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BUENOS MOMENTOS

n cualificado representante de una de

las principales empresas espanolas

distribuidoras de videojuegos nos co-
municaba recientemente que el movimiento
en esta franja del software para los microor-
denadores domésticos estaba superando to-
das las previsiones.

Evidentemente estas previsiones estaban
referidas al reciente descenso de sus precios
de venta al puiblico.

Como va hablamos comentado en estas
mismas lineas en otras ocasiones, tal medida
no debia limitarse a una simple operacién de
marketing destinada a invertir la relacion en-
tre el niimero de ejemplares vendidos y su
precio unitario.

Asi, el objetivo final debia ser el de definir
una terapia de conjunto para el sector. Al-
canzar un porcentaje de produccion propia
significative, responder a las caracteristicas
especificas del mercado nativo, y fomentar el
surgimiento de nutridos y sélidos grupos de
programadores son un objetivo obligado de
cualquiera que pretenda que el software en
nuestro pais defe de ser un vergonzoso, y ex-
clusivo, problema de aduanas, licencias e im-
puestos.

En este cuadro, el papel que corresponde
jugar a las revistas del sector deberia modi-

ficarse también. Existe la necesidad de que
los lectores de esas revisias y usuarios por
tanto de los diferentes sistemas, identifiquen
a los medios de comunicacion como analistas
veraces, criticos severos y cualificadores ob-
Jjetivos. Sélo cumpliendo estos requisitos se-
rin portavoces reputados por sus valoracio-
nes. Frente a los usuarios por su fiabilidad a
la hora de inclinarse por una u otra opcion.
Frente a los productores y distribuidores por
su andlisis ajeno a la tendenciosidad o a una
mal comprendida indulgencia.

Dicho esto, también debiera decirse que la
problemdtica del software para nuestros sis-
temas no debe ni puede reducirse al subsector
de los videojuegos. En un momento en que
la informdtica invade mds y mds dreas de la
actividad social y, entre ellas, la educativa,
no debe pensarse sélo en fomentar una uti-
lizacién unilateral de los pequerios, entre los
mds pequenos, micros.

Que productores y distribuidores se plan-
tearan un apoyo consciente, écnico, econd-
mico y publicitario, a los diferentes tipos de
software educativo y de aplicaciones seria
también una manera de elevar el nivel de los
usuarios vy su capacidad de valorar critica-
mente sus propias actividades. Ademds de
necesario seria muy sano.
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LAS RUTINAS DE CARGA

DEL SISTEMA OPERATIVO -

Codigo Mégquina

] LA RUTINA PRINCIPAL

DE CARGA

NOTAS ACLARATORIAS

MAYOR PROTECCION

DE TUS PROGRAMAS

Para completar nuestro informe
acerca de las rutinas de carga v graba-
cion del sistema operativo, te ofrecemos
hoy estasegunda parte que esperamos te
sirva como adecuado complemento a
este pequeno estudio.

{:LITI'IL‘I'IZHrUm{}!i con una breve ex-
posicion de la estructura v disposicion
de las rutinas en ROM, para continuar
con unos apuntes acerca del tema de
su manipulacion (cambio de los colo-
res de carga, utilizacion de cabeceras
falsas, carga de bloques grabados con
distinto tono...).

LA RUTINA PRINCIPAL DE CARGA

Sin lugar a dudas la rutina mis sen-
cilla de utilizar desde el codigo mi-
quina es la ubicada en la direccidn de
memoria #0356 (1366 en decimal). Su
uso nos permite cargar de una manera
ripida y eficaz un bloque de bytes de
unas determinadas caracteristicas, las

cuales seleccionaremos mtroduciendo
una serie de valores en los registros
pertinentes.

A grandes rasgos, podemos decir
que la rutina se extiende desde la men-
cionada posicion hexadecimal #0556 a
la #05E2 inclusive, y, por tanto,
ocupa 141 bytes de longitud. Cuando
utilizamos el comando BASIC LOAD
en cualquiera de sus formas, la rutina
que realmente utilizamos es la situada
en la posicion #0808, que es la que
gestiona ¢l proceso de carga, pero en
el fondo lo que hace es organizar los
datos de la cabecera para posterior-
mente llamar a la #0556, Esto en prin-
cipio puede parecer un poco contra-
dictorio, pero estudiaremos la #0556
porque ademids de darnos mavor li-
bertad (para cargar un blogue no de-
bemos cenirnos a los datos de la ca-
becera), es mucho mds sencilla de usar.

Los parimetros que necesita la ru-
tina para su correcto funcionamiento
se han de entrar en estos registros:
— Cargaremos el regisiro A con un

numero acorde con ¢l tono del blo-
que que deseamos cargar. El ni-
mero 0 es el tono elegido por el sis-
tema operativo para distinguir las
cabeceras. Si, por el contrario, car-
gamos el acumulador con el mi-
mera #FF (255), normalmente el
sistema operativo entenderd que se
trata de un bloque de bytes que
nada tiene que ver con la cabecera,
sino mis bien con el cuerpo prin-
cipal del programa.

— Si antes de iniciar el proceso de
carga activamos el carry flag
(SCF). la rutina #0556 entendera
que lo que se desea es iniciar un
proceso de carga. Otra posibilidad
que se nos ofrece es la de simple-

mente activar la rutina para la ve-

rificacion de datos. Para ello el
carry flag deberi estar desactivado

(AND A).




— El registro indicador IX debera al-
macenar la posicion de la memoria
que queramos que ocupen los datos
a cargar desde el cassette.

— EI registro doble DE seri el indi-
cador de la longitud de los datos a
cargar.

— La llamada a la rutina se ejecutard
con el acostumbrado CALL.
Como una serie de notas aclarato-

rias podemos decir:
— 5i estamos llevando a cabo una ve-
rificacion, el proceso se detendrd si
los datos no coinciden. vy, aungue
muestre el mensaje OK, notaremos
gue el cassette sigue volcando da-
tos («sigue ¢l ruidos), como en el
caso «R Tape Loading Errors de la
verificacion desde el BASIC.
Si intentamos cargar mds datos de
los indicados en el registro DE, ¢l
proceso terminard sin que se pro-
duzca error alguno al llegar al nu-
mero  especificado, aun  cuando
queden una cierta cantidad sin leer
de la cinta.
Si, por el contrario, el bloque a car-
gar del cassette es de longitud in-
ferior a la indicada por DE, el pro-
ceso acabara también sin error
cuando se lea el altimo dato de la
cinta (como comprobaris, esta si-
tuacidn v las dos anteriores no s¢
cumplen cuando trabajamos desde
el BASIC, generando el correspon-
diente mensaje de error).

Deberemos tener un cierto cono-

cimiento previo acerca de lo que se

desea cargar. 5i queremos cargar
un bloque de bytes con tono #FF
pero en la cinta se encuentra antes
un blogue distinto, como, por

ejemplo, una cabecera (17

bytes grabados con tono 0],

el proceso se detendrd v no

habremos conseguido nada.

El casscile debe estar posi-

cionado en el comienzo justo

del blogue que queremos
leer.

Todas estas puntualizaciones que
en un principio pareécen un poco res-
trictivas, veremos como luego se vuel-
ven a nuestro favor (podremos ma-
nejar blogues de datos sin importar-

- nos las cabeceras, o incluso falsear és-

6 INPUT

tas para una mejor proteccion de
NUEstros programas).

Centrindonos en la utilizacion de la
rutina, y para comprobar lo arriba ex-
puesto, podemos usar una rutina de
carga de pantallas desde el cddigo mi-
quina, que no serd nada espectacular,
pero servird para aclararnos.

El cargador BASIC de la rutina
quedard como:

10 CLEAR 39999: FOR
N=40000 TO 40@13: READ
f: POKE M,A: NEXT N

20 DATA 62,255,55,221,33,0,
64,17,0,27,205,86,5,201

10 ORG 49000 :
20 ENT 40000 ;
30 LD A &FF .
40 SCF :
50 LD  1X,16384 -
60 LD DE,6912 :

70 CALL #@556 ;
80 RET

Podemos organizar la rutina en esta
posicion

La ejecutaremos a partir de esta
posicion

Pretendemos cargar un bloque de

datos

Selecciona el proceso de carga

Comienzo del archivo de pantalla

Longitud del archivo de pantalla y

atributos

Llamada a la rutina
Retorno al BASIC

Con esta rutina podemos cargar una
pantalla que haya sido grabada como
un bloque de datos de tono 235 y lon-
gitud 6912 mediante la rutina de gra-
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bacion #04C2. También podremos
cargar cualquier pantalla que hayamos 10 ORG 40000 ; Como el lector podra comprobar, ya
grabado desde el BASIC con SAVE 20 ENT 40000 ; que no vamos a utilizar el blogue de
«nombres SCREENS, !i'ttmp]'r_‘l que Bﬁ LD "ﬁh #gﬂ : 17 bjl’tES,, COmMo NO qUEeremos gue
lengamos E_n cuenta las excepciones _.;m SCF : puedan interferir en alguna de las
antes mencionadas. Con esto quere- 50 LD X0 ; posiciones de la RAM ocupadas, lo
mos decir que &k rodamos-ef catgador: B liES e i . cargamos directamente en la
St 3 EIRCOEROR 2 Ui, HOm 70 CALL #0556 ; posicién O de la ROM, lo cual no
RANDOMIZE USR 40000, al poner ' ; g ' z
en marcha el cassette, lo que se espera 80 LD A #FF i ©ausa ningun EFECW extrano. El resto
encontrar es el blogue con los datos de 90 SCF ; del proceso es igual al antes
la F.n']l'l.tii]lil, pero muy a pesar nuesiro lwg LD' |:{,16384 !ndIEBdD. Con lD Cual Slmplemente

" antes viene la cabecera grabada con | 110 LD  DE,6912 hemos eludido ese posible defecto.
tono 0, lo cual detiene el proceso ini- | 120 CALL #0556
ciado sin conseguir el resultado ape- 130 RET
tecido. Hay dos maneras de evitar que

ocurra ¢sto:

— Como antes hemos indicado, colo-
car la cinta con los datos justo des-
pués de la informacidn de la cabe-
cera.

~ También podemos, por asi decirlo,
«desechars la informacidn de la ca-
becera repitiendo el proceso ante-
rior dos veces, es decir, cargar pri-
mero un bloque de 17 byies con
tono U {cabecera). aun a sabiendas
de que no lo vamos a utilizar, v a
continuacidn cargar la informacion
acerca de la pantalla, Con esta al-
tima modificacién nuestra rutina
queda:

El cargador BASIC quedarid como:

10 CLEAR 39999: FOR
N=40000 TO 40026: READ
A: POKE N,A: NEXT N

20 DATA 62,0,55,221,33,0,0,
17,17,0,205,86,5

30 DATA 62,255,55,221,33,0,
64,17,0,27,205,86,5,201

Ahora si después de rodar ¢l car-
gador ejecutamos la rutina con RAN-
DOMIZE USR 40000, comprobare-
mos que si podemos cargar directa-
mente una pantalla grabada desde el
BASIC, aunque lo hayamos hecho de
manera un poco distinta (pero imper-
ceptible a los ojos de los demiis).

MAYOR PROTECCION DE TUS
PROGRAMAS

Hoy en dia no hay casi ninguna pro-
teccidn que se resista, v tras un cierto

tiempo, todas acaban saltando, Hay
que recordar que nuestro Spectrum
lleva algunos anos en el mercado, y los
programadores cada vez lo conocen
mejor. Lo que aqui te proponemaos no
es nada espectacular, y seguramente
no evitard todos tus problemas de pro-
teccion, pero seguro gque también
evita las «miradillas» de muchos curio-
805,

Como antes habiamos mencionado,
aungue en un principio puede resultar
mds «engorrosos grabar tus progra-
mas desde o/m, también ofrecia ciertas
ventajas.

