide en Kbits por segundo o
baudios, siendo la de nuestro Spec-
trum de 1500 baudios, una velocidad
lo suficientemente ripida como para
no «eternizar» la carga y, ademas,
ofrecer una cierta seguridad en la
transmision de datos (en otros equi-
pos, como los MSX, existen dos ve-
locidades distintas de grabacidn, una
inferior y otra superior a la de nuestro
Spectrum). Las famosas rutinas
«turbo=» sacrifican una parte de segu-
ridad en la transmision de datos, en
aras de conseguir una mayor veloci-
dad,

LAS RUTINAS DE GRABACION

Su mangjo nos permite enviar blo-
ques de datos al cassette de una ma-
nera rapida y sencilla, y nos referimos
a blogues de bytes solamente porque
normalmente es nuestro objetivo
cuando trabajamos en codigo ma-
quina. Seria un poco ilégico tratar de
grabar un programa BASIC desde
C/M, no porque no se pueda hacer
(bisicamente seria grabar dos blo-
ques, uno con la informacion de la ca-
becera, y otro con el programa en si,
como hace el sistema operativo), sino

e
o
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porque después de hacer una rutina en
C/M que nos preguntara el nombre v
lo almacenara en las direcciones de
memoria adecuadas junto con ciertos
valores necesarios de las variables del
sistema, nos dariamos cuenta que es
mucho mis sencillo v casi igual de ra-
pido usar la instruccion j;;SAVE!L

La rutina principal ¥y de méis facil
uso es la ubicada en la direccion de
memoria #04C2. Con ella consegui-
remos grabar un bloque de bytes de la
memoria a partir de una direccion es-
pecificada. Antes de ejecutarla intro-
duciremos la informacion del bloque a
grabar en los diferentes registros:

— Cargaremos el acumulador con #0
para indicar que queremos grabar los
datos de una cabecera, o con #FF y
asi grabaremos un bloque de bytes.
En el registro IX introduciremos la
direccion de comienzo en la memoria
de la cabecera o bloque de bytes a gra-
bar.

— En el registro doble DE almace-
namos la longitud en bytes de los da-
tos a grabar.

A modo de ejemplo, supongamos
que estamos interesados en grabar en
cassette 1024 bytes del principio de la
memaoria, para conseguirlo deberemos
ejecular la minirrutina:

.-"*:'-":%-‘.!:-,

.".'.'." .'H:" .1'-
i i ' B
il
il
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;Ubicamos nuestra rutina en dicha posicion

;Para grabar un bloque de bytes
;de la direccion de memoria 0

100 ORG 600PO

110 ENT 60000 ;Posicion de ejecucion
120 LD  A,#FF

130 LD IX,#00

140 LD DE,1024 ;de longitud 1 Kb
150 CALL #04C2 ;Rutina de grabacion
160 RET

Aquellos que no dispongan de un
programa ensamblador pueden utili-
zar el siguiente programa cargador en
BASIC, que cumplird el cometido a la
perfeccion. f?

10 CLEAR 59999: FOR N=@ TO
12: READ A: POKE
(60PD0+N),A:

NEXT N

20 DATA 62,255,221,33,0,
0,17,0,4,205,194 .4,

201

Para ejecutar la rutina pon en mar-
cha el cassette para grabar y teclea
RANDOMIZE USR 60000, Se ha de
hacer notar que el bloque de bytes asi
grabado no se puede recuperar con un

LOAD normal desde el BASIC, sind,

que ha de hacerse de una manera,
ﬂl.l.l'lql,ll:

LI i! .:11!'.‘\‘1' \\ ‘i
1‘-\'-.'[ .":h. ‘5.‘.
"\

\

L

i

sencilla, diferente. Para ello

El necesario retorno al BASIC.

deberemos utilizar desde codigo ma-
quina, la rutina de carga de bloques de
bytes #0556,

Esta rutina de carga de blogues de
bytes #0556 la describiremos detalla-
damente cuando abordemos el tema
de las rutinas de carga.

Mo obstante, como adelanto v en
aras de la claridad de exposicion, he-
mos creido preferible incluirla a con-
tinuacién:
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10 ORG 50000
20 ENT 50000
30 SCF

LD A, #FF
50 LD IX, 40000
60 LD DE, 1024
70 CALL #0556
80 RET

:Lugar de ubicacion de la rutina

:Posicion de ejecucidn

-Set Carry Flag, indica que vamos a cargar
-Para cargar un bloque, tono 255

:Lo cargamos a partir de la 40000

:Carga un bloque de longitud 1 Kb
:Llamada a la rutina

:Retarno al BASIC

— Los siguientes 10 bytes contendriin
el nombre.

— En seguida se alojan 2 bytes indi-
cando la longitud del blogque a grabar.
— Los dos siguientes bytes nos indi-
caran la direccion de autoejecucion si
se trata de un programa Basic, o la si-
tuacion en la memoria en caso de ser
un bloque en cadigo maguina.

El cargador BASIC quedari:

10 CLEAR 49999: FOR N=0 TO
13: READ A: POKE

(50000+N),A: NEXT N o

20 DATA 55,62,255,221,33,64,
156,17,0,4,205,86,5,201

]

Todo este método de proceder im-
plica una serie de desventajas, pero
también muchas facilidades. Cuando
seguimos este método de grabacion,
s6lo nosotros conocemos ¢l contenido
y longitud exacta de lo que hay gra-
bado, por lo que aunque puedan co-
piar nuestros programas, si no tienen
la rutina de carga precisa, nos evila-
remos muchas miradas curiosas...

Como el lector podri compraobar, la
rutina no es nada espectacular, pero
puede servirnos como primer punto de
contacto con el tema, También podra
observar que al ejecutar la rutina no
aparece el habitual mensaje «Star
tape, then press any key», lo cual in-
dica que hemos interceptado el sis-
tema operativo en un punto posterior
al normalmente utilizado por el orde-
nador. Si desea simular también este
efecto, deberd afiadir antes de las an-
teriores, las lincas que utiliza el sis-
tema operativo para tal efecto (elimi-
nando las lineas 100 QRG 60000 / 110
ENT 60000):

1¢ ORG 60000
20 ENT 60000

! 1@ CLEAR 59999: FOR N=0 TO

31: READ A: POKE
(60000+N),A: NEXT N

20 DATA 62,253,205,1,22,175,
17,161,9,205,10,12,253,
203,2,238

30 DATA 205,212,21,62,255,
221,33,0,0,17,0,4,205,
194,4,201

Ahora, al ejecutar RANDOMIZE
USR 60000 veremos cémo aparece el
mensaje v espera a que pulsemos una
tecla antes de grabar en cassette.
Como tampoco hemos grabado la ca-
becera, necesitamos seguir utilizando
la rutina de carga de bytes ya descrita.

Hasta ahora hemos utilizado la ru-
tina principal, pero en ROM también
se encuentran, por asi decirlo, «los pa-
s0s anteriores», que son las rutinas de
control de la que hemos utilizado.
Cuando ejecutamos SAVE, se graban
la cabecera v el bloque de bytes co-
rrespondiente, no sélo este dltimo,

Antes de seguir deberemos definir
el concepto de cabecera. Basicamente
podemos decir que se trata de un blo-
que de 17 bytes grabados con tono ()
(LD, A, 0), conteniendo la informa-
cion de lo que se pretende grabar:
— El primer byte de la cabecera in-
dicari el tipo de programa a grabar,
siendo (0 para un programa Basic, |

-Direccion de almacenaje de la rutina
:Direccion de ejecucion
-Esta linea y la siguiente son utilizadas

:Carga A con la posicion del mensaje (la

30 LD A, #FD

40 CALL #1601 ;para abrir el canal "K'

50 XOR A

60 LD DE,#09A1 ;primera) dentro de una tabla.

70 CALL #@CPA
80 SET 5,(1Y+2)
90 CALL #15D4

.Imprime el mensaje seleccionado
-Activa TV-FLAG para borrar
:Espera a que se pulse una tecla

Por tanto, nuestro cargador BASIC  para una matriz numérica, 2 alfanu-

guedara:
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mérica, ¥ 3 para codigo magquina.