Hasta ahora por seguir un poco los
pasos del sistema operativo, habiamos
grabado los datos con tono 255, pero
o que también es cierto es que nadie
nos obliga a hacerlo con ese tono, por
lo que podemos elegir el que nos pa-
rezca mas adecuado, escogiendo un
niimero entre 0y 255, 5i, por ejemplo,
grabdsemos una pantalla con tono 0,
cualquier intento de carga desde el
BASIC mediante LOAD seri total-
mente inatil. [gual pasa si lo que in-




tentamos es cargar desde el BASIC
una cabecera que ha sido grabada con
tono 255. Con esto conseguimos que
aparte de ser los (nicos que conozca-
mos las verdaderas dimensiones de
nuestros bloques de datos en cadigo
madquina, sélo podamos nosotros di-
senar la rutina de carga adecuada para
dicho blogue.

A modo de muestra, he aqui el
ejemplo apuntado:
— Para grabar la pantalla con un tono

21 utilizaremos la rutina que ya ex-

plicamos anteriormente, la #£04(C2:

USR 40000, no te equivoques), con lo
que comprobaris que la carga es per-
fecta (aunque el sonmido de carga es
distinto),

Aparte de las dificultades a la hora
de la carga que se puedan crear. si te
fijas, hasta ahora hemos desechado el
uso de cabeceras, pero podemos uti-
lizarlas como un elemento mas de con-
fusidn, creando las llamadas «cabece-
ras falsass.

Podemos crear cabeceras falsas que
induzcan a un error cuando se procede
a la carga desde ¢l BASIC. Asi, si gra-

10 ORG 50000

20 ENT 50000

39 LD A #21

40 LD IX,16384 :
50 LD DE,6912 ;
60 CALL +@4C2 ;
70 RET

: Grabar con tono 21

Graba desde el principio de la pantalla
Longitud de la pantalla y atributos
Llama a la rutina de grabacion

El cargador BASIC quedara:

10 CLEAR 49999: FOR
N=50P00 TO 50012: READ
A: POKE N,A: NEXT N

20 DATA 62,21,221,33,0,64,
17,0,27,205,194,4,201

Una vez rodado el cargador y eje-
cutada la rutina con RANDOMIZE
USR 50000 (pon en marcha el cassetle
antes de hacerlo), habras grabado un
blogue de bvies sin cabecera y con
tono 21 que corresponderin a la pan-
talla. De ahora en adelante solo po-
dris cargar esta pantalla si lo haces
con la rutina de carga adecuada:

190 ORG 40000

2 ENT 40000
30 LD A#21
40 SCF

50 LD IX,16384
60 LD DE,6912
70 CALL #0556
80 RET

10 CLEAR 39999: FOR
N=40000 TO 40013: READ
A: POKE N,A: NEXT N

2¢ DATA 62,21,55,221,33,0,
64,17,0,27,205,86,5,201

Rueda el cargador v ejecuta la ru-
tina {esta vez con BRANDOMIZE

8 INPUT

bamos los 17 bytes de una cabecera

——con datos que indiquen que a conti-

nuacidn viene un blogque de 40 Kb,

pero en realidad es de 2 Kb, al pro-

ceder a la carga normal desde el BA-

SIC se produce un error. Otra posible

«trampa» seria situar la posicion del

comienzo de carga a partir de la

65535, generando el correspondiente

error, 5i deseas crear una cabecera de

este tipo, puedes seguir los siguientes
pasos:

— Almacenamos en memoria los da-
tos de una cabecera que indique el
tipo de programa (en este caso o/m,
ntimero 3), a continuacién 10 bytes
con el nombre, 2 bvtes con la lon-
gitud de los datos que se pretende
cargar (6912 bytes, la longitud de
una pantalla), y, por fin, otros dos
bytes con la direccion donde que-
remos cargar el programa en ¢/m
(que sera la 65535, para que pro-
duzca el error). Como va fue ex-
plicado, los bytes 16 v 17 no influ-
ven para nada cuando grabamos
programas en c/m.

— Grabamos estos datos con el tono
0, para que sea reconocido como
una cabecera. A continuacién gra-
bamos en la cinta una pantalla con
tono 233.

Con estos dos pasos anteriores hie
mos generado una cabecera falsa

impide cualquier carga desde el BA-
SIC causando un error evidente, aun-
que la pantalla real sigue en la cinta v
podemos cargarla desde el ¢/m como
hemos venido explicando hasta ahora.

ALTERANDO LOS COLORES DE
CARGA

Una de las aplicaciones mis vistosas
que podemos conseguir manipulando
las rutinas de carga es la de generar
otra independiente de la primera.
pero copia suya, y, alterando unos po-
cos bytes (va estamos en la memoria
RAM). conseguir otros colores de
carg.

Como recordaris, esto mismo hici-
mos con las rutinas de grabacion. pero
en aquella ocasiwin habia que realizar
bastantes cambios. Por fortuna, la
parte que se encarga de manejar los
colores de la rutina, se encuentra en-
tre las posiciones #0556 y #05E2, v,
por tanto, éste es el inico blogue que
deberemos copiar. La accion principal
de la rutina la desarrolla a su vez otra
subrutina llamada por la primera, que
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se extiende entre las posiciones
#05E2 v #0604, Esta subrutina es la
que en verdad realiza la tarea de co-
municacion con el exterior, detec-
tando cudndo comienza el principio v
final de la secuencia de transmision de
datos, ¢ meluso contando los flancos
de subida y bajada de los impulsos re-
cibidos. Pero aunque sea la mas im-
portante, es utilizada constantemente
mediante CALL's por la rutina con-
troladora #0536, retornando auto-
miticamente después de cada lla-
mada. por lo que no importa que re-
sida en la ROM, va que no va a ser
modificada.

Antes de nada debemos generar en
la RAM una copia de la rutina que va-
mos a alterar. y esto podemos hacerlo
de dos maneras diferentes:

— Mediante un sencillo bucle en BA-
SIC, «PEEKeando» y «PO-
KEandos en distintas posiciones de
memoria;

10 CLEAR 59989

20 LET P=0

30 FOR N=1366 TO 1506
40 POKE (60000+P) PEEK N
50 LET P=P+1

6@ NEXT N

— También, si somos impacientes v

nos gusta la rapidez del cédigo mi-
quina, podemos hacerlo con la apli-
cacidon de la instruccidn LDIR:

10 ORG 50000
20 ENT 50000
30 LD HL,1366
40 LD DE,60000
50 LD BC,141
60 LDIR

70 RET

cuyo cargador BASIC sera:

10 CLEAR 49999: FOR N=0 TO
11: READ A: POKE
(5000@ +N),A: NEXT N

20 DATA 33,86,5,17,96,234,1,
141,0,237,176,201

Una vez rodado el cargador y eje-
cutado con RANDOMIZE USR
30000, o cuando hayamos rodado el
programa gue se presenta como pri-
mera opcion, habremos conseguido
una copia de la rutina #0556 en la po-
sicion de memoria 60000. El paso si-
guiente serd introducir unas modifi-
caciones:

— Como hemos venido explicando,
para ejecutar la rutina de carga he-
mos de introducir las lineas que in-
dican el tono, nimero de bytes a
cargar, y donde cargarlos:

10 LD A #FF
20 SCF
30 LD IX,16384

40 LD DE.6912

que. traducido a bytes, nos dan los ni-
meros que debemos POKEar:

10 FOR N=59990 TO 59999:
READ A: POKE N,A: NEXT N

20 DATA 62,255,55,221,33,0,
64,17,0,27

Ademds, la rutina original contiene
un solo salto absoluto (JP #05CA),
que. como es logico, no cumple su mi-
sion en la nueva posicidén y sigue pa-
sando a la ROM. Esto lo podemos cvi-
tar con POKE 60128,212: POKE
60129,234.

Hasta este momento hemos conse-
guido una copia exacta de la rutina de
carga residente en ROM. Si ejecutas
RANDOMIZE USR 39990 podris
conseguir cargar una pantalla que
haya sido grabada previamente sin ca-
becera (o evitando ésta).

Para modificar los colores de carga
deberemos realizar dos dnicos PO-
KE’s que a continuacion explicamos:
— POKE 60005, color+8: Si en esa

direceidn de memoria introducimos

el codigo del color elegido sumdn-

dole 8, estaremos modificando la li-

nea de codigo miquina LD A, #0F de

la rutina original, la cual ponia de
color blanco el borde antes de re-
cibir ningtin impulso del cassette

(prueba a ejecutar el comando BA-

SIC LOAD con los cables MIC vy

EAR desenchufados, y comproba-

ris que es cierto). Asi, por ejem-

plo, POKE 6000514 pone inicial-
mente el borde de color amarillo.
— POKE 60018, color: Este es el ver-




dadero punto clave. POKEando en

esta direccién un nimero entre 0 y

7. conseguimos cambiar el color de

los dos tipos de ravas que aparecen

en la rutina de carga. Inicialmente

dicha posicion contiene el valor 2

correspondiente al color rojo (OR

#02). El dnico pequeno fallo, o

mds bien limitacion existente, es

que s6lo podemos elegir un color y

los demis son generados a partir de

éste. Asi conseguimos una serie
de «familias»:

* POKE 60018,2 o POKE 60018,5
determina los colores usuales
para la carga, es decir, el rojo y
su complementario (azul claro)
para las primeras lineas, y el co-
lor del borde cambiante durante
la espera de llegada de datos. El
amarillo ¥ azul oscuro son selec-
cionados para el otro tipo de li-
neas.

* POKE 60018,1 o POKE 600186
es justo el caso contrario al an-
terior, azul oscuro y amarillo
para las primeras y rojo y azul
claro para las otras.

* POKE 60018,0 o POKE 600187
selecciona el color blanco y negro
para las primeras lineas, ¥
verde/magenta para las segundas.

El caso opuesto a d¢ste seria
POKE 60018,3 o POKE 60015 .4.

Si has seguido con paciencia todos
los pasos indicados, y has realizado to-
dos los POKE's sin equivocarte, ten-
dris va disenada tu rutina de carga con
los colores que has elegido. Para eje-
cutarla utiliza RANDOMIZE USR
59990, v conseguirds cargar la pantalla
que previamente grabaste sin cabe-
cera.

Si lo que deseas es cargar desde el
cadigo maquina cualquier pantalla
grabada desde el BASIC, pero utili-
zando su nueva rutina, recuerda que
deberis simular dos efectos de carga,
uno de ellos para «eludir» la cabecera.
A modo de resumen, presentamos la
rutina completa incluyendo esta ul-
tima modificacion. T tan solo debe-
ris rodarla v dejards perplejas a tus
amistades:

REM EET TR R R 8 L L2 b b2 A B o g

REM * MOLISOFT *

1
2
3 REM T I T IS LSS 2R 4 & 0 8 & |
10 REM
20 REM Carga tus pantallas con
distintos colores
30 REM
40 CLEAR 59989: FOR N=Q TO
11: READ A: POKE
(65500+N),A: NEXT N
50 DATA 33,86,5,17,96,234,
1,141,0,237,176,201
60 RANDOMIZE USR 65500

70 POKE 60128,212: POKE
60129,234
80 POKE 60005,14: POKE
600184
90 FOR N=59990 TO 59999:
READ A: POKE N,A: NEXT N
100 DATA 62,0,55,221,33,0,0,
17,17,0
110 RANDOMIZE USR 59990
120 FOR N=59990 TO 59999:
READ A: POKE N,A: NEXT N
DATA 62,255,55,221,33,
0.64,17,0,27
RANDOMIZE USR 59990

130

140

Hay que hacer constar que la rutina
no es reubicable debido en gran parte
a la instruccion JP, pero prestando un
poco de atencidn se puede calcular la
direccion de salto, y maodificar todas
las rutinas para almacenar los datos en
otra posicion.

Como habris notado, todos los
ejemplos han sido destinados a la ma-
nipulacion de pantallas en bloque. ya
que se ha considerado que, debido a
su presentacion visual, es lo que mas
ficilmente se comprende, lo cual es
muy importante al tratar con datos en
codigo maquina. Que se haya hecho
asi no obsla para que no podamos tra-
bajar con cualquier bloque en codigo
migquina o incluso programa BASIC,
siempre que seamos cuidadosos con
los bloques a grabar o cargar en cada
caso (variables del sistema. zona de
variables...). Esperamos haber contri-
buido a desvelar un poco mis los se-
cretos de nuestro sistema operativo...
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GRAFICOS DEFINIDOS
POR EL USUARIO (1)

Una vez has definido un juego de fi-
guras, es muy ficil crear una gran va-
riedad de cuadros tan solo variando la
disposicidn de los UDG y cambiando el
fondo.