— Los datos almacenados en los bytes
16 y 17 son utilizados en caso de gra-
bar un programa Basic y reflejan el
contenido de la variable VARS.

Si hemos grabado una cabecera con
datos correctos y a continuacion un
bloque concordante con lo alli alma-
cenado, comprobaremos como podre-
mos realizar una carga posterior de lo
grabado en cinta mediante el comando
Basic LOAD o incluso desde codigo
miquina, P. ej., si quisi¢ramos grabar
el contenido de una pantalla en cas-
sette, para después volver a recuperar
su contenido mediante LOAD ™
CODE, deberemos proceder de la
manera siguienie:

— Crearemos una cabecera con los si-
guientes datos:

1. Primer byte 3 para indicar codigo
midgquina.

2. A continuacién almacenaremos
el nombre, el cual ocupard como mé-
ximo 10 caracteres, y si no se llega a
este niimero se deberin dejar espacios
en blanco para rellenar el espacio.

3. Los dos siguientes bytes (el 11 y
12 suponiendo que el primer byte es el
cero) almacenan la longitud, en este
caso 6912 (longitud del archivo de
pantalla mds el de atributos), por
tanto el byte bajo serd (0 y el alto (el
12) serd 27.

4. La direccion de donde extraemos
los datos la contendrin los bytes 13 y
14, y en este caso serd 16384 (direc-
cidn de comienzo del archivo de pan-
talla), por tanto el byte 13 debera con-
tener un 0, y el byte 14 un 64.

Por tanto, nuestra rutina de graba-
cion gquedari como:

10 ORG 6PQ00
20 ENT 6,000

30 LD HL, (VALOR+13)
40 LD  IX,VALOR

50 CALL #0970

60 RET
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70 VALOR DEFB3
80 DEFM"PANTALLA "
9@ DEFB@,27,0,64

Los bytes 16 y 17 no reciben ningiin
valor porque no se utilizan en el caso
de grabacion de bloques de cadigo
miquina. Tenga en cuenta que des-
pués del nombre dado de PANTA-
LLA (8 letras), deberd dejar dos es-
pacios en blanco para no falsear los
valores siguientes.

En la linea 20 guardamos la direc-
cidn de donde vamos a sacar los datos,
yia que esta rutina (la #0970) asi lo re-
quiere. En un principio cargamos 1X
con la direccion de almacenamiento
de los datos de la cabecera en la me-
moria, va que asi como la rutina
#04C2 distinguia entre grabar una ca-
becera o un blogue (indicindoselo en
A), la rutina #0970 gestiona automi-
ticamente un proceso en el que pri-
mero se graban 17 bytes de la direc-
cion apuntada por IX (los datos de la
cabecera), vy luego segin la informa-
cidn aportada por estos datos, va car-
gando los diferentes registros con los
valores de esta cabecera para llamar a
continuacion a la rutina #04C2 y gra-
bar el bloque. Es decir, lleva a cabo a
labor gue tuvimos que hacer anterior-
mente, v después de grabar la cabe-
cera (LD A0/ LD IX, VALOR /LD
DE, #0011 / CALL #04C2), lleva a
cabo la grabacidn del blogue segin sus
datos (LD A, #FF / LD E(IX+11)/
LD DJIX+12) / LD IX,(VA-
LOR+13) / CALL #04C2). El car-
gador BASIC de la rutina podria ser:

10 CLEAR 59999: FOR N=0 TO
25: READ A: POKE
(60000 +N),A: NEXT N

20 DATA 42,12(0,234,221,33,
107,234,205,112,9,201,3

30 DATA 80,65,78,84,65,76,
76,65,32,32

40 DATAD 27

50 DATAD, 64

En el cargador BASIC la linea 30 al-
macena los caracteres ASCII de la pa-
labra "PANTALLA 7, la linea 40 la
longitud del blogue a grabar (6912 di-
vidido en sus dos bytes) y la 50 alma-
cena la direccion donde empieza el

blogue, en este caso la 16384, Con es-
tos datos el lector podrd crear sus pro-
pias cabeceras ¥ hacer sus pruebas de
erabacion de bloques de datos con ca-
beceras. Por ejemplo, después de ro-
dar el cargador Basic, ejecute la linea
de prueba:

FOR N=1 TO 704: PRINT PAPER
(INT (7*RND}); INK 9;"#";: NEXT
N: RANDOMIZE USRE 60000

Si comprueba el resultado del ejem-
plo expuesto, observard que ha gra-
bado la pantalla, la cual serd ficil-
mente  recuperable con  LOAD
"PANTALLA"SCREENS.

En la ROM (Read Only Memory o
Memoria de sélo lectura), como su
nombre indica, no podemos grabar
datos o alterar alguno de los ya exis-
tentes, lo cual es una buena medida de
seguridad, pero también limita nues-
tra libertad para intentar mejorar o
adaptar a nuestras necesidades alguna
de las rutinas alli existentes. También
es cierto que la ROM de nuestro Spec-
trum estd bastante lograda, y es muy
dificil que tengamos necesidad de
cambiarla sistematicamente, lo cual
no quita para que nosotros podamos
maodificar una copia de estas rutinas
realizada en la RAM.

En el caso que nos ocupa, una vez
conocida la longitud v disposicidn en
memaoria de las rutinas de grabacion
de la ROM, podemos realizar una co-
pia de estas rutinas en la RAM y mo-
dificarlas a nuestra conveniencia. El
fin més sencillo y vistoso que podemos
conseguir es modificar el proceso de
grabacidn para que se realice con
otros colores en el borde (como en
muchos programas comerciales).

Principalmente, las dos rutinas que
necesitamos copiar son las que hemos
estado manejando, la #0970 v la
#(C2, La primera de ellas realizaba
el control del proceso grabando pri-
mero la cabecera, y luego segiin ésia,
¢l blogque de bytes (seguramente has
reparado en que el orden en la me-
moria parece el contrario al que seria
el logico). La manera mds rapida de
copiarlas es mediante el comando
de C/'M LDIR:

— La rutina #0970 (2416 en decimal)
ocupa 49 bytes, por tanto, llega hasta
la posicidn #09A0 (2462 en decimal).

— La rutina #04C2 (1218 en decimal)
ocupa 125 bytes, y se extiende hasta la
posicion de memoria #053E (1342 en
decimal).

— 5i quercmos organizar nuestra ru-
tina a partir de la posicidn 60000, de-
beremaos copiar los dos bloques en las
posiciones 60D0T7 v G071 respectiva-
mente, para dejar espacio para copiar
antes de la primera rutina las lineas:

10 ORG 60000

20 ENT 60000

30 LD HL,(VALOR+13)
40 LD |1X,VALOR

El espacio dejado antes de la se-
gunda rutina servird para alojar los da-
tos de la cabecera que queremos gra-
bar:

260 VALOR DEFB3
270 DEFM "PANTALLA"
280 DEFB 0,27,0,64

La cabecera utilizada corresponde a
los datos usados en la rutina anterior
{grabacién de una pantalla) para que
el lector pueda seguir mejor la idea ex-
puesta.

— Por tanto, el proceso a seguir serd:

1. Copiar los dos blogues. Para ¢l
primero  utilizaremos la rutina  si-
guiente, en la que la linea 30 nos in-
dica de dénde vamos a copiar, la linea
40 nos sefala dénde lo vamos a levar,
y la linea 50, el nimero de bytes a co-
piar:

10 ORG 400P0
20 ENT 40000
30 LD HL,#0970
40 LD DE,60007
50 LD BC,49

60 LDIR

70 RET

o bien ejecutaremos la rutina con ¢l
cargador Basic:

10 CLEAR 39999: FOR N=0 TO
11: READ A: POKE
(400PO+N),A: NEXT N

20 DATA 33,112,9,17,103,
234,1,49,0,237,176,2p1

Una vez rodado, lo ejecutaremos
con RANDOMIZE USR 4000(0. Para
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el segundo blogue cambiaremos las li-
neas 30, 40 v 50 del listado ensambla-
dor por:

30 LD HL,#04c2
40 LD DE,60071
50 LD BC,125

o también cambiar la linea de DA-
TA’s del cargador:

20 DATA 33, 194,4,17,167,
234,1,125,0,237,176,201

y rodarlo con la nueva modificacion
ejecutando de nuevo RANDOMIZE
USR 40000,

2. 5i estamos trabajando con un
programa ensamblador-desensambla-
dor, deberemos desensamblar desde
la posicidn de memoria 60007 hasta la
60195, pasar el texto desensamblado
al ensamblador, y afadir las 4 lineas v
la informacion de la cabecera (lineas
100 a 40 y 260 a 280) a las que antes
haciamos referencia, en los huecos de
memoria reservados,

MOTA: Para desarrollar este ar-
ticulo se ha trabajado con el paquete
ensamblador-desensamblador  DY-
PACK de Hisoft, que ofrece la facili-
dad antes mencionada. lgualmente
hemos utilizado el simbolo "#' para re-
ferirnos a nimeros hexadecimales, va
que este programa asi lo utiliza.