En el dltimo articulo de la serie se
indicaba la manera de que pudieses
superar cualquier limite que tenga tu
ordenador en el nimero de UDG que
puedes crear, y como puedes definir el
juego de caracteres. Este articulo es
el primero de una serie de dos que te
mosirarin cémo puedes ahorrar una
gran cantidad de tiempo y de esfuerzo
utilizando los UDG para formar un
cuadro en la pantalla, UDG corres-
ponde a las siglas de User Defined
Graphics (Graficos Definidos por el
Usuario).

{POR QUE HAY QUE EMPLEAR
LOS UDG?

Supén que deseas crear un cuadro
de la jungla —quizd una pigina de ti-
tulo para un nuevo vy excitante juego.
Existen basicamente dos mancras de
hacerlo. Podrias dibujar con DEAW
cada parte del cuadro y colorearlo
como deseases. Pero supdn que qui-
sieras un bosque como parte de tu
fondo. Tendrias que dibujar un tronco
y tres copas para cada arbol que inclu-
yeses en ¢l cuadro, o sea, una tarea
realmente tediosa. Y, desde luego,
cada uno de estos troncos y copas se-
rian iguales. En cambio, si puedes di-
sefiar uno o varios UDG, que se com-
binen para formar un drbol, sélo ten-
dris que colocar con un PRINT las fi-
guras recién creadas.

Este dltimo procedimiento tiene la
evidente ventaja de que te ahorra la
necesidad de especificar cada uno de
los detalles cada vez que deseas tener
un drbol en la pantalla, ademas de
otras ventajas adicionales.

INPUT
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Una de ellas es que ahorras tiempo.
Los ordenadores presentan caracteres
con PRINT mucho més ripidamente
que con DRAW trazando lineas de
alta resolucion (lo cual también es ver-
dad si los caracteres son definidos por
el usuario y muy complicados). Por
tanto, si almacenas tu cuadro en forma
de UDG, cuando el ordenador llega a
la parte de tu programa que presenta
el cuadro, no tienes que estar aguar-
dando un largo tiempo mientras el or-
denador lleva trabajosamente tu obra
a la pantalla: aparece casi instantinca-
mente.

LIBERTAD DE ELECCION

Otra ventaja es que puedes variar
facilmente, ¥ cuando lo desees, el ta-
mafo del objeto. Con el ejemplo an-
terior puede variar la altura del drbol
simplemente afadiendo o quitando
uno o mds UDG del rronco, o alterar
su follaje empleando una combinacion
distinta de UDG de hoja. Natural-
mente, esto también puedes hacerlo
con los comandos de alta resolucidn
de tu ordenador, pero los UDG son
mucho méds comodos, Para empezar,
tratas con los nimeros mds maneja-
bles de la pantalla de baja resolucidén.

Una vez has definido los UDG para
tu cuadro, permanecen en la memoria
(a menos que los cambies), aunque no
S0N Necesaria ni permanentemente ac-
cesibles desde el teclado; si tienes va-
rios bancos o juegos de caracteres al
mismo tiempo en la memoria, tendris
que aciivar ¢l banco que debe ser ac-
cesible desde el teclado. Para esto bas-
tard simplemente con variar el pun-
tero de los UDG.

Esto significa que podras utilizar las
figuras que has disefado tantas veces
como desees en tus programas: el
tinico limite es la memoria del orde-
nador. En consecuencia, en tu pro-
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L UN CUADRO DE LA JUNGLA Y DE BAJA RESOLUCION

grama resultard tan facil tener un cua-
dro de bosgue como un solo drbol.
Mo obstante, el empleo de los UDG
tiene algunos pequefios inconvenien-
tes. Para empezar, tienes que definir
todas las figuras y teclear los datos en
el ordenador, aunque normalmente,
esto no es peor que trabajar con gra-
ficos de alta resolucion. Pero también
hay gue utilizar una parte de la limi-
tada memoria de tu ordenador para al-
macenar los UDG y, a menos que seas
muy cuidadoso, acabards por almace-
narlos dos veces., En el segundo ar-
ticulo de esta serie se indica como pue-
des evitar esta repeticion de memoria.

{QUE IMAGENES EMPLEAN LOS
uUDG?

Por las razones expuestas anterior-
mente, hay una serie de imdgenes que
puedes dibujar de manera mucho mds
eficiente con UDG que ofras.

Como regla general practica, si el
cuadro tiene un nimero relativamente
pequeno de objetos macizos en partes
que aparecen con una forma similar
varias veces, o si deseas emplear una
imagen varnas ocasiones durante la
ejecucion de un programa, podris
ghorrar tiempo v esfuerzo utilizando
los UDG.

Pero s1 deseas tener un cuadro muy
detallado que s6lo vas a emplear una
vez en el programa, probablemente

INPUT 13




serd mejor que utilices los comandos
de alta resolucion del ordenador.

Por ejemplo, si el cuadro debe tener
como telén de fondo una pared de la-
drillos, la podris formar ripidamente
empleando sencillamente uno o dos
UDG que presentaris con PRINT re-
petidamente en la parte del cuadro en
la que desees que aparezca la pared.
Una alternativa podria ser dibujar una
serie de lineas en una zona coloreada
para simular las juntas de los ladrillos.

Otro ejemplo seria ¢l cuadro de la
jungla mencionado anteriormente. Ya
s¢ ha indicado que puedes ahorrar
tiempo definiendo los UDG para los
irboles que debe contener cualquier
escenario de jungla. Los animales que
deben acompanar a los drboles tam-
bién son muy adecuados para ser de-
finidos con UDG, puesto que asi po-
dris emplearlos en cualquier punto
del programa, para animarlos, o para
disponer de un gran nimero de los
MISMOs, -

UN CUADRO DE LA JUNGLA

A continuacion se presenta un pro-
grama que sirve para definir los carac-
teres tipicos que probablemente de-
seards incluir en la escena de la jungla.

10 CLEAR 63500

100 REM Pokear datas del
cocodrilo

119 POKE 23676,255

120 FOR n=USR "a" TO USR
"r"+7: READ a: POKE n,a:
MEXT n

250 REM Pokear datas del
elefante

26 POKE 23676,249

270 FOR n=USR "a" TO USR
"m"+7: READ a: POKE n,a:
NEXT n

280 REM Pokear datas de los
arboles

290 POKE 23676,248

300 FOR n=USR "a” TO USR
"a"+7: READ a: POKE n,a:
NEXT n

400 REM

410 BORDER 1: PAPER 8: CL3S

420 FOR n=1TO 8: PRINT

14 INPUT




43¢

440

450
460
470

480

490

750
760
770
780

790

800
810

820

830
840

845

PAPER 5;" ":TAE 31;" ":
NEXT n

FOR n=1 TO 14: PRINT
PAPER 4;" ";TAB 31;" ":
NEXT n

PLOT @,110: DRAW 142,
—10@,—PI/3: PLOT 160,
11¢: DRAW —60,-42,Pl/3
REM Print cocodrilo

POKE 23676,255: INK 2
PRINT AT 19,20;: FOR
n=144 TO 155: PRINT
CHRE n;: NEXT n

PRINT AT 20,20;CHR% 156;
CHR%$ 157;CHR% 158;CHR%
159;:CHR% 159;CHR% 159;
CHR$ 159;CHR$ 159;CHR%
16@;CHR% 159;CHR$ 159;
CHRE% 159

FOR n=0 TO 31: PRINT INK
1: PAPER 4:.CHR% 1681;:
NEXT n

REM Print elefante

INK 7

POKE 23676,249

PRINT AT 8,9;CHR% 144;
CHR% 145;CHR% 146;CHRS%
147;AT 9,9;CHR}Y 148;
CHR$ 149;CHR$ 150:CHR%
151;CHR% 151;CHR% 152;
AT 10,10;CHR% 153;CHR%
154;CHR% 155;CHRS 156
REM Print arboles

POKE 23676,248

LET x=6: LET y=14: GO
SUB 840: LET x=5: LET
y=18: GO SUB 840

LET x=4: LET y=0: GO SUB
B45: LET x=4: LET y=3: GO
SUB 845

GO TO 850

PRINT INK 4;AT x,y;CHR$
151;CHR% 152;CHR$ 153;
CHR% 154; INK 2;AT x+1,
y+1;CHR$ 155;CHR$ 156;
AT x+2,y+1;CHR$ 157;AT
x+3,y+1;CHR$ 157;AT
x+4,y+1;CHRE 157;AT x
+5,y+1;CHR$ 158: RETURN
PRINT INK 4;AT x,y;CHR$
144;CHRF 145;AT x+1,y;
CHRS 146;CHRS 147;AT
x+2,yv;CHR% 148;CHRE

P e

149; INK 2;AT x+3,y+1;
CHR$ 15@;AT x+4,y+1;
CHR$ 15@;AT x+5,y+1;
CHR% 150: RETURN
970 RETURN
1300 REM cocodrilo
13100 DATA 0,0,1,7,15,15,9,5,
0,0,128,192,248,255,
127,95,1 36,12
1320 DATA 62,255,255,255,
192,224,176,159,191,
255,255,255
1330 DATA 0,0,0,0,0,248,252,
255rﬂ-¢1@=@rﬁ-ﬂs1=2@?1@.
0.0,1,15,127,255,255
1340 DATA 0,3,63,255,255,
255,255,255,127,255,
255,255, 255,254,249,
247,248
1350 DATA 255, 255, 258 258,
15,255,255
1360 DATA 0,224,254,255,
255,255,255,255,0,0,0,
192,248,255,255,255,0,
2.4.7.7,
1370 DATA 3,0,0,21,1,164,73,
255,255,0,0
1380 DATA 255,127,63,63,
2h5,255,127,31,255,
255, 255,255,255,255,
255,255
1390 DATA 239,239,239,239,
239,247,247,247,60,
255,255, 255,255,255,
255, 255
1780 REM elefante
1790 DATA 0,0,0,8,28,25,51,
51,0,0,0,126,255,193,
253,253,0,0,0,0,0,255,
2585
1800 DATA 255,0,0,0,0,0,248,
252,254
1810 DATA 1§2,111,111,111,
125,57,26,0,253,251,
251,251,231,31,15,15,
255,255
DATA 255,255,255,255,
255h,2505,254,2505,255,
255,255,255,255 255
DATA §0,0,128,64,32,16,
12,0,15,15,15,14,14,14,
14,31,255,240,224,224
1840 DATA 224,224,224,224,
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255,63,869,59,57,57,121, 0,128,248,248,248,248, Si introduces v haces correr el pro-

248 240,224 grama en el ordenador, podris ver la

1850 DATA 0,0,128,192,224, 1940 DATA 255,227,96,48,24, clase de cuadro que podris crear con

224,128, 25,13,15,252,240,96,96, UDG. No te preocupes si la mitad su-

1860 REM arbol 1 192,192,128,128,7,7,7,  Perior de la pantalla aparece algo va-

1870 DATA 0,0,0.6,1,1,3,7,0, 7.7 CI8 L SRie TROTNENRY, Y9, (10e €0 € Fr0-

0,9,9,224,240,248,248, 1950 DATA7,7,7,7,7,7,15,15,  Nmo artfeulo de esta serie se termi-
15,63,63,63,31,15,3.3 15,31,63 Fﬂdrﬁscﬂm‘ ' ili

probar la versatilidad de

1880 DATA 252,254,254,254, los UDG observando el agua que hay

254,254,252,252

1890 DATA 3,3,3,3,3,1,0.,0,
248,248,248,248,248,
248,240,96,96,96,96,96,
96,96

1900 DATA 96,96

1910 REM arbol 2

1920 DATA 9,3,15,31,127,127,
63,1,7,15,255,255,255,
255,255,255,15,63, 255,
255

1930 DATA 255,255,255,255,

debajo del cocodrilo. En realidad es
un solo UDG que se repite en toda la i
zona del agua.

También podris observar que el
cuadro no sélo contiene UDG, sino
también algunas lineas de alta resolu-
cion que dan la impresion de que en
el cuadro también hay colinas.

En este ejemplo puedes comprobar
que s bien los UDG tienen muchas
ventajas con respecto a los comandos




de alta resolucion, a menudo podris
obtener muy buenos resultados em-
pleando ambos procedimientos en el
mismo cuadro.

En el siguiente articulo de esta serie
se anadirin mas cosas al cuadro. Por
tanto, salva esta parte en la cinta para
evitar tener que escribirlo otra vez.

COMO FUNCIONA EL PROGRAMA

El programa se ha dividido en dos
partes. En la primera parte se definen
todos los caracteres v, en la segunda,
los UDG se presentan en las posicio-
nes adecuadas.

El programa introduce los datos
para cada animal y drbol. Una vez de-
finidos los UDG, el programa pre-
senta ¢l cuadro en la pantalla.

Para ello, el ordenador emplea una
serie de PRINT AT, presentando cada
animal y los drboles al mismo tiempo.
‘-También emplea comandos de color

locales para producir el cuadro en co-
lores que podris ver cuando hagas
correr el programa.

Un comando de color sélo es vilido
para la sentencia que se encuentra en
la linea de programa. El PAPER de
color general se fija a 8, que es trans-
parente. Esto deja PAPER igual
como estaba, con lo que se asegura
que el fondo no quede estropeado por
los UDG presentados.

FONDO MULTICOLOR

El fondo es establecido con las li-
neas 410 a 440. La primera fija el co-
lor, v la segunda presenta el cielo cyan
y ¢l suelo verde. Los distintos colores
de PAPER se consiguen imprimiendo
espacios en el color PAPER corres-
pondiente, utilizando dos  bucles
FOR...NEXT.

Los drboles se imprimen con subru-
tinas (lineas 510 y 820), puesto gue en
el cuadro hay varios tipos de drboles.
Las variables x e v de estas lineas co-
rresponden a las coordenadas PRINT
AT de los drboles. Si lo deseas, pue-

des anadir ficilmente mds drboles al
cuadro empleando mis coordenadas v
afiadir mas GOSUB... a estas dos li-
neas.

Una vez introducidos estos UDG en
la memoria, los podris emplear en tus
programas cuantas veces lo desees, v
también podris hacer modificaciones
en el cuadro hasta que tenga exacta-
mente el aspecto que desees.

Es posible que te guste sustituir el
elefante Gnico que se presenta en este
momento por toda una manada. Esto
podrias hacerlo de manera parecida
al método empleado para presentar
varios  arboles: con  un  bucle
FOR...NEXT o con varios GOSUB.

En la siguiente parte de este articulo
se verd como puedes afadir mis fi-
guras a la escena, asi como aplicar al-
guna animacién a la misma.

Dieberis tener mucho cuidado al in-
troducir los datos, puesto que es ine-
vitable que haya una gran cantidad.

51 tu ordenador se detiene al hacer
correr el programa con un mensaje de
error OUT OF DATA, significa que
no hay suficientes datos.

5i has indicado al ordenador que lea
la cantidad correcta de datos, pueden
haber dos posibles razones para ello:
puedes haber olvidado uno o mds na-
meros o puedes haber introducido
puntos en lugar de comas. Un punto
en lugar de una coma cambia dos ni-
Meros en uno, puesto que el punto se
interpreta como un punto decimal.

La dnica solucién para estos dos
problemas es comprobar, y volver a
comprobar, los datos hasta que en-
cuentres el error. Resulta de mucha
ayuda incluir un comando PRINT en
el bucle que introduce los datos, con
¢l que el ordenador presenta cada ni-
mero al introducirlo. De esta manera
podris comprobar cada nimero a me-
dida que se introduce.

Si has introducido demasiados da-
tos, 0 la cantidad correcta pero erro-
neos, el programa correrd sin ninguna
dificultad, pero verds una serie muy
extrafa de imdgenes: por ejemplo, el
cocodrilo podri tener una trompa o
el elefante podri parecerse a una copa
de arbol. Como antes, la dnica solu-
cidn consiste en comprobar todos los
datos introducidos.

INPUT 17



AZAR Y

PROBABILIDAD

Tanto si estds interesado en estrate-
gias de juegos como en predecir situa-
ciones de vida o muerte, no puedes es-
perarlo todo de la suerte. Analiza mejor
edmao puedes obtener informacion sobre
el futurp, y gana.

La fuerza de un ordenador reside en
su capacidad para obedecer instruccio-
nes de una forma repetitiva, precisa v
rapida. Si lo comparamos con el pro-
ceso casi instantdneo del cercbro hu-
manao, la actuacion de un ordenador es
desde luego insignificante. El cerebro
humanao es Gnico para hacer juicios y
ﬂﬂmpilrﬂfiﬂﬂﬂﬁ de 'F'.I-E'I rimetros como la
distancia, la velocidad o la intensidad
de la luz.

Pero también estas funciones mis
sutiles fallan estrepitosamente cuando
tratan de adivinar el resultado de un
suceso. ¥, sin embargo, es importanie
poder afirmar con seguridad que «a
efectos de un seguro, se considera que
una persona llega a vivir hasta los 65
o los 70 anoss, o bien que «no es pro-
bable que se dé un terremoto de gran
alcance en Inglaterra en lo que queda
de siglow. Tales afirmaciones son nor-

18

males en el lenguaje de la vida diaria
(ponderamos ¢l riesgo) v son también
importantes para fines cientificos, so-
ciales o comerciales. Cuando utiliza-
mMos [Erminos como riesgo, Pronostico,
duda, esperanza y posibilidad estamos
haciendo cdlculos mentales de proba-
bilidades.

LA PROBABILIDAD TAL COMO ES

La probabilidad es la medida cien-
tifica del azar, y se emplea para juzgar
el posible resultado de un suceso. Se
basa en la existencia de un ndmero fi-
nito de resultados posibles, como pue-
den darse en los partidos de fitbol, el
lanzamiento de una moneda, tirada de
dados, reparto de cartas de baraja o el
juego de las migquinas de frutas. Esta
claro que podemos medir o cuantificar
los resultados, de forma que sucesos
como las carreras de caballos o una
competicion de baloncesto constitu-
yen la materia dificil de la probabili-
dad. Si ti dices « Espero ganars, lo que
estis diciendo es que existe una ele-
vada probabilidad de que te sonria la
suerte.

Muchos se fian sdlo en la intuicidn,
v ésta es su principal herramienta de
cidlculo de probabilidades. Pronosti-
can, ¥ basta, Pero ta puedes hacerte
una idea mas precisa de ciertas situa-
ciones en las que interviene el azar si
te detienes a examinar cudles son los
sucesos posibles, y aunque nunca ten-
dras la certeza absoluta estards en me-
jores condiciones que el que emite su
prondstico poco o nada documentado,

PROBABILIDAD E INFORMATICA

¢Y qué tienen en comin la proba-
bilidad v la informatica? Pues, ha-
blando en castizo, la tira. Aunque el
tipo de probabilidad antes mencio-
nada es bastante amplia y depende de
muchos factores, es posible deducir
reglas matemdticas para ciertos tipos
de sucesos que nos permitan predecir
el resultado mas verosimil con un
cierto margen de seguridad.

Los ordenadores pueden ser atiles
por dos vertientes. Por un lado, pue-
den utilizarse para simular el resultado
mismo, es mucho mis ficil programar
un ordenador para que te tire un dado




= ¢ QUE ES PROBABILIDAD?
m AZAR. PROBABILIDAD

Y FRECUENCIA
o PROGRAMA PARA LANZAR

UNA MONEDA

= dos mil veces que hacerlo td con tu
propia mano. Por otro lado, si sabes
las formulas del resultado esperado.
. puedes emplear el ordenador para que
te calcule también el resultado.
Segan sean tus intereses, esto puede
reducirse 8 un mero ejercicio tedrico,
o convertirse en la base de muchas
aplhicaciones practicas. Considera sélo
el mundo de los juegos de azar, en los
que, por ejemplo, tu apuesta depende
de la verosimilitud de determinados
resultados. Pero también se podria es-
cribir un programa para determinar la
probabilidad de que llueva en un dia
determinado {jo la probabilidad de
gue acontezca una erupcion voleinica
en la peninsula!) De momento cind-
monos a la teoria. Mds adelante IN-
PUT te ensenard a montar algunas de
esas aplicaciones pricticas.

MEDIR LA PROBABILIDAD

La teoria de la medicidn de la pro-
babilidad pide que conozcas de ante-
mano el nimero de sucesos posibles
de un determinado experimento. v la
frecuencia con que suelen ocurrir cada

: o

[ PROBABILIDAD DE VARIOS

RESULTADOS
| TRIANGULO DE PASCAL
M DISTRIBUCION DE FREGUENCIAS
[l PREDICCION DE RESULTADOS

uno de ellos, La probabilidad de que
ocurra un determinado suceso es igual
al nimero de veces que suele suceder
(su frecuencia) partido por el nimero
total de sucesos posibles,

Si un suceso es seguro de que ocu-
rrird, su probabilidad serd, segin lo
dicho, igual a 1. Esta claro que si siem-
pre ocurre, su frecuencia es igual al
niumero de resultados posibles, es de-
cir, dividimos un nimero por si
mismo, luego es igual a 1. Conclusion:
la probabilidad mis alta de un suceso
vale 1. Y para muchos sucesos posi-
bles e independientes, $i sumamos sus
respectivas probabilidades nos dard
también 1.

Uno de los métodos més sencillos y
antiguos de razonamiento probabilis-
tico consistia en lanzar una moneda al
aire y predecir su resultado. Dado gue
una moneda sélo ofrece dos resulta-
dos, intuitivamente podemos deducir
que si la lanzamos al aire un buen ni-
mero de veces, obtendremos cara la
mitad de las veces v cruz la otra mitad,
dando por despreciable la bajisima
probabilidad de que la moneda se
quede de canto. Para ilustrar este mé-

todo, introduce y ejecuta este primer
programa.

3,

10
20

30
40
50
60
70
8¢
90
10
11

12

12

BORDER 7: PAFER 7: INK 9;
CLS
DIM n(d)
RESTORE 900@: FOR n=1 TO
4: READ nin); NEXT n
INPUT "Que test deseas (1-
417" x: CLS
BORDER x: GO TO nix)
REM Probabilidad
REM Lanzamiento de moneda
LET h=0: LET t=0
PRINT AT 2,5;"Pulsa SPACE
para tirar”
PRINT AT 2@,11;"CARA:- 0",
AT 21,11;"CRUZ:- g"
@ IF INKEY$<>CHR$ 32
THEN GO TO 100
@ IF x=2 THEN FOR n=1TO
100
@ IF INT (RND*2)=1 THEN
LET h=h+1: PRINT AT 10,
13;"CARA";AT 20,18;h: GO
TO 139
5 LET t=t+1: PRINT AT 12,

INPUT
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13;"CRUZ";AT 21,18;t

130 IF x=1 THEN IF
INKEY$<>CHR$ 32 THEN
GO TO 130

140 PRINT AT 10,13,
12,13:"

150 IF x=1 THEN FOR m=1TO
100: NEXT m: GO TO 120

155 NEXT n: STOP

apEP DATA 70,70,170,460

":ﬂT

Este programa serd desarrollado a
lo largo del articulo. Cuando lo eje-
cutes (RUN} habri que introducir un
nimero para seleccionar una prueba.
En este momento sdlo has entrado la
primera de las pruebas. luego escribe
un 1, estds ahora en condiciones de
lanzar la moneda apretando la barra
espaciadora o SPACE. La esencia del
programa estd en la linea 120 que pro-
porciona unos (Caras) v ceros (Cru-
ces) al azar. Cuando sale cara, la linea
120 imprime una H, y cuando sale cruz
imprime (PRINT) una T. Esta misma
linea tiene un contador del nimero de
aras v cruces que van saliendo en los
distintos lanzamientos. La linea 150
establece un retardo entre un lanza-
miento y otro.