Si usted no dispone de un programa
de las caracteristicas anteriores, de-
berd realizar los POKE's:

19 FOR N=60000 TO 60006:
READ A: POKE N,A: NEXT N

20 DATA 42,165,234,33,152,
234

3¢ FOR N=60056 TO 60070:
READ A: POKE N,A: NEXT N

40 DATA 3,80,65,78,84,65,76,
76,65,32,32,0,27,0,64

— Después de este punto tendremos
copiadas las rutinas de la ROM a par-
tir de la posicion 60000, pero todos los
saltos v llamadas seguirdan realizin-
dose al sistema operativo, y no a nues-
tra rutina (por ejemplo, si ¢jecutamos
la rutina de la posicién 60000, funcio-

nard, pero estard llamando a la #04C2
de la ROM).
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— Para evitar esto deberemos «refor-
mars nuestras ctiquetas, es decir,
donde aparezca CALL #04C2 o JP
#MC2  deberemos poner CALL
GRABAR o JP GRABAR (supo-
niendo que llamemos GRABAR a la
etigueta que marca ¢l comienzo de
nuestra copia hecha de la #04C2, po-
sicidn 60071). Si hemos numerado las
lineas de 10 en 10 empezando por la
10, tendremos hasta la 990, y la 290
deberemos cambiarla por 290 GRA-
BAR LD HL.#053F. Tenemos que
asegurarnos que las etiquetas de salto
en instrucciones como IP, JR o DINZ
deben corresponder con las etiquetas
de las lineas a las que hacen referencia
(hemos elegido la palabra inglesa
LOOP [bucle] ¥ un nimero, por re-
sultar corta y de ficil visualizacion).
— 8i no dispone de un programa en-
samblador, introducird estas modifi-
caciones «a pelo». La lista de POKE's
a realizar es la siguiente:

blador (390 LD A #02), la rutina
carga en ¢l acumulador el valor 2, que
corresponde a enviar una sefial «MIC
on» ¥y a seleccionar el color rojo (v su
complementario  7-2-3, color azul
claro) para las primeras lineas gruesas
que aparecen en el borde, Introduzca
aqui directamente el nimero de otro
color, v el borde variari su aspecto ha-
bitual. También puede introducir di-
rectamente ese valor mediante POKE
600913 (hemos elegido el 3, magenta,
¥, por tanto, su complementario,
verde).

— Para modificar el color de las lineas
finas y cambiantes que vienen a con-
tinuacion, puede alterar ¢l byte bajo
de la linea 570 LD BC,#3B03 su-
mando 8 (senal) "MIC off' necesaria)
al codigo del color elegido. Asi, si de-
sea volver blancas las lineas amarillas,
deberi dar el valor 84+7=15 o #0F, y
nuestra linea quedara: 570 LD BC,
#3BOF. También puede realizar dicha

POKE 60034,167: POKE 60035,234: POKE 60054,167: POKE

60055,234

POKE 601907,189: POKE 60108,234: POKE 00129,236: POKE

60130,234

POKE 6(0145,10 : POKE 60146,235: POKE 60173,249: POKE

60174,234

POKE 60189,227: POKE 60190,234

Como antes se ha explicado, estos
POKE's son debidos sobre todo a una
necesidad de cambiar las direcciones
de retorno en instrucciones como
CALL 0 JP, y para que no se produzca
¢l salto a las rutinas de la ROM, sino
a nuestra propia rutina situada a partir
de la 60000
— 5i usted ha seguido los pasos que
hemos descrito, y la ejecuta (RAN-
DOMIZE USR 60000), comproba-
ri que la rutina sigue actuando co-
mo cuando lo hacia en su ubicacion
original, pero con una diferencia
esencial: jAhora es totalmente inde-
pendiente de la ROM vy puede ser
modificada a nuestro antojo! El fin
que fijamos en un principio era el de
cambiar los colores del borde en la ru-
tina de grabacidn, y esto se puede con-
seguir con una simple observacion de
nuestro listado.

— En la linea 390 del listado ensam-

operacion desde el Basic con POKE
60124,15.

Podrd comprobar que a pesar del
esfuerzo en disenarla, la rutina sélo
ocupa 196 bytes, y puede ser intro-
ducida en sus programas para dar un
toque de curiosidad. También hay que
decir que aunque sdlo hemos presen-
tado como ejemplo el tratamiento de
pantallas como blogue de byies, po-
demos experimentar grabando cual-
quier tipo de datos, con sélo variar los
datos de la cabecera.

Para rodar la rutina puede introdu-
cir la linea de prueba:

10 FOR N=1 TO 44: PRINT
PAPER (INT (7*RND)); INK 9;
" INPUT SINCLAIR ";: NEXT
N: RANDOMIZE USR 60000

Suele ser bastante dificil modificar -
datos sin ver ¢l resultado final, por eso



a continuacidn introducimos la rutina
definitiva con todos los cambios rea-
hzados, y el cargador Basic equiva-
lente.

Hemos conseguido nuestro obje-
tivo, pero hay que puntualizar que
aungue la ruting de grabacién fun-

ciona perfectamente, si volvemos a =

cargar los datos grabados, estaremos
utilizando de nuevo las rutinas de la
ROM. v los colores de carga seran los
normales, Pero eso es un tema de las
rutinas de carga que estudiaremos en
proximos capitulos.

Esperamos que este articulo haya
servido para acercarte mas al tema de
las rutinas de grabacidn.

1 EEM ThhEw A Edrd bkt h i W

2 REM * MOLISOFT 5

3 HEM EERWAEA T A AR LT A X EE LA A D

10 CLEAR 59999

20 FOR N=60000 TO 60195
READ A: POKE N,A: NEXT N

30 CLS: FOR N=1TO 44:

PRINT PAPER (INT
(7*RND)); INK 9;" INPUT
SINCLAIR ";: NEXT N
RANDOMIZE USR 60000

DATA 42,165,234,221,33,

152,234,229,62,253
DATA 205,1,22,175,17,
161,9,205,10,12

DATA 253,203,2,238,205,

212,2]1 221,229 17
DATA 17,0,175,205,167,
234,221,225,6,50

DATA 118,16,253,221,94,

11,221,86,12,62

DATA 255,221,225,195,
167,234,3,80,65,78
DATA 84,65,76,76,65,32,
32,0,27,0

DATA 64,33,63,5,229,33,
128,31,203,127

DATA 40,3,33,152,12,8,
19,

221,43,243

Codigo Maquina i

DATA 62,3,71,16,254,211,

254,238,15,6

DATA 164,45,32,245,5,37,

242,189,234,6

DATA 47,16,254,211,254,

62,13,6,55,16 i

DATA 254,211,254,1,15)