Con un mimero escaso de lanza-
mientos obtendremos valores muy dis-
tintos de H y de T, pero si aumenta-
mos ¢stos veremos como tales valores
se van aproximando cada vez mais,
hasta distribuirse por igual la mitad de

20
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los lanzamientos: o sea, el 50 % de las
veces salié Cara y el 50 %, Cruz.

Compruébalo ejecutando el pro-
grama después de haber entrado el 2.
para seleccionar la segunda prueba.
Esta vez, cuando aprietes la barra o
SPACE, la linea 110 establece un bu-
cle con el que se lanzard 100 veces la
moneda. Verds que en pantalla sale
para H y para T un namero muy pro-
ximo a 3, Si quieres, cambia el 100 de
la linea 110 por el 1000 y vuelve a eje-
cutar el programa, introduciendo
como antes el nimero 2 para que re-
pita la segunda prueba: resultado H v
T reciben casi 300 por igual.

Desde luego, es posible obtener
cara en todos los lanzamientos, nadie
puede negar esto, pero es probable
obtener cara sélo en la mitad de di-
chos lanzamientos. Andtate esto bien
cuando examines mis de un experi-
mento. Mucha gente cree que si se-
guimos lanzando una moneda después
de haber obtenido diez caras. es ma-
yvor la probabilidad de obtener cruz
ahora que al principio. Pero esio no es
verdad. Los sucesos pasados no influ-
ven sobre el suceso futuro de obtener
una cruz o una cara en el siguiente lan-
zamiento. Pero si vas a lanzar 11 mo-
nedas de golpe, deberis saber que la
probabilidad de obtener 11 caras es
mds pequedia que la de obtener diex
caras y una cruz, y es todavia mis pro-
bable que obtengas un niumero casi
igual de caras que de cruces.

SUCESOS MULTIPLES

Cuando cxisten varios experimen-
tos, es necesaria alguna informacion
mis para poder predecir la probabili-
dad de cada suceso. Un dato infor-
mativo esencial es el total de todos los
sucesos posibles. Por ejemplo, si lan-
zas dos veces una moneda, tres son los
sucesos posibles: dos caras, cara v
cruz, dos cruces. Podemos pensar que
I:'Hlj-u o LIL‘ Cslos sucesos ].'J'I..l&.‘d[,! L=
rrir la tercera parie de las veces. De
hecho, las probabilidades son: dos ca-
ras (1/4), dos cruces (1/4) y cara v cruz
(1/2). Para entender esta ultima pro-
babilidad de 1/2 deberis utilizar otra
informacion mas: el nimero de ocu-
rrencias de cada suceso. Cara y cruz
ocurre dos veces, ya que hay dos ma-
neras de obtener este resultado (cara
v cruz, o bien crux y cara) con lo que
tenemos un total de cuatro sucesos, de
los cuales tres son distintos,

En la practica, hay dos trucos ma-
temiticos que te ahorran el esfuerzo
de determinar el namero de sucesos.
Son el teorema del binomio vy el tridn-
gulo de Pascal. Binomio significa de
dos términos. Si un experimento sélo
tiene dos sucesos posibles y conoces la
probabilidad de cada uno de ellos, nos
serviremos del teorema del binomio
para obtener las probabilidades.

Ll teorema del binomio nos indica
lo que se debe esperar de las pruebas
que se repiten de un experimento con
dos sucesos. Llamemos P la probabilid
ad de un resultado v O la del otro re-
sultado (nota que P+ 1 vale 1, como ya
sabes). Y llamemos por dltimo N al
numero de sucesos.

En el ejemplo de lanzar una mo-
neda, P es la probabilidad de que sal-
ga cara, y Q de que salga cruz. Enton-
ces, para un lanzamiento, Py O valen
1/2. Segin el teorema del binomio, la
probabilidad en un experimento que
se¢ da dos veces, es la probabilidad
cuando el experimento solo se da una
vez multiplicada por si misma. En
general, la regla dice que la probabili-
dad hav que elevarla a M. Asi para dos
caras en dos lanzamientos tendremos
PTN=

1
=7 Hay una posibili-

Il | =
o | =



dad sobre cuatro de obtener dos caras
a la vez. Semejantemente, la proba-
bilidad de obtener cineo caras a la vez,

1 1
serd PTN, o sea = 1 5, es decir, —.

Como veris mis adelante, este mé-
todo se puede emplear para calcular la
probabilidad de cualquier suceso
cuando sdélo existen dos resultados po-
sibles, los sucesos sifno o bien caral
cruz. Pero ;v el caso de obtener tres
caras v dos cruces después de cinco
lanzamientos de una sola moneda?
Para responder a esto necesitamos un
planteamiento mas complejo.

El tridngulo de ndmeros ideado por
el matemdtico francés Blas Pascal
tiene muchas aplicaciones matemiti-
cas, y entre ellas la que nos ocupa.
Ofrece todos los resultados posibles
de cualquier expenimento con dos re-
sultados, v puede ser dispuesto como
una sucesion de filas de nimeros. Las
primeras siete filas son:

Fila 1 I

Fila | I I

Fila 2 2 I

Fila 3 13 3

Fila 4 i 4 6 4 |

Fila 3 I 5 m m 5 |1
Fino 1 o 15 20 15 6 1

Para construir un trigngulo como
éste, escribe primero las dos primeras
filas (Fila () y Fila 1) que son ficiles de
recordar. La Fila 2 comienza con un |
a la izquierda y acaba con otro 1 a la
derecha de la Fila 1. El namero del
medio (2) se obtiene sumando los na-
-meros de la fila anterior (1+1). Igual-
mente, la Fila 3 se obtiene colocando
sendos unos a la derecha v a la iz-
quierda, v los restantes nimeros son la
suma de los nimeros de la fila anterior
(Fila 2): 142 v 2+1. Asi se han ob-
tenido las demas filas. como la Fila 6:
1-145-54+20- 10410 - 1045 - 5+1
- 1. Y asi podrias enriquecer este tridn-
gulo con todas las filas que desees,
aungue el tridngulo te ocupari enton-
ces mucho espacio.

El triangulo de Pascal (también lla-
mado de Tartaglia), te ofrece la infor-
macion que necesitas, cuando se trata
del lanzamiento de varias monedas al
mismo tiempo (o de una moneda que
se lanza varias veces). El nimero de
monedas nos dice la fila que hay que

inspeccionar: el nimero de elementos
de esa fila indica el nomero de resul-
tados. Por ejemplo, s6lo hay dos re-
sultados para una sola moneda (Fila 1;
el 1y el 1) y siete resultados posibles
para seis monedas (Fila 6: 1, 6, 15, 20,
15, 6y 1). La suma de los nameros de
la fila proporciona el nimero total de
resultados (2 para una moneda, 4 para
dos monedas. ete.). Cada nimero de
la fila es una probabilidad. Por ¢jem-
plo, en la Fila 2, el primer numero (1)
es la probabilidad de obtener dos ca-
ras, ¢l segundo namero (2) es la de
cara y cruz, v el tercer nimero (1) es
la de dos cruces. Naturalmente estos
numeros nos dan la frecuencia que hay
que dividir por el nimero total de re-
sultados posibles (en nuestro caso,
cuatro) si queremos hallar la proba-

bilidad propiamente dicha. Observa
como el resultado de sumar los ni-
meros de cada fila da siempre una po-
tencia del dos (1,2, 4, 8y 16). Esto se
explica porque para cualquier experi-
mento, solo existen dos sucesos posi-
bles.

Ya puedes ir percatindote de lo til
que resulta este método cuando se
trata de calcular las probabilidades re-
sultantes de lanzar, por ejemplo, 30
monedas al aire. pero seria algo abu-
rrido intentar resolverlo mediante la
construccién de un tridngulo de 30 fi-
las, aparte del espacio que esto te iba
a ocupar. Existe, en su lugar. un mé-
todo grifico que nos permite encarar
tales casos, v aqui es donde puedes ha-
cer intervenir a tu ordenador.

INPUT 21




CURVAS DE DISTRIBUCION

Cuando existen muchos sucesos, y
sus probabilidades no parecen tan evi-
dentes. a menudo pueden obtenerse
buenos resultados mediante el trazado
de una curva de distribucion. Esta se
traza mediante la frecuencia de los su-
cesos que se tengan tabulados: es la
distribucién de frecuencias. Como su-
cede con todo método grifico, de un
vistazo puede obtenerse la mayor
parte de la informacidn necesaria. Si,
por ejemplo, vas a jugar al lanza-
miento de una moneda 30 veces (que
es lo mismo que lanzar 30 monedas de
una sola vez), puedes visualizar el ni-
mero de caras (o cruces) que salen en
cada juego de 30 lanzamientos. Para
ver el resultado, escribe la siguiente
seccidn del programa, sin borrar la an-
terior seccidn:

REM Grafica de Picos

PLOT 0,0: DRAW 180,0
FOR x=4 TO 160 STEP 4
LET gm=0: GO SUB 610
FOR n=0 TO h: PLOT x,n*6:
NEXT n

NEXT x

STOP

REM Lanzamiento

LET h=0: LET t=0

PRINT AT 4,22;"CARA:—":
h:AT 6,22:"CRUZ: ="t

IF gm=>@ THEN PRINT AT
@,0:"JUEGOS: —";gm;AT 21,
3;"CARAS DE 30 TIRADAS:"

170
175
180
190
200

220
230
610
620
630

640

22 [INPUT

650 FOR s=1TO 30

660 IF RND>=.5 THEN LET
h=h+1: PRINT AT 5,31;
"G AT 4,29;h;" : GO TO
670

665 LET t=t+1: PRINT AT 5,31;
"7".AT 6,29;" "

670 NEXTs
680 RETURN

Ejecuta el programa, entrando
ahora el 3 para seleccionar la tercera
prueba. Veris un grifico con una su-
cesion de puntos que ascienden hasta
ﬂ';:L]‘iL!E{‘pul'ltﬂH elevados sobre la pan-
talla. Esta es una de las muchas figuras
posibles en este tipo de anilisis. Los
puntos elevados son el nimero de ca-
ras que se obtienen de 30 lanzamien-
tos v se trazan a lo largo del eje Y.
extendidas a lo largo del eje X. Ob-
serva que hay mis cumbres altas que
bajas. La razén de esto es que la pro-
babilidad de obtener 15, o bien entre
12 v 17 caras es mucho mds elevada
que la de obtener un nimero menor o
mavor de caras. Esto mismo es lo que
puede verse en los nimeros del triin-
gulo de Pascal, con valores mayores
justo para los nimeros de enmedio,

La linea 180 establece un bucle para
extender los puntos elevados a lo largo
del eje X, La variable GM se inicializa
acero y senala el nimero de juegos de
30 lanzamientos (linca 190} v se Hama
a una rutina {lineas 610 a 680} donde
se realiza cada juego de 30 lanzamien-
tos. Esta rutina emplea los elementos
de la segunda prueba, pero lanza la
moneda «electronicas 3 veces, en lu-
gar de 100 Cuando ¢jecutes este pro-
grama veris que las letras H y T (cara
v cruz) aparecen en la esquina supe-
rior derecha de la pantalla. Una vez
realizados los 30 lanzamientos, el mi-
mero de caras que se acumulan en la
rutina se someten a una escala en
la linea 200 v se trazan (PLOT) en la
linea 210 como coordenadas de Y.
Para sacar todo ¢l jugo de este estu-
dio, precisas ordenar la informacion
de modo que obtengas una de las mis
conocidas curvas estadisticas: la distri-
bucion normal. Escribe estas pocas li-
neas y verds la curva de que te habla-
mMos:

450

460
470

REM Distrib. normal
DIM 9(30)

PLOT 4,150: DRAW 0,
~140: DRAW 245,0
GO SUB 560

IF INKEY$<=CHR$ 32
THEN GO TO 485

480
485



560 REM Grafico

570 PLOT 4,10: FOR x=P TO
1200 STEP 20

580 DRAW 4,600*FNn(ABS((x—
600)/140))+ 10— PEEK
23678

590 NEXT x: RETURN

600 DEF FN n(x)=1/(P1*1.4142
*2.718°((x"2)/2)

Ejecuta el programa v entra un 4
para ver una curva ideal del tipo dis-
tribucion normal. La linea 460 da di-
mension @ una tabla, necesaria mis
adelante para guardar en ella la cuenta
de caras obtenidas. La linea 470 di-
buja dos ejes de coordenadas X-Y. v
la linca 480 llama a una rutina para
que dibuje la curva, Esta rutina em-
plea una funcién matemitica (linea
580) para dibujarla, lo cual explica su
forma ideal: une todos los puntos para
obtener una curva bien alisada. La
funcion estd definida en la linea 600,
Mo pulses todavia ninguna tecla, pues
la rutina estd incompleta v te dard
error.