59,8,111,195,236

DATA 234,122,179,40,12,

221,110,0,124,173

240 DATA 103,62,1,55,195,10,
235,1(8,24,244

250 DATA 121,203,120,16,254,
48,4,6,66,16

260 DATA 254,211,254,6,62,
32,239,5,175,60

270 DATA 2@3,21,194,249,234,
27,221,35,6,49

280 DATA 62,127,219,254,31,
2(08,122,60,194,
227

290 DATA 234,6,59,16,254,

2{1

19¢
200
210
220

230



EAGQ
EABQ
EAGQ
EAG3
EAG7
EABE
EABA
EAGD
EAGE
EA71
EA74
EA78
EA7B
EATD
EASQD
EAE]
EAS4
EABG
EA88
EABS
EASB
EASE
EA91
EA93
EA9S
EA98
EA99
EAA3
EAA7
EAAA
EAAB
EAAE
EABO
EAB2
EABS5
EAB6
EAB7
EABS
EABA
EABC
EABD
EABF
EAC1
EAC3
EAC5
EAC6
EAC8
EACY
EACA
EACD

46

2AASEA
DD2198EA
ES
3EFD
CD@116
AF
11A109
CDPAGC
FDCBO2EE
CDD415
DDE5
111199
AF
CDA7EA
DDE1
0632
76
10FD
DDSEQB
DD560C
3EFF
DDE1
C3A7EA
03
50414E54
001B0P40
213FQ5
ES
21801F
CB7F
2803
21980C
08

13
DD2B
F3
3E03
47
10FE
D3FE
EEQF
p6A4L
2D
20F5
p5

25
F2BDEA
P62F

INPUT

10

20

30

40

50

60

70

80

90
100
11p
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500

LOOPD

VALOR

GRABAR

LOOP1

LOOPZ

ORG
ENT
LD
LD
PUSH
LD
CALL
XOR
LD
CALL
SET
CALL
FUSH
LD
XOR
CALL
POP
LD
HALT
DINZ
LD
LD
LD
POP
JP
DEFB
DEFM
DEFB
LD
PUSH
LD
BIT
JR
LD
EX
INC
DEC
Dl
LD
LD
DINZ
ouT
XOR
LD
DEC
JR
DEC
DEC
JP
LD

60000
60000

HL,(VALOR+13)

[, VALOR
HL

A.#FD
#1601

A
DE,#09A1
#OCDA
5(IY+2)
#1504

IX

DE, #0011
A
GRABAR

| X

B,#32

LOOPQ
E.{IX+11)
D,(1X+12)
A #FF

IX
GRABAR
3
"PANTALLA"
0,27,0,64
HL,#053F
HL
HL,#1FB0
7.A
Z,LO0P1
HL,#0C98
AF AF'

DE

IX

A, #03
B,A
LOOP2
(#FE),A
#OF
B,#Ad
L
NZ,LOOP2
B

H
P,LOOP2
B,#2F




I [ Cdio Miquin: | gy

EACF 10FE 51¢ LOOP3 DJNZ LOOP3

EAD1 D3FE 520 QUT  (#FE)A
EAD3 3EQD 530 LD A, #0D
EADS (637 540 LD B,#37
EAD7 10FE 560 LOOP4 DJNZ LOOP4
EADS D3FE 560 OUT  (#FE),A
EADB @l0F3B 579 LD BC,#3B0OF
EADE 08 580 EX AF,AF'
EADF 6F 590 LD LA
EAEQ C3ECEA 600 JP LOQPY
EAE3 7A 610 LOOPS LD AD
EAE4 B3 620 OR E

EAES 280C 630 JR Z,LOOPE
EAE7 DDGEQD 640 LD L, (1X+0)
EAEA 7C 65¢ LOOPE LD AH
EAEB AD 660 XOR L

EAEC 67 670 LOOP7 LD H,A
EAED 3ED1 680 LD A #01
EAEF 37 690 SCF

EAFD C30DAEB 700 JP LOOP13
EAF3 6C 719 LOOP8 LD L,H
EAF4 18F4 720 JR LOOF&
EAFE 79 730 LOOP9 LD AC
EAF7 CB78 740 BIT 7.B
EAF9 10QFE 75¢ LOOP1@® DJNZ LOCP1Q
EAFB 3004 760 IR NC, LOOP12
EAFD 0642 770 LD B,#42
EAFF 10FE 780 LOOP1l1 DJNZ LOOP11
EBP1 D3FE 799 LOOPl2 OUT  (#FE)A
EBP3 @63E 800 LD B,#3E
EBPS Z20EF 810 IR NZ,LOOP9
EBO7 @5 820 DEC B

EBP8 AF 830 XOR A

EBP9 3C 840 INC A

EBPA CB15 850 LOOP13 RL L

EBOC C2FI9EA 860 JP. ., NZ,LOOP1Q
EBOF 1B 870 DEC DE

EB1Q DD23 880 INC IX

EBl2 (631 890 LD B,#31
EB14 3E7F 900 LD A #TF
EBl6 DBFE 910 IN A (#FE)
EB18 1F 920 RRA

EB19 D@ 930 RET NC
EBIA 7A 940 LD AD
EB1IB 3C 950 INGC A

EBIC CZ2E3EA 96D JP NZ,LOOP5
EBIF (63B 970 LD B,#3B
EB21 10QFE 980 LOOP14 DJNZ LOOP14
EB23 C9 990 RET

INPUT 47



MAPA, CARGADOR Y POKES PARA...

FUTURE KNIGHT

En un lugar del Espacio Interestelar
se halla la nave SSROBUSTEC, de
la gran flota imperial. En ella se
recibe un mensaje inquictante y
todos los oficiales de
telecomunicaciones se dirigen a sus
puestos. Tras denodados esfuerzos
censiguen descifrarlo. «Soy la
princesa STALINA, me ha raptado
um ser malvado, medio hombre
medio miquina, sélo puedo decir
que para llegar hasta mi hay que
atravesar 20 niveles y luchar con un
robot casi invencible,
GENCHODROID. Me encuentro
en...» Aqui la comunicacion se
interrumpida. .

SIE RADOLF, sin dudarlo un
instante, salié disparado hacia sus
aposentos, de los que regresd
imvestido con una reluctante y
preciosa armadura. «El deber me
llama», dijo SIR RADOLF, quien
ordend a sus companeros que se
dirigieran inmediatamente al planeta.
Sus companeros y demas tripulantes
se despidieron de ¢l como si fuese la
Gltima vez que lo fuesen a ver.

SIE RADOLF camind hacia la salida
y parafrased la histérica frase
«ALEA IACTA EST».

Como muchos de vosotros habréis
podido comprobar, el nivel de

dificultad del FUTURE KNIGHT es

muy elevado. Para que podiis llegar
al final, INPUT os proporciona el
mapa completo, con sus veinte
niveles. En este namero se publican
los diez primeros, mientras que los
diez restantes aparecerin en el
proximo. Y no solo el mapa sino
también el ansiado CARGADOR
para que disfruiéis de ENERGILA
Infinita.

Para utilizar el CARGADOR vy, por
tanto, ENERGIA Infinita, deberéis

teclearlo v acto seguido salvarlo.
Una vez grabado hay que ejecutarlo
e introducir el original en el cassette,
pulsar play y dejar que el programa
se cargue hasta el final.

CONSEJOS PARA SOBREVIVIR

Si queréis coronar con €xito vuestra
aventura debéis seguir atentamente
2slos C(‘.IFIHCjUS.

Partimos del primer nivel en el que,
para comenzar, cogeremos un objeto
llamado «SAFE PASS» con el que
nos dirigiremos hacia la salida (Exit).
Ahora ya estaremos en el nivel dos.
En este nivel hay tres salidas,
deberemos dirigirnos a la superior
para pasar al nivel tres. Nos
encontramos agui con un objeto
llamado «CONFUSER». No
deberemos apropiarnoslo puesto que
perderiamos el «SAFE PASS» que
habiamos conseguido antes.

Acto seguido nos dirigiremos al final
de dicho nivel para salir y pasar al 4.
En éste deberéis cambiar el «SAFE
PASS: por la «PLATFORM KEY>».
Acto seguido nos dirigiremos a la
salida superior de este nivel para
pasar al 3.



[ e e ML)

Una vez en él deberemos avanzar
siempre hacia la derecha, donde
cambiaremos el objeto que llevamos
por la «SECURO KEYs.
Yolveremos sobre nuestros pasos
hacia el nivel 4. Nos dirigiremos
hacia la salida que hay abajo, pero a
la izquierda.