Muy rara vez puede obtenerse una
curva perfecta al representar la infor-
macion de los datos disponibles. Esto
es de esperar, pues estis tratando pro-
babilidades. no certezas. La probabi-
lidad de un suceso (como. por ejem-
plo, la de tener Huvias torrenciales du-
rante ¢l periodo monzdnico en la In-
dia) es elevada. pero han existido pe-
riodos en que lo que se ha dado es
sequia en lugar del esperado diluvio.
La siguiente prueba ilustra perfecta-
mente este punto. Lo que hace es re-
petir el experimento un buen nimero
de veces y representar griaficamente
los resultados. Escribe la segunda
parte de nuestra cuarta prueba:

490 FOR g=1 TO 200: LET
gm=g

500 GO SUB 610

510 LET g(h)=g(h)+1

520 PLOT 8+8*h,10+4*g(h)

530 PRINT AT 21,25;h;" "

540 NEXT g

550 STOP

Ejecuta ahora la cuarta parte de
nuevo, Una vez dibujada la curva

ideal, pulsa la barra espaciadora o
SPACE para iniciar ¢l lanzamiento.
Observa ahora la serie de.puntos que
va acreciendos hasta llenar el espacio
dentro de la curva. Cuando se com-
pleta la prueba, se habrin dibujado
200 puntos (PLOT de la linea 490). En
algunos micros, y el Spectrum es uno
e ellos, el tiempo que se invierte en
este experimento es de varios minu-
tos. Esta es la razdn por la que se ha
escogido este nimero de 200 en lugar
de otro mas alto, como ¢l 500 en la li-
nea 44910,

Esta parte del programa llama a la
rutina (Linea 500) que lanza la mo-
neda 300 veces de modo que, al igual
que sucedia en la tercera prueba, los
lanzamientos son iluminados en la
parte superior derecha de la pantalla.
Cada serie de 30 lanzamientos es un
juego. y puede dar un nimero cual-
quiera de caras entre [y 30. El Spec-
trum no tiene ¢l 0 en la primera varia-
ble de la tabla. como lo tienen otros
ordenadores, por lo que hemos de
prever el suceso raro de que no se ob-
tenga ni una sola cara en 30 lanza-
mientos. Pero como este resultado es
tan raro, a tenor de como se generan
los numeros aleatorios, no lo hemos
previsto, ni falta que hace. De hecho,
son improbables nimeros de caras o

: 7

muy alejados de 30 o muy cercanos a
este nimero total de lanzamientos:
prede suceder, pero su probabilidad
£s minima.

Medianie la tabla, la linea 3510
guarda la cuenta de los resultados de
cada juego. Por ejemplo, cada vez que
el resultado de un juego es 11 caras,
la casilla G({11} se incrementa en una
unidad, v lo mismo pasa con la G(13)
si el resultado fue de 15 caras. Al ini-
cio todas las casillas estin a (.

Tras cada juego., la linea 520 somete
a escala el valor de H (el namero de
caras en 3 lanzamientos) para obte-
ner las coordenadas X e Y. La si-
guiente vez que sucede el mismo re-
sultado se traza un punto en la misma
posicion de X, pero una unidad mis
adelante en el eje de Y. La linea 530
guarda la cuenta de H para cada
juego, y también la cuenta del nimero
de juegos efectuados.

EMPLEO DE LA CURVA

Ejecuta la cuarta prueba unas cuan-
tas veces para ver como varia el perfil
de los puntos dentro de la curva, v
después haz lo mismo pero con valores
finales de GM mis pequenos (linea
490). Aun sin la curva ideal, pronto
podras imaginar una curva idealizada
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a través de los puntos elevados. En la
practica, sin embargo, la inversa de
este proceso imaginario es lo que re-
sulta de un extraordinario valor: sa-
biendo el perfil de una curva, predecir
los resultados de un experimento fu-
turo.

LA MEDIA MATEMATICA

El valor de H en un punto central es
de especial interés. Es la denominada
media matemiitica, de los 31 valores H
posibles a lo largo del eje X. En este
caso. es 15, La media se identifica con
el punto méximo de la curva. Es el va-
lor con mayor probabilidad, pero no
es util por si mismo. Se puede decir
que 15 es lo mis probable, pero tam-
bién diremos que 14 y 16 son casi tan
probables. Hay varios valores comu-
nes en orno al mdiximo, v esto si que
es util, saber su grado de dispersion.
Por tanto la media se utiliza para es-
pecificar otro parametro de vital im-
portancia; la desviacion tipica, o la
medida de la dispersion. La farmula
de la desviacion tipica es complicada,
pero no sin una razon. Una vez cal-
culado este pardmetro, puedes asignar
probabilidades a todos los puntos de la
curva.

La desviacion tipica es una medida
de la variacidn de los valores a ambos
lados de la media. Por ejemplo, una
seccion de la curva con una desviacion
de 1.96 en cada lado de la media in-
cluird el 95 % de los resultados. Si am-
plias la variacion tpica a 2,38 la curva
incluird el 99 % de los resultados. Si

empleas un software de estadisticas
comerciales, la obtencion de la desvia-
cion tipica es de una extraordinaria fa-
cilidad.

UN CASO CON SEIS SUCESOS

Hay muchos ejemplos de experi-
mentos que tienen mas de dos sucesos
posibles, cosa que no ocurriria en el
lanzamiento sencillo de una moneda.
En estos casos, determinar la probi-
bilidad de un suceso no es tan ficil, ni
s¢ soluciona recurriendo a la respec-
tiva fila del tridngulo de Pascal. Por
ejemplo, en el caso de un dado, al ti-
rarlo puedes obtener seis posibles re-
sultados. Si el dado no esta cargado,
los seis resultados tienen la misma
probabilidad. ;Y los posibles resul-
tados de tirar dos dados? Se pue-
den enumerar mediante una tabla,
pero siempre has de notar que cuan-
tos mis resultados posibles haya mis
complicada es la tarea de determi-
narlos.

He aqui una tabla de todos los re-
sultados posibles al tirar un par de da-
dos a la vez:

valor del primer dadae
1 2 3 4 35 B
I 2 74 5 T
2 i 4 5 6 T 8
varlor 3 1 5 6 7 & 9 |
el 4 5 6 7 2 U In
| segundo 5 6 7 % 9 10 1l
| dadao fy TOH O O9 o 11 12

Como puedes ver, hay 36 posibles
resultados (seis filas por seis colum-
nas) aungue solo 11 son diferentes.
Pero hay mis cosas que se deducen de
esta tabla. Solo hay una posibilidad
contra 36 de obtener la suma mis baja
o la suma mas alta (2 y 12 sdlo apa-
recen en la tabla una vez), mientras
que hay seis posibilidades contra 30 (o
sea 1/6) de obtener 7 de suma. Y hay
también 6 posibilidades contra 36 de
obtener un doble. Es lo que ofrece la
diagonal que va desde el nimero 2
(doble de doses) hasta 12 (doble de
Se1508).

Combinando ¢l teorema binomial v
esta tabla, puedes calcular las proba-
bilidades de muchos experimentos.
Un huen ejemplo de tirada maluple
de dados se encuentra en el juego del
Monopoly. Si caes en la carcel, tienes
tres oportunidades para obtener un
doble, de lo contrario has de pagar
una fianza. Intuitivamente parcceria
que tienes un 50 % de probabilidades
de salir de la circel (3 tiradas. con un
I/6 de probabilidad cada ver). pero no
es asi. En la tabla puedes ver que la
probabilidad de que no obtengas un
doble en cada tirada es de 30/36 (5/6).
Con ¢l teorema del binomio, puedes
ver que la posibilidad de no obtener
un doble las tres veces juntas es 56
elevado a 3, o sea, 125/216. Lo que da
alrededor de un 58 % de posibilidad
de fracaso, por tanto si tu situacion [i-
nanciera te lo permite, es preferible
que no lientes a la mala suerte y pa-
pues la fianza para librarte de tener
(ue estar entre rejas.
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CONOS, GURVAS

Y SECCIONES

. =z

a CORTAR UN CONO
Bl EL CIRCULO Y LA ELIPSE
o UNA PARABOLA

Y UNA HIPERBOLA
@ ROTACION DE CURVAS

La sencilla figura del cono es una de
las formas geométricas mas fascinantes
de las matemditicas, y proporciona una
entera gama de curvas. Con estos pro-
gramas podras investigar sus propie-

dades.

Las curvas han fascinado a los ma-
teméticos desde tiempos inmemoria-
les, ¥ cuanto mis sencillas y elegantes,
mds importantes se consideraban. Los
antiguos matemdticos griegos eran
muy aficionados a hacer las matemi-
ticas tan sencillas como se pudiera, y
por ello, cuando se descubno gue se
podia obtener toda una familia de cur-
vas (conocidas como secciones coni-
cas) de un simple tajo practicado so-
bre un cono, les parecio que los conos
debian de revestir un significado es-
pecial.

De hecho, la belleza de estas curvas
estd en que no son puras abstracciones
matematicas, sino que tropezamos con
ellas en la vida diaria, y nos propor-
cionan una precisa descripcion de los
fenémenos fisicos.

MNaturalmente, en la naturaleza se
encuentran otras curvas sencillas que
no son secciones de un cono. La forma
de una cuerda o de una cadena que
cuelga entre dos puntos es una de
ellas. Se llama catenaria, y, aunque

parece una pardbola, ambas curvas
tienen sutiles diferencias, de tal modo
que son descritas mediante ecuaciones
muy diferentes. Pero las secciones ci-
nicas son importantes, ya que sirven
para sefialar el modo como se mueven
las cosas, v, por ende, se necesitan
para cualquier programa realista.

Algunas curvas son también dtiles
como objetos solidos tridimensiona-
les. Los cortes de un cono son bidi-
mensionales, pero pueden rotar sobre
sus ejes v ofrecer formas tridimensio-
nales. Asi el circulo se convierte en
una esfera, con infinidad de usos, v la
paribola se transforma en un para-
boloide, empleado en cosas tan diver-
sas como los faros de un coche, el
juego de espejos de un telescopio,
hornos solares, etcétera.

Este articulo se divide en dos par-
tes. La primera describe cada una de
las curvas v como dibujarlas en la pan-
talla, mientras la segunda ilusira el uso

de estas curvas en simulaciones como
la travectoria de un canjildn unido a
una escalera (una elipse), o de una
persona gque cruza el rio a nado (una
paribola).

Verds también como se dibujan for-
mas espectaculares con el solo empleo
de la hipérbola y de la elipse.




CORTAR EL CONO

Las cuatro curvas que se obtienen
cortando transversalmente un cono (el
circulo, la elipse, la pardbola y la hi-
pérbola) son muy distintas entre si, El
primero que las estudiéd con deteni-
miento fue el griego Apolonio, alla
por el afio 200 a.C.

El punto inicial es el que formarian
dos lineas que se cruzan como for-
mando una X. 5i s¢ las hace rotar so-
bre un ¢je de simetria (véanse las ilus-
traciones) se obtienen dos conos que
pueden cortarse de cuatro maneras.

Si se practica un corte en dngulo
recto con el eje de simetria, la seccidn
que se obtiene es un circilo.

El corte realizado formando un dn-
gulo entre 90° y la mitad del dngulo
que forman las lineas iniciales (deno-
minado dngulo semivertical del cono),
proporciona una seccidn denominada
elipse.

El corte realizado formando un dan-
gule con el eje igual al dngulo semi-
vertical nos da una pardbola,

Un corte con un dngulo menor que
el semivertical da una seccion con dos
paries denominada fipérbola. La hi-
pérbola tiene dos partes porque el
corte afecta a ambos conos, el supe-
rior vy el inferior.

Observa estos dos casos especiales.
El corte que incluye el eje, es decir,
que corta los conos en dos mitades, de
arriba abajo, proporciona dos lineas
rectas (las que sirvieron para generar
los conos). Se trata de un caso especial
de la hipérbola. En segundo lugar, ha-
ciendo un corte formando un dngulo
de 90° con el eje y por entre los dos
conos, lo que se obtiene es un punto,
que ¢s un circulo con radio cero,

Las figuras que te adjuntamos te se-
rin suficientes para comprender como
s¢ obtienen todas estas formas geo-
métricas descritas. 5i te animas, ti
mismo puedes construirte tus conos y
realizar los cortes en diferentes direc-
ciones, con servirte tan solo de una
cuartilla de papel. Los dos conos son
necesarios para obtener una paribola,
ya que con un solo cono obtendris
silo una parte del modelo,

Todas las curvas se generan me-

INPUT
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diante sencillas ecuaciones, algunas de
las cuales 14 quizds va conozcas.

EL CIRCULO

La ecuacidn de un circulo estd dada
por
X=A®C08 0
Y =A*SING
donde A es el radio, X, Y un punto de
la circunferencia, v 0 (la letra griega
zeta o theta), el dngulo formado por
una linea fija, que habitualmente es el
eje X.

Este primer programa dibuja un cir-

culo de radio A, y centro ¢l de la pan-
talla:

18 CLS

15 LET a=70

25 LET x=a: LET y=0

30 PLOT 127+4x,70+y

40 FOR t=@ TO 2*PI STEP .2

5@ LET x=a*C0OS t: LET
y=a*SIN t

60 DRAW x-PEEK 23677+127.y-
PEEK 23678+70

70 NEXTt

LA ELIPSE

La ecuacidon de una elipse es muy si-
milar a la del circulo. Para una elipse
con ¢l eje mayor igual a 2A y el eje
menor igual a 2B, la posicion de cual-
guier punto estd dada por:
X=A"COs#®
Y =B*SING

La forma mis o menos achatada de
la elipse se determina por A y B. Cam-
bia estas lineas:

16 LET b=40
50 LET x=a*COS t: LET
y=b*SIN t

LA PARABOLA

El tamaio de la paribola depende
del valor de una variable T, v las ecua-
cliones son:

X=T
Y =2T

El valor T puede variar desde infi-
nito hasta menos infinito, pero pode-
mos hacer una seccion de pardbola
bastante asequible entre T =2 y
T = =2 Estos valores deben ajus-
tarse a escala en el programa mediante
un factor M para que quepan en una
pantalla de TV. Este es el programa
que dibuja la pardabola:

19 CLS

15 LET m=2p

25 LET x=4"m: LET y=-4"m
3@ PLOT 127 +x,80+y

4@ FOR t=-2 TO 2 STEP .05
5@ LET x=m*t*t: LET y=2*m*t




60 DRAW x-PEEK 23677+127,
80+y-PEEK 23678
70 NEXTt

LA HIPERBOLA
La hipérbola tiene por ecuacion:

X =A/COS 6
Y =B'TANG®

Una mitad de la hipérbola se ob-
tiene cuando B va de menos 90° a mas
4907, y la otra mitad cuando va de mds
90° a mas 270°. Tedricamente es po-
sible emplear s6lo un-bucle en el pro-
grama que lleve a 6 desde —90°, 90" y
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270%, donde se divide por cero, lo que
¢l ordenador no sabe resolver. Incluso
para valores de 8 muy proximos a és-
tos, se aobtienen valores enormemente
altos. El programa que presentamos
emplea, por ello, dos bucles. ¥ nue-
vamente, mediante ¢l factor M, se
puede dibujar a la deseada escala esta
figura en la pantalla:

19 CLS

15 LET m=3p

25 LET x=m/COS -1: LET
y=m*TAN -1

30 PLOT 127+x,75+y

40 FOR t=-1TO 1 STEP .1




50 LET x=m/COS t: LET
y=m*TAN t
60 DRAW 127+x-PEEK 23677,
75+y-PEEK 23678
70 NEXT t
75 LET x=m/C0S (PI-1): LET
y=m*TAN (PI-1)
8@ PLOT 127+4x,75+y
9@ FOR t=PI-1 TO PI+1 STEP .1
100 LET x=m/COS t: LET
y=m*TAN t
119 DRAW 127+x-PEEK 23677,
75+y-PEEK 23678
120 NEXT t

HAGAMOS GIRAR LAS CURVAS

Los programas anteriores dibujaron
las figuras de la manera mds sencilla
posible, con X de eje horizontal e Y
de eje vertical. Pero esto no siempre
es lo que conviene, pues puede que
necesites dibujar las curvas formando
un determinado dngulo. La fig. 1
muestra lo que sucede a un punto del
borde de una elipse cuando se le hace
girar con un angulo de AN grados. El
punto P se mueve de la posicion XY
a su nueva posicion XT,YT y sus nue-
vas coordenadas son:

XT = X*COS AN - Y*SIN AN
YT = X*SIN AN + Y*COS AN

28 INPUT

He aqui la rutina de la rotacidn para
tu ordenador:

1000 LET xt=x*COS (an*PI/180)
-y*SIN(an*P1/180)

1010 LET yt=x*SIN (an*PI1/18@)
+y*COS(an*P1/180)

1020 RETURN

En el programa que te dibuja la
curva deberds introducir algunas mo-
dificaciones para que te sirva la rutina
de la rotacion. Se debe especificar (li-
nea 17) el dngulo de rotacidon AN, la
posicion inicial ha de girar, y las lineas
deben dibujarse segin las nuevas
coordenadas XT e YT en lugar de X
e Y. 5i lo deseas, puedes alterar la li-
nea 17 para que te permita introducir
(INPUT) el dngulo de giro.

He aqui los cambios que debes ha-
cer en el programa que dibuja la
elipse.

No olvides afadir la rutina de la ro-
tacion:

17 LET an=60

28 GO SUB 1000

30 PLOT 127+xt,7@+yt

55 GO SUB 1000

60 DRAW xt-PEEK 23677+127,
yt-PEEK 23678+ 70

80 STOP

17 LET an=860

28 GO SUB 1000

30 PLOT 127 +xt,80+yt

49 FOR t=-1.75TO 1.75 STEP
.05

55 GO SUB 100¢

60 DRAW 127 +xt-PEEK 23677,
80+yt-PEEK 23678

80 STOP

17 LET AN=60

28 GO SUB 1000

30 PLOT 127 4xt,75+yt

55 GO SUB 100¢

60 DRAW 127+xt-PEEK 23677,
75+yt-PEEK 23678

76 GO SUB 1000

80 PLOT 127 +xt,75+yt

105 GO SUB 190

110 DRAW 127+xt—PEEK
23677,75+yt—PEEK
23678

13p STOP

APLICACIONES PRACTICAS

Todas estas curvas pueden tener
ciertas aplicaciones pricticas.

El circulo tiene tantos usos que no
es posible enumerarlos. La rueda es
un ejemplo demasiado trivial de un
circulo, v un cojinete de bolas es tam-
bién otro uso obvio de la esfera. Las
esferas, 0 sus aproximaciones, se pre-
sentan con frecuencia en la natura-
leza. Los ejemplos que se pueden po-
ner van desde las gotas de lluvia y los
granos de guisante hasta los planetas.
Pero las esferas pocas veces son per-
fectas debido al efecto de la gravedad,
el viento u otras fuerzas. Un plancta
que gira en torno a una estrella podria
describir una circunferencia, pero lo
més frecuente es que describa una
elipse.

Una aplicacidn prictica de gran uti-
lidad del circulo es la que permite de-
terminar ¢l menor coste de transporte
de una mercancia que puede com-
prarse en uno de dos puestos de dis-
tribucidén. Por ejemplo, supongamos que
ti deseas comprar un ordenador
que se vende tanto en la casa A como




en la B v que distan entre si 300 ki-
|ometros. La casa A envia sus orde-
nadores a través de medios de trans-
porie especiales v a un precio de 3 pts.
por km, mientras que la casa B emplea
su propia furgoneta, que viene a salir
a 1,5 pts./km. Es inmediato marcar ¢l
drea en el mapa de donde se puede ob-
tener el ordenador deseado. al menor
precio de transporte, sea de la casa A
o de la B. La idea es marcar todos los
puntos donde ambos costes son igua-
les, y unirlos por una linea. Lo que ha-
bris hecho es marcar los puntos en
que la distancia hasta B es el doble que
la distancia hasta A.

Un punto estard en la linea entre A
v B,aldlkmde A y 200 km de B (ya
que 100x3 es igual que 200x1.5).
Otro punto esti en la misma linea a
300 km de A pero en la direccidn
opuesta a B (300x3 es igual que
600 1,5). Si ti unes todos estos pun-
tos obtendris un circulo de radio 200
km, conforme se muestra en la fig. 2.
Si resides dentro del circulo es mas ba-
rato comprarle a A, y si vives fuera de
€l es mdas barato comprarle a B.

La clipse tiene también sus usos
practicos. 5i provectas la sombra de

una elipse sobre una superficie plana
es posible mantener la elipse de tal
manera inclinada que su sombra dé un
circulo. Esta propiedad se utiliza en la
vilvula de los canales circulares,
donde se utiliza una aleta eliptica para
controlar el gas o el fuido que circula.
La aleta se ajusta a la tuberia justo
cuando alcanza el dngulo adecuado y
de esta forma cierra la tuberia.

PROPIEDADES DE LA
PARABOLA

La pardbola describe, como sabes,
la trayectoria de un proyectil dispa-
rado al aire. Los cometas pueden via-
jar en forma parabdlica alrededor del
Sol.

Una propiedad muy dtil de la pa-
riibola es que los rayos de luz, calor u
otro cuerpo paralelo al eje se reflejan
a través del cono. Esta propiedad es
vilida en ambos sentidos, por lo que
una bombilla eléctrica colocada en el
foco dard un haz de luz paralelo, como
el que se usa en los faros de los au-
tomdviles. En la otra direccion, los ra-
yos paralelos que proceden del sol se
pueden concentrar en el foco para ob-

p

tener altisimas temperaturas como
ocurre en los hornos solares.

En la prictica, los reflectores em-
pleados para tales propdsitos son pa-
raboloides tridimensionales. Otro uso
de los paraboloides se halla en los dis-
cos que sirven de antena de radar o de
radio, donde la antena se coloca en el
foco y puede emplearse tanto para
transmitir como para recibir senales.

Una importante caracteristica de la
hipérbola consiste en el hecho de estar
formada de dos partes. Y un uso pric-
tico de ello estd en el sistema de radar
de los barcos. El sistema se¢ basa en
dos estaciones de radar. Una estacion
transmite senales normalmente, v la
otra silo se limita a retransmitir las se-
nales recibidas por la primera esta-
cidn. Cualquier barco que se halle en
las proximidades recibe ambas senales
y anota el tiempo que media entre sus
llegadas. Si continia moviéndose de
tal modo que conserve esta diferencia
de tiempo constante, seguird una tra-
yectoria hiperbdlica como la que mos-
tramos en la fig. 3. Si el barco recibe
también las sefales de otras dos esta-
ciones de radar v de nuevo toma nota
de la diferencia de tiempo hara posible
una segunda hipérbola v la intersec-
cion de ambas ofrecerd la posicidn del
barco.

No puede haber confusién sobre la
rama de la hipérbola en que se en-
cuentra el barco puesto que puede de-
tectarse la sefial que primero llega.

ADVERTENCIA FINAL

Los programas que le ofrecemos
han sido pensados para una perfecta
utilizacion de la pantalla de TV.
Cuando los uses en tus propios pro-
gramas, habras de cambiar el factor M
de incremento, para que las curvas se
dibujen al tamario que deseas; o debes
tener también cuidado con la paribola
que gira o la hipérbola, cerciorindote
de que los cabos de las curvas entren
en la pantalla. Para evitar que se sal-
gan, altera los finales de los bucles
FOR ... NEXT en la linea 40 del pro-
grama de la pardbola y las lineas 40 y
N del programa de la hipérbola. Para
encontrar los limites exactos deberas
recurrir al método de ensayo v error.