MNos situaremos encima de ella y
presionaremos la tecla «Us, con lo
que se abrird. Pero antes de entrar al
nivel 6 cogeremos de nuevo el
«SAFE PASS».

Ya en el nivel 6, avanzaremos hacia
abajo hasta la salida v otra vez
encima pulsaremos la tecla «Us» con
lo que se abrird, pasando al nivel 7.
Wolveremos a ir hacia abajo para
coger ¢l llamado «<EXIT PASS». Una
vez lo tengamos en nuestro poder
retrocederemos hasta el nivel 2,
desde el que nos dirigiremos a la
salida que hay abajo a la izquierda v
pasaremos al nivel 5,

En este nivel s6lo hay una salida,
sobre la que tendremos que situarnos

v pulsar la tecla «Us, pasando al
nivel 9. Nos dirigiremos a la tnica
salida que hay vy entraremos, por fin,
en el nivel 10. Entonces
comunicaremos hacia el final de este
nivel y cogeremos el objeto llamado
«RELEASE SPELL». Con €l en
nuestras manos y embargados por la
emocion nos situaremos encima de la
salida y...

5 REM CARGADOR PARA
INPUT POR

7 REM

8 REM

9 GO TO 6p

@ BORDER 0: PAPER 0: INK 7:

BRIGHT 1: CLS

20 PRINT AT 8,5;"INTRODUCE
EL ORIGINAL" |

30 PRINT INK 4;AT 10,0;"DEL
FUTURE KNIGHT ¥ PULSA
'PLAY""

35 PRINT FLASH 1;AT 15,9;
"PULSA UNA TECLA"

JOSE VILA

FEFHA A FEE A A s d k& hEk

40 PAUSE 0: CLS: INK 0:
RANDOMIZE USR 50000
60 FOR N=500@0 TO 50119:
READ A: POKE N,A: NEXT N
70 GO TO 19 -
100 DATA 221,33,0,0,17,17,0,
62,0,55,205,86,5,221,33,
0,0,17,120,4
DATA 62,255,556,205,86, 5,
221,33,0,0,17,17,0,62,0,
55,205,86,5,221
DATA 33,0,0,17,62,0,62,
255,55,205,86,5,221,33,
9,0,17,17,0,62
DATA @,55,205,86,5,221,
33,0,128,17,188,2,62,
255,55,205,86,5,33,125
DATA 130,34,5,129,62,33,
5@,125,130,33,0,0, 34,
126,130,62,34,50,128,13p
DATA 33,9,187,34,129,
130,62,195,5@,131,130,
33,0,68,34,132,13p,195,
0,128

101

102

103

104

105
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NIVEL 7

NIVEL 6

NIVEL 10
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SOFTACTUALIDAD

L. oy
LTI

Ak

HYFEFIBOWL

Este programa puede considerarse
como una curiosa mezcla entre
simulador deportivo, arcade, vy
aventura futurista. Consiste

exactamente en reproducir el deporte

favorito del piblico del siglo
XXXVI, una especie de hockey
sobre el vacio, practicado en el
espacio abierto con sofisticadas
naves. Puedes elegir nivel de
dificultad, nimero de jugadores, e
incluso estudiar un catilogo de naves
disponibles para escoger la que miis
te guste. HYPERBOWL es un juego
muy adictivo y, ademas, muy
original.

NINJA

Ninja es un nuevo programa de artes
marciales, planteado al estilo del
FIST II, pero con una resolucidn
grafica més modesta. Los golpes y
fintas son poco numerosos vy poco
espectaculares, pero el desarrollo
general de la accidn estd muy bien
pensado, y el interés aumenta a
medida que se juega. Por ello,
podemos considerar a este programa
como una buena video-aventura y un
mediocre simulador.

HOW TO BE A HERO

{Quieres saber como convertirte en
un héroe? Seguro que un arcade
como «HOW TO BE A HERO»
(Cdémo ser un héroe) respondera

54 INPUT

sobradamente a tu pregunta,
Realmente, puedes considerarte un
héroe si llegas hasta el final. Con
tres escenarios completamente
diferentes, misiones diversas, v una
enorme cantidad de mortiferos
enemigos. Prepdrate a perder vidas!!
iY a ver si
logras
Hegar

a ser
héroe

de
fin
de
siglo!

S5

ﬁnhﬂ#

- %sﬁ* 5

XCEL

XCEL es un arcade tradicional,
aderezado con un buen nimero de
efectos grificos de gran originalidad,
y computador que «traduce» textos
secretos escritos en lengua
alienigena. Sin duda, se trata de uno
de esos juegos que «hacen ambientes
¥ te meten en la aventura hasta casi
creériela, emociondndote y
entreteniéndote al
méximo.
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SIMULADORES DE VUELO

Hasta finales del verano pasado, el
cajon mas desocupado de nuestros
archivos era precisamente el
dedicado a los simuladores. Apenas
habia en él una docena de fichas, y
todo parecia indicar que seguiria asi

durante mucho tiempo. Sin embargo,

cuando la mayoria de los
«incondicionales» del género ya
empezibamos a perder las
esperanzas, el panorama cambid
repentinamente. En pocos meses, la
lista de programas de simulacion se
fue engrosando rdpidamente con
titulos de extraordinana calidad,
desbordando las mds optimistas
expectativas. Aunque el éxito
comercial de estos programas no fue
tan grande como se esperaba en
muchos casos, los resultados fueron
lo suficientemente positivos como
para convencer a los fabricantes de
la rentabilidad de la formula. Asi
pues. desde entonces lenemos
oportunidad de comentaros el
lanzamiento de al menos un
programa de estas caracteristicas
cada mes, cuando no son dos o hasta
tres, siempre con las més favorables
calificaciones.

Estamos al corriente del interés
que muestran muchos de nuestros
lectores por el tema, que en los
iltimos tiempos ha ganado una
enorme cantidad de adeptos, v por
ello hemos decidido elaborar un
informe sobre las novedades
disponibles, incluyendo
una breve recapitulacion
sobre los «clisicos», ¥
un comentario
bastante

detallado de los titulos mds recientes.
En este nimero, os ofrecemos un
monogrifico dedicado
exclusivamente a los simuladores de
vuelo. En el futuro, publicaremos
otro similar referido a los juegos de
simulacién deportiva,

LOS COMIENZOS

A la par que los primeros Spectrum
de 16 K, llegaron a Espafia varios
simuladores de vuelo con diversos
nombres ¥ un mismo contenido: el
objetivo del juego consistia
simplemente en despegar, volar hasta
un lugar determinado, y aterrizar de
nuevo, Como todo ello no solia
realizarse en menos de veinte o
treinta minutos, v ademds habia una
opcidn de piloto automdtico, estos
programas resultaban
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tremendamente
aburridos, aunque a
falta de otra cosa,
hasta los mas
exigentes sc
conformaban.

Poco después
aparecieron dos
titulos que
mantuvieron su hegemonia durante
varios afios (algo insdlito en este
mundillo del soft), y que todavia hoy
pueden competir con los mejores.
Estamos hablando de FIGHTER
PILOT Y COMBAT LYNX
(disponibles en tiendas
especializadas, aunque a veces puede
resultar dificil encontrarlos, sobre
todo el segundo). Ambos programas
incluian el aliciente del combate, la
estrategia y la accion, ademas de
desarrollar nuevas y sofisticadas
técnicas que sentaron el precedente
para posteriores mejoras.

Miis tarde se dio un salto cualitativo
importante, con la aparicion de
nuevos programas en los que se
buscaba una orientacidon mas
comercial, restando sofisticacidn a su
manejo, sin perder por ello realismo.
En esta linea destacaron —y siguen
destacando— DAM BUSTERS y
SKYFOX, ambos recomendables no
solo a los apasionados del tema, sino
también a todos aquellos que guieran
probar emociones fuertes.

LO MAS RECIENTE

Durante el verano pasado, se
publicaron en Inglaterra ACE y
STRIKE FORCE HARRIER, dos
sensacionales programas en los que
se retinen todos los aciertos de los
simuladores precedentes. Los dos
permiten realizar las mds complejas

INPUT 55



tdcticas y maniobras del combate
aéreo con un sorprendente grado de
realismo, apoyindose en un soporte
gréfico dificilmente superable.
Desde la publicacién de estos dos
programas, atn no se ha conseguido
mejorar el nivel alcanzado, aunque
constantemente aparecen nuevos
simuladores de una calidad que se
puede considerar al menos
equiparable.

NOVEDADES

Los ltimos simuladores de vuelo
publicados hasta el momento de
redactar este informe, son
ACROIJET, realizado por la firma
Micro-Prose junto con un estupendo
simulador de combate naval
(SILENT SERVICE); DEEP
STRIKE, un orniginal programa que
reproduce los combates aéreos que
tuvieron lugar en la Primera Guerra
Mundial; ACE OF ACES,
comentado con detalle mis adelante;
y TOP GUN.

Aparte de estos titulos, pronto estard
disponible para Spectrum la dltima
superproduccién de Micro-Prose,
cuyo desarrollo ha costado cerca del
millén y medio de délares. Se trata
de GUN SHIF, un simulador de
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vuelo en helicoptero con opciones de
combate que promete constituirse,
segln todos los indicios, en el mayor
bombazo del ano.

«OTROS» SIMULADORES

Existen también numerosos
programas que son presentados como
ssimuladoress, cuando en realidad

serian mas clasificables como
warcades», teniendo siempre muy en
cuenta que un verdadero simulador
debe ser, ante todo, fiel a la
realidad.

Dos ejemplos de buenos programas
arcade que incorporan algunos rasgos
propios de los simuladores son los de
INFILTRATOR, publicado durante
las pasadas navidades, y
FRACTALUS. Este idltimo se
ambienta en un planeta desconocido
cuyos paisajes son generados
aleatoriamente por el ordenador a
traviés de «fractaless.

Mis recientemente se ha publicado
en nuestro pais /942, un arcade
cuajado de accion que dificilmente
podria clasificarse como simulador,
pero que tampoco podriamos dejar
de resenar.

TITULO

COMBAT LYNX

FIGHTER PILOT
DAM-BUSTERS

SKYFOX

ACE

STRIKE FORCE HARRIER
ACROJET

TOP GUN

DEEP STRIKE

ACE OF ACES

CALIFICACION
REALISMO GRAFICOS INTERES
7 8 8
8 8 8
8 9 10
8 9 9
9 9 9
9 10 9
8 8 8
7 7 9
8 8 8
9 9 9




ACE OF ACES

e US GOLD = SIMULADOR

i Recordiis el fabuloso programa
THE DAM BUSTERS, que llegd

a situarse en los mas altos niveles

de ventas del mercado de
COMMODORE vy que gracias a esto
han ido saliendo nuevas versiones
para posteriores ordenadores, como
es el caso del MSX? Pues ahora la
prestigiosa firma U.S.GOLD nos
presenta su nuevo simulador de
vuelo ACE OF ACES que bien
seguro sabrin apreciar los adictos a
este tipo de programas; y llegari

a batir todos los récords de
permanencia en las listas de
popularidad conseguidos por su
antecesor. Con este nuevo programa
podris recrear las arriesgadas
misiones que protagonizaron los
miticos cazabombarderos «Mosquitos
durante la Segunda Guerra Mundial,
ademis de disfrutar con un original
replanteamiento de los esquemas
tradicionales en este tipo de juegos.
Su detalle mis destacable es la gran
diversidad de opciones que ofrece,
almacenables en memoria a través de
un sistema de «carga miltiples, muy
eficaz pero algo incomodo.

Después de hacer una seleccion
previa en el programa cargador,
podris acceder a un variado nimero
de misiones diferentes:

Combatir contra los cazas enemigos,
interceptar bombas V-1, atacar
convoys de submarinos, bombardear
lineas férreas vy trenes de prisioneros,
o simplemente practicar para lograr
una mayor destreza.

El avién se controla a

través de cinco

]
pantallas: vista del
navegador, vista del
bombardero, v vistas al
frente y a los lados
(atencidn a este novedoso
detalle) del piloto. Las
vistas a los lados permiten
no sdlo controlar los
mandos colocados en ellas,
sino también observar
directamente el estado de los
molores, o seguir visualmente
algiin avién enemigo.
ACE OF ACES es uno de los
mejores simuladores de vuelo de
combate disponibles por el momento
y una de las claves de su éxito es que
ha sabido sintetizar las mejores
cualidades de los programas
anteriores a ¢l v de este modo lograr
un producto de muy alta calidad
tanto en lo referido a los graficos y

movimiento como a la trama y nivel
de dificultad del juego, El problema
antes citado de la «carga mitliples es
en el fondo una solucidén y ventaja ya
que nos permite disponer de
diferentes misiones gracias a un
programa coman a todas ellas v esto
amplia v diversifica las posibilidades
de este completo programa. No te lo
pierdas.
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LAST MISSION

Segin nuestros informes, la version
para SPECTRUM de LAST
MISSION no saldra a la venta hasta
el mes de mayo aproximadamente
(es decir, de forma simultdnea a la
publicacion de este nimero),
aunque, como algunos ya sabréis, su
version AMSTRALD esti en el
mercado desde marzo.

El protagonista del programa es un
curioso artefacto mecdnico con forma
de vehiculo-oruga, capaz de
desprender una parte de su
estructura y hacerla volar a
velocidades vertiginosas. Su mision
consiste en escapar del interior de
una base enemiga, enclavada en el
subsuelo de un planeta desconocido,

DONKEY KONG

DONKEY KONG es, sin duda, uno
de los «cldsicos» mds queridos por
los viejos aficionados a los video-
juegos. Aungque hay guien afirma
que estd demasiado desfasado para
los tiempos que corren, NOsOtros nos
ponemos de parte de los nostilgicos
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y volver a la Tierra. Para lograrlo
serd preciso atravesar varios niveles
de defensas en creciente grado de
dificultad, v después de haber
superado un sinfin de mortiferos
obsticulos, llegar hasta la nave que
aguarda en la superficie.

En definitiva, se trata de un arcade
altamente adictivo, con un nivel de
dificultad elevado, v una calidad
técnica sobresaliente. El fdnico
RSPCL‘[{'I que no merccc una
valoracion muy favorable e¢s la
originalidad, dado su ligero parecido
con un magnifico programa de
MIKRO-GEN publicado el ano
pasado, con el titulo de EQUINOX.
Esperamos impacientes que pronto
esté disponible la version
SPECTRUM de LAST MISSION,
programa que hace el nimero tres de

los publicados por OPERA SOFT, y

y. sin entrar en mds detalles, os lo
recomendamos. No es un programa
espectacular de grandes artificios
grificos, pero ain conserva ese
«algo» que le convirtié hace unos
anos en el mas popular video-juego
del mundo.

El argumento es sencillo y similar al
de la pelicula King Kong, de la cual
existen, como recordardis, dos
versiones, una de 1931 y la otra,
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que probablemente supondra la
consagracion del grupo.

realizada en el afio 1976, en color y
pantalla ancha. Un gorila
enamoradizo pero fiero, se encarina
de tu novia y decide raptarla. Ta,
superando sus ansias posesivas
deberis liberarla sorteando los
barriles que te lanza. Cuentas con
algunas avudas adicionales para
cumplir tu mision.

ANIMACION 6
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SPELL BOUND-
KNIGHT TYME

Después del clamoroso éxito
obtenido con FINDERS KEEPERS,
el prolifico y creativo David Jones
vuelve a la carga con dos nuevos
programas planteados como
continuaciones sucesivas de la
aventura anterior. Se trata de
SPELL BOUND y KNIGHT
TYME.

En ambos juegos, el protagonista es
el va mitico MAGIC KNIGHT (el
Caballero Mégico), que al igual que
en las ocasiones precedentes, tendri
como mision sacar de algin apuro a
su «tutors el mago GIMBAL.

dificultad y adiccidn.

En lineas generales, el argumento No dudamos que SPELL BOUND y
coincide con el clisico modelo KNIGHT TYME estin llamados a
«coger, usar y dejars, sélo que convertirse en dos nuevos éxitos que
llevado a un inusitado afiadir a la abultada coleccidon de

mérntos de su autor.

Ambos juegos funcionan a través
del prictico sistema de iconos,

mediante los cuales eliges tus
opciones, alcanzas objetos. los
examinas, o, si quieres los

grado de

rechazas.

A pesar de ello reiine las

caracteristicas clisicas de una pesar de la austendad de sus trazos
videoaventura. Estas iltimas a mantienen una calidad suficiente

para que el juego se desarrolle en un
cuadro de entretenimiento
asegurado.

En este caso, tal como en el cine
sucedid con La guerra de las galaxias
y El padrino v, en literatura, con E[
ingenioso hidalgo don Quijote de la
Mancha y Los tres mosgueteros,
entre otros ilustres ejemplos, no solo
segundas partes, sino también
terceras v més, siempre fueron
buenas. Tenemos la seguridad de
que estards de acuerdo con nosotros.

ANIMACION 7
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GRAFICOS 8
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THE CURSE OF
SHERWOOD

e MASTERTRONIC = AVENTURA

MEDIEVAI

Un programa MASTERTRONIC de
300 pts.. que bien vale la pena.
Tanto su original diversidad grifica,
como la calidad del argumento, estin
mis en la linea de un «niimero uno»
que en la de una serie comercial de
bajo precio. Su contenido puede
resumirse asi:

Los bosques de Sherwood han sido
invadidos por fuerzas infernales que
mantienen aterrorizada y sometida a
la poblacién. Robin y sus hombres

tratan de enfrentarse a ellas, como
antes lo hicieran contra el malvado
Juan sin Tierra, pero poco es lo que
pueden hacer contra las fuerzas
sobrenaturales, y como era de
esperar, fracasan. La (nica esperanza
del bosque reside en un pacifico
monje, que debe encontrar el
exorcismo adecuado para conjurar el
mal, enfrentindose en su camino a
los terribles ejércitos diabélicos.
Esqueletos piratas, espectros de
soldados, arqueros, cuervos asesinos,
y un sinfin de malvadas criaturas,
hardn todo lo posible para que
nuestro protagonista fracase en su
empeno.

Existen diversos tipos de armas, con
diferentes grados de efectividad, y un
elevado nimero de objetos

60 INPUT

repartidos a lo
largo del juego,
cada uno de ellos
con una utilidad
diferente. La clave
del juego reside
precisamente en
saber usar el objeto
adecuado en el
MOmMento preciso, v
en llevar siempre el
arma mas eficaz
contra cada
Enemigo.

En resumen, esta «maldicién de
Sherwood» —como se traduciria en
castellano— gustard, sin ninggn
género de dudas, a todo el mundo,
sobre todo a quienes disfrutaron en
¢l cine v en la literatura con obras
como fvanhoe v Robin de los
Bosgues.
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10th FRAME

e US GOLD = SIMULADOR BOLOS

Parece que los deportes de masas
van cediendo poco a poco su
hegemonia frente al empuje de otras
modalidades deportivas hasta ahora
menos populares. En los dltimos
meses esta circunstancia se ha visto
reflejada también en el software, con
la publicacidn de titulos comao 180
(simulador de dardos), PING- _
PONG, y BUMP-SET-SPIKE., a los
que ha venido a sumarse 10th
FRAME, un original simulador de
bolos.

10th FRAME reproduce fielmente
las distintas técnicas de lanzamiento
de la bola, incorporando la
posibilidad de calcular el «ganchos y
la velocidad necesarios para derribar
el mayor nimero posible de bolos,
Se puede elegir entre tres niveles de
dificultad (infantil, amateur y
profesional), y competir en partidas
sueltas, o en campeonatos por
equipos.

Aunque desde el punto de vista
griffico, el juego no es especialmente
brillante (la verdad es que no han
tenido muchas oportunidades de
lucimiento sus autores), como
simulador de bolos cumple
sobradamente con su cometido,
sobre todo si tenemos en cuenta las
enormes posibilidades que ofrece
para jugar tOrneos en que

tome parte un
elevado
nimero de
participantes.
En definitiva, 10th
FRAME ¢s una
excelente
oportunidad para
los aficionados a
este deporte que
no tengan la
suerte de disponer
de una bolera en
casa.

Como dato
ilustrativo, te
recordamos que
en este deporte
—=¢l juego de
cancha cerrada
que mas
aficionados cuenta
en Estados
Unidos— la
mision del jugador
es lanzar una bola
hacia un grupo

de diez bolos dispuestos en
triangulo, con ¢l objeto de derribar
¢l mayor nimero posible de ellos.
Los equipos suelen contar de 5
jugadores, cada uno de los cuales
hace 10 tiradas, a dos bolas cada
una. Gana guien haya logrado un
mayor tanteo al final de los 10
turnos.

jAnimo, pues, amigos! Practicad con
ahinco y perseverancia con este

programa de simulacion de bolos,
y asi estaréis en condiciones de
desafiar con éxito a vuestros amigos.
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1942

o ELITE m COMBATE AERONAVAL

1942 es una interesante aventura
mitad simulador, mitad arcade,
ambientada en los combates
aeronavales que tuvieron lugar en
aguas del Pacifico durante la
Segunda Guerra Mundial, entre las
fuerzas de los Estados Unidos y los
ejércitos aéreo y naval de Japdn.
Este programa de combate acronaval
de Elite es, en realidad, una
adaptacion del clasico juego de las
miquinas recreativas del mismo
nombre, en la que podris ensayar tu
habilidad como piloto de caza desde
la cubierta de un portaaviones.

- Es interesante que sepas que durante
la accion hay varios tipos de
objetivos y un gran nimero de
niveles diferentes, adecuados a tus
gustos y a tus aptitudes en la
manipulacidn del joystick.
Aunque no puede decirse

que sea tan fiel a la realidad
como hubiéramos deseado,

al menos hay que retonocer

su mérito como arcade, v su
elevado grado de .

adiccion. .
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Veremos si con tu contribucién los

aliados vuelven a ganar, o si, por

el contrario, esta vez vence Japdn.
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COSA NOSTRA

e OPERA SOFT = ARCADE URBANO

Cuando el Comisario Jefe de la
policia puso a todos sus agentes al
servicio de las bandas de
malhechores, la mafia se apoderd
completamente de la ciudad de
Chicago. En poco tiempo, «El
Padrinos» vy sus secuaces hicieron
proliferar los garitos, las destilerias
clandestinas, y los almacenes de
mercancia robada donde planeaban
sus actividades delictivas. Mientras
los encargados de «velar por la ley ¥
el orden» se repartian los beneficios
de su participacion en el negocio, los
gangsters extorsionaban a los
comerciantes, asaltaban los bancos y
despojaban de todas sus pertenencias
a los pocos que se atrevian a salir a
la calle.

Para acabar con esta dificil situacion,
los representantes del gobierno que
ain no habian sido sobornados
decidieron contratar los servicios del
super-detective Mike Bronco, un
especialista en casos de divorcio que
nunca habia matado una mosca.

LA MISION

El objetivo del juego consiste en
buscar en las 92 calles v cruces de
Chicago a los cinco grandes Capos
del hampa, y eliminarlos sin més
contemplaciones. Ellos son nada
menos que Ruddy Bulldog, Johnny
Fandango, Tony Spaguetty, Franki
Frondasio. y El Padrino, los mis
temibles gingsters de la historia.
Naturalmente, para llegar hasta ellos

primero serd preciso
enfrentarse a sus
esbirros, que tratarin
de acabar contigo
por todos los medios
a su alcance.
Dinamiteros, policias
corruptos, lanzadores
de hachas, y la

més variada fauna de
hampohes de los
barrios bajos,
aguardan acechantes en las ventanas
y las esquinas el momento propicio
para quitarte una de tus numerosas
vidas.

Para defenderte de ellos y acabar
con sus jefes, tu dnica arma es una
pequena pistola, bastante escasa de
municion. Afortunadamente, cada
vez que elimines a un policia
apareceri en su lugar un paquete de
balas, que te permitird mantener a
punto el cargador cuando mds lo
necesites.

VALORACION

Tanto el argumento como el
desarrollo de la accidn, se
caracterizan por una tremenda
originalidad y un alto grado de
interés, que convierten a esta video-
aventura en un arcade
frenéticamente adictivo.
Desgraciadamente para los usuarios
de Spectrum; la version que se ha
hecho para este ordenador ha
perdido mucho en cuanto a su
calidad grifica. Las figuras de los
personajes han sido notablemente
simplificadas, v el colorido original
se ha visto reducido
también a su
minima expresion.
Aunque COSA
NOSTRA no deja
de ser por esta
razdn uno de los
mejores programas
de la temporada,
no esti de mds
hacer la
advertencia, aungue
(nicamente

sea para que los autores se esmeren
un poco mis en la préxima ocasion.

SUGERENCIAS

Procura economizar al maximo tus
municiones. No olvides que si te
quedas sin balas, no podris matar
mds policias para obtener sus
cargadores, v por tanto no te
quedard mas remedio que dar el
juego por terminado.

Cuando en alguna pantalla aparezca
un lanzador de hachas, retirate
inmediatamente de su trayectoria
para salvarte. Estos personajes
siempre lanzan al frente su arma sin
apuntar, por lo que bastara con no
estar delante de ellos cuando lo
hagan. Sin embargo, los dinamiteros
de las ventanas y los policias de las
aceras si que apuntan hacia ti donde
te encuentren, y por anadidura
suelen ser bastante certeros. Procura
disparar td antes.

En algunos enclaves importantes,
como la comisaria, o el
avuntamiento, tus enemigos saldrin
por todas partes continuamente.
Cada vez que mates a uno, apareceri
otro en su lugar. Por ello, debes
pasar lo mis ripidamente posible por
estas pantallas.

Los barrios bajos de la ciudad son
muy peligrosos, pero en ellos es mds
facil alcanzar el objetivo del juego.
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TERRA CRESTA
o IMAGINE = ARCADE

Como muchos recordaréis, el afio
pasado publicamos el comentario de
un magnifico arcade que nos dejé
«pasmados» por su sorprendente
calidad grafica y su enorme grado de
adiccidn. Se trataba de URIDIUM,
uno de los titulos que mayor impacto
causaron en ¢l PC SHOW de
septiembre. Pues bien, han tenido
que transcurrir ocho largos meses de
espera para ver publicado otro
sensacional programa que, por fin,
ha conseguido igualar la

calidad del
mencionado juego, o incluso
superarle en algunos aspectos.
Estamos hablando de TERRA
CRESTA, un arcade que puede
convertirse en uno de los mayores
éxitos de IMAGINE.

El objeto del juego consiste en
patrullar con una sofisticada nave la
superficie de un planeta invadido por
fuerzas alicnigenas. :
Los dos aspectos en los que mis
destaca TERRA CRESTA son los
grificos y el sonido, mucho miés
cuidados gque en la mayoria de los
arcades que se realizan por
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conversidn. En cuanto a la
originalidad, debemos decir que mu
dificilmente puede ser original un
arcade «puro», como éste, pero a
pesar de todo, tanto el disefo grific e
como el argumento contribuyen a 8
paliar este pequeno defecto comin :
casi todos los «arcades.

-

R

o

| ANIMACION 7
| INTERES 9
GRAFICOS 9
7
9

| COLOR
SONIDO




UPER SOCCER

IMAGINE = SIMULADOR FUTBOL

a firma IMAGINE ha pretendido
ecir con este programa «la dltima
alabras en materia de simuladores
e fitbol, y, hay que reconocerlo,
asi lo consigue.

ecimos «casi» porque, si bien las
nnovaciones incorporadas son
umerosas ¥ muy acertadas, el
sultado final no ha sido tan
ositivo como todos esperdbamos,
a lentitud en los movimientos y la
uperposicion incorrecta de los

L
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prites, son feos detalles que
nsombrecen otras lucidas
racteristicas como los lanzamientos
e banda, los penalties, las faltas, las
ntradas «en planchas, v los remates
o crheza.

o obstante, el juego en su conjunto
iene todo lo suficiente como para
erecer una buena calificacidn

obal, v suponemos que apasionari
ganard un gran nimero de adeptos
ntre los aficionados a este
spectacular deporte.

e mds estd que te sugiramos gque
rganices un campeonato de liga en
mpaiia de tus amigos, con o sin
clusion de play off, con este

simulador del popular deporte
lanzado por IMAGINE.
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COLOR 6
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Intercambio juegos también progra-
ras para el Spectrum 48K, César Her-
nandez Cobo. Cf Gregorio Marandn, 5,
2. C. Algeciras. Cadiz.

Vendo juegos de Spectrum a 700 pts,
ultimas novedades: Cobra, Infiltrator,
The Great escape... etc. También los
cambio. Vendo Copidn OMMNICOPI, 2.
por s&lo 1.000 pts. Francisco Cornejo
Carretero. C/f Alfonso X, 96. Badalona.
Barcelona. TI; (93) 39817 17. De 8 a 9
de la noche. -

Vendo Spectrum 128K espanol com-
pleto, manuales, cables, teclado nu-

&L 2000

merico independiente. 1 ano y en per-
fecto estado. Interface de joystick pro-
gramable y mas de 35 juegos todos co-
merciales. Todo por 29.000 pts. Richard
Gutigrrez. C/ Llago, s/n. Soto del Barco.
Asturias.

Compro copion para ZX-Spectrum 48K,
negociaré precio. También deseo con-
tactar con chicos/as de Madrid para
prestarnos  juegos. Guillermo.  TI:
(91) 408 B4 59. Madrid.

Vendo juegos para el Spectrum como
FITFALL 11 (100 pts) todos de maxima
calidad. Miguel Herrera Guzman. C/
Formentera bl. D. 3. 4.*. Barcelona.
OBO16. TI: (93) 364 41 24,

Vendo Interface 2 tipo Kempston por
tan salo 2.500 pts. Javier Gonzélez Al-
varez. C/ Puerto Pajares, 5, 6.° D, Gijon.
Asturias (33207). TI: (985) 39 83 28.

Vendo ordenador ZX-Spectrum plus,
con transformador, grabadora, salida
para monitor, TV y todos los cables de
conexién, (Precio negociable). Juan Mi-
guel, C/ Dna. Perfecta, 71. G. Canaria-
Schammaan. Tl: (928) 2512 23,

Vendo 70 revistas de MICRO HOBEBY de
los numeros 23 al 93 por 4.500 ptas, TI:
(91} 747 73 76. Carlos.

Interesado en contactar con usuarios
del Spectrum para intercambio de Soft-

ware. Josep M.® Busquets. C/f Dbisp;:l
Martin Ruano, 9. 25008 Leérida. TIL
(373) 27 12 38.

Vendo Spectrum Plus, cassette, Inter-
face tipo Kempston. Todo por 27.000
pts. Ademas regalo mas de 50 juegos ¥
B0 revistas. Fernando Sanchez. TL
653 23 31. Madrid.

Vendo programas para ZX Spectrum.
Movedades (Fairlight Il, Avenger, Ca-
bra, Uridium, Fist Il, etc.). Precios muy
interesantes. Vendo copion Turbo con
instrucciones. Rafael Alcaide Jiménez.
C/ Constituciaon, 20. San Feliu de Llo-
bregat, Barcelona. Tl: (93) 66 60 02 de
14:30 a 15 h.

Vendo Spectrum Plus practicamente
nuevo. Transformador, cables de co-
nexian, joystick Quick Shot I, Interface
Kempston 2 salidas, manual en inglés y
castellano, la revista INPUT SINCLAIR
del n.” 0 al 15, otras revistas y méas d
200 juegos, la mayoria recientes. Tod
por 45000 pts.  José Parejo. Tl
(955} 25 97 47. Huelva. _

Vendo ordenador ZX Spectrum Inve
tronic con mas de 200 juegos, cassett
y todos los cables necesarios po
32.000 pts. o bien cambio por ordena
dor MSX 64K con todos los cables n
cesarios. José Maria. Manresa. Barc
lona. Tl: {93) 873 36 23.
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Recorte y envie esie cupdn
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* 28002 Madrid.
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