INPUT 29
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B JUGANDO A NIVELES SUPERIORES

M LA RUTINA DEL MOVIMIENTO DEL

ZORRO

H MOVIENDO LAS OCAS

M ELIGIENDO EL MEJOR MOVIMIENTO

EN UN MOVIMIENTO DE «UN MOV.»

B JUGANDO A NIVELES SUPERIORES
B USANDO EL ALGORITMO ALFA-BETA
B USANDO LAS TABLAS HASHCODE

PARA UN JUEGD MAS

1050 INPUT "MOVER EL ZORRO
A":B:IFB=-1THEN GO
SUB 2710: GO TO 1030
GO SUB 4000
FOR A=1 TO X(F): LET
X=M(H,F): IF X=B THEN
IF NOT (FN X(X)) THEN
LET F=B: GO SUB 210:
GO TO 12090
NEXT A: PRINT AT 21,0;
"ESO NO ES LEGAL

". GO TO 1950
LET L=SF: LET M=5F:
LET V(M)=E*M: IF M>4
THEN DIM R(HF+3): DIM
S(HF+3)

1955
1060

1079

1110

/ 1112 GO SUB 1120: GO TO

1200

IF L=1 THEN GO TO 419

IF L<M—2 THEN GO SUB

1610: IF V<=0 THEN

. RETURN

s 113¢ LET L=L-1: LET
V(L) =H"L: LET A(L)=X(F):
LET F{L)=F

* 1140 LET F=M(A(L),F(L))

1150 IF FN X(F)=0 THEN GO

SUB 1320: IF V>V(L)
THEN LET V(L)=V: LET

. P(L)=F: IF V=V(L+1)

! THEN LET F=F(L): LET

i L=L+1: RETURN

! 1160 LET A(L)=A(L)-1: IF

: A(L)=@ THEN GO TO 1140

117@ LET V=V(L): LET F=F(L)

1120
1122

LET L=L+1: IF L=M
THEN LET F=P(M—1): GO
SUB 210: RETURN

1172 IF L<M—2 THEN GO SUB
1510: RETURN

1189 RETURN

" 1219 IF PG THEN GO TO 1310

MOVIENDO LAS OCAS

La rutina que va de la linea 1200 a
la linea 1380 dirige el movimiento de
las ocas. Hay rutinas para el caso en
que el jugador controla las ocas —li-
neas 1220 a 1290— y para el caso en
que es el ordenador quien controla las
ocas —lineas 1320 a 1380,

50 LET V=0: FOR C=1 TO 4:
LET G=G(C): FOR A=1TO
Z(G): LET X=M (A,G): IF
X<>F THEN IF NOT FN X(X)
THEN RETURN

5@2 NEXT A: NEXT C: LET V=1:
RETURN

1200 GO SUB 310: GO SUB 25@

1202 IF F>28 THEN PRINT AT

21,0;"EL ZORRO HA
GANADO": GO TO 141¢
1204 GO SUB 500: IF V THEN
PRINT AT 21,0;"EL
ZORRO HA GANADO
". GO TO 1419

1220 INPUT "QUE OCA
MUEVYES?";G: IF G=-1
THEN GO SUB 2710: GO
TO 1292
GO SUB 4000
LET C=FN Z(G): IF C=0
THEN PRINT AT 21,0;
"NINGUNA OCA EN";G;"":
GO TO 1220
INPUT "A DONDE";!: IF
|=—1 THEN GO SUB
271Q: GO TO 1202
IF FN X(I) THEN PRINT AT
21,0;"NO PONER OTRA
OCA " GO
TO 1220
IF I=F THEN PRINT AT
21,0;"NO PONER ZORRO
": GO TO 1229
1270 FOR A=1TO Z(G): IF M(A,
G)=I THEN LET G(C)=I:
GO TO 1910
1280 NEXT A: PRINT AT 21,@;
"ESO NO ES LEGAL
*: GO TO 1220
1310 LET L=SG: LET M=SG:
LET V(M)=H*M: IF M>4
THEN DIM R(HF+3): DIM
S(HF+3)
1312 GO SUB 1320: GO TO
1020
1320 IF L=1 THEN GO TO 510
1322 IF L<M—2 THEN GO SUB
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1225
1230

1240

1250

1260
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1610: IF V<>0 THEN
RETURN

LET L=L—1: LET
V(L)=E*L: LET C=1

LET C(L)=C: LET
F(L)=G(C): LET A(L)=1: IF
A(L)>Z(G(C)) THEN GO TO
1362

LET B=M(A(L),F(L)): LET
X=FN X(B): LET G(C)=B:
IF X OR B=F THEN GO TO
1360

135¢ GO SUB 1120: LET
C=C(L): IF V<V(L) THEN
LET V(L)=V: LET
P(L)=G(C)+C*32

IF V<V(L) THEN LET
G(C)=F(L): LET L=L+1:
RETURN

LET A(L)=A(L)+1: IF
A(L)<=Z(F(L)) THEN GO
TO 1340

LET G(C)=F(L): LET
C=C+1: IF C<5 THEN GO
TO 1330

LET V=V(L): LET L=L+1:
IF L=M THEN LET C=INT
(P(L—1)/32): LET
G(C)=P(L—1)-C*32: GO
SUB 210: RETURN

IF L<M—2 THEN GO SUB
1510: RETURN

1380 RETURN

1324
1330

1340

1355

1360

1362

1370

1372

LOS MEJORES MOVIMIENTOS

Estas rutinas estan relacionadas con
el «un movimiento», en otras pala-
bras, en esta fase, el ordenador sélo

154 INPUT Juegos

programa un solo movimiento cuando
estd buscando el mejor movimiento.
Las lineas 410 a 420 repasan todos los
posibles movimientos que puede rea-
lizar el zorro, utilizando la direccidn
M de trazado. Coloca la subrutina co
menzando en la linea 2110 (ver ante-
rior). La subrutina devuelve un valor
de P, configuracion posterior al mejor
movimiento, y V, evaluacion posterior
al mejor movimiento.

Las lineas 510 a 530 son una rutina
similar, pero en esta ocasion, el or-
denador calcula cudl es el mejor mo-
vimiento para las ocas. P y V estin fi-
jadas de igual modo que en la rutina
previa,

En ambos casos, GOSUB 210 re-
coge el mejor movimiento de entre to-
dos los evaluados.

419 LET V=H: FOR A=X(F) TO 1
STEP —1: LET X=M(A,F): IF
FN X(X) THEN NEXT A: LET
L=1: RETURN

LET B=F: LET F=X: GO
SUB 210: LET V=P: LET
F=B: LET L=1: RETURN
LET V=E: FOR C=1 TO 4:
LET G=G(C): IF —B(G)®V
THEN GO TO 530

FOR A=1 TO Z(G): LET
X=M(A,G): IF FN X(X) OR
(X=F) THEN NEXT A: GO TO
530

LET V=B(X)—B(G):

LET D=C: LET B=X

NEXT C: LET G=G(D): LET
G(D)=B: GO SUB 21@: LET
V=P: LET G(D)=G: RETURN

420

510

520

528

530

LA TABLA HASHCODE

En los niveles superiores de juego
preferiris aplicar el algoritmo alfa-
beta. En efecto, va has utilizado pre-
viamente el algoritmo como parte de
las rutinas de los movimientos del zo-
rro y del de las ocas. Antes de aplicar
el algoritmo, comprueba si es conve-
niente utilizar el algoritmo (gel nivel
de juego elegido es suficientemente
alto como para garantizar su utiliza-
cion?)

La rutina que va de la linea 1110 a
la linea 1150 controla al zorro, mien-
tras que la rutina que va de la linea
1310 a la linea 1350 controla las ocas.

El algoritmo se aplica en el altimo
test IF al final de las lineas 11500 y




PROGRAMACGIONIDEPUEGOS

1350, después de que V(M) ha sido co-
locado al nivel apropiado en las lineas
1110 y 1310.

El algoritmo alfa-beta se utiliza con-
juntamente con una técnica conocida
como hasheoding con el fin de confec-
cionar y utilizar una tabla de los mo-
vimientos va considerados. Hashco-
ding permite al ordenador comprobar
rapidamente si el movimiento ya ha
sido considerado. Cuanto mas larga
sea la tabla de hashcoding dentro del
programa, mas rapidamente se debe-
ria poder ejecutar el programa.
feccionar v utilizar una tabla de los
movimientos ya considerados. Hasch-
coding permite al ordenador compro-
bar rapidamente si el movimiento ya
" hasido considerado. Cuanto mas larga

sea la tabla de haschcoding dentro del
programa, méas rdpidamente se debe-
ria poder ejecutar ¢l programa.

La tabla se inicializa en las lineas
2500, 2750 y 2800. Hay mejores valo-
res tedricos para las dimensiones de
las direcciones que sostienen las tablas
(linea 2500, Las direcciones han sido
dimensionadas lo mas largas posibles,
indicando la memoria RAM disponi-
ble en cada ordenador.

La tabla es puesta a cero en las li-
neas 1110y 1310, los contenidos se ve-
rifican en las lineas 1122 y 1322, y se
colocan en las lineas 1172 y 1372,

La subrutina de verificacion se ini-
cia en la linea 1610 y la subrutina de
ajuste en la linea 1510,

1510
1520

1550
1560

1610
1620

1650

1660

GO SUB 210: LET C=F
LET C=C—INT ((C/HF +C)
—C)*HF: IF C<P OR C>
=HF THEN GO TO 1520
FOR A=C+1 TOC+4: IF
R{A)<=0 AND R(A)<=P
THEN NEXT A: RETURN
LET R(A)=P: LET S(A)=V:
RETURN

GO SUB 219: LETC=P
LET C=C—INT ((C/HF+C)
—C)*HF: IFC<p CR
C==HF THEN GO TO
1620

FOR A=C+1 TO C+4: IF
R(A)<=@ AND R(A)<=P
THEN NEXT A: LET V=0:
RETURN

LET ¥=3(A)*(R(A)=P):
RETURNM

Juegos INPUT 155
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FREDDY Y LA ARANA

Abandona a su destino a Freddy vala
voraz arana de Marte mientras te ocu-
pas de reconstruir uno de los juegos glec-

e

tronicos més tipicos. En el siguiente ar-
ticulo tendris el programa completo.

Freddy y la arana de Marte, o La pe-
sadilla del limpiador de cristales, es un
juego electrénico que, para ofrecér-

LA TRAMA
COMO SE PROGRAMA EL JUEGO
OBTENCION DE LOS GRAFICOS

FREDDY, FLECHAS, GLOBOS

Y LA ARANA

telo completo, nos va a ocupar dos ar-
ticulos, pero a cambio vas a conocer
un clisico de los juegos electronicos.

En este primer articulo se estable-
cen los grificos y se inicializa el pro-
grama. En el siguiente, obtendris el
programa entero con solo coser las ru-
tinas entre si.

EL JUEGO

El punto de partida para disefar un
juego es, claro estd, una idea: una
trama o un argumento pueden servir
de base para construir ¢l juego.
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En el que vamos a examinar,
Freddy es un limpiacristales que tiene
pinico de las aranas. Ni las consultas
al médico ni a innumerables especia-
listas han logrado que supere su fobia.
Tan grave es ésta, que ahora le da por
sofiar pesadillas sobre una arana mar-
ciana, enorme, horrible y voraz, o por
tener suenos con globos y lances con
¢l tiro al arco, su deporte favorito.

A menudo se ha sorprendido su-
dando a chorros, despierto después de
haber sofiado que estaba acorralado,
subido a su escalera y armado no de
su habitual cubo de la limpieza sino de
un arco ¥ una aljaba repleta de fle-
chas. Toda su ansia se habia concen-
trado en hacer explotar esos globos te-
mibles que, si logran llegar hasta la
jaula de la arana que pende sobre su
cabeza, estd perdido. pues abriran las
puertas y liberarin al no menos te-
mido ardcnido,

O te afanas en ayudar al pobre
Freddy o su final es tan seguro como
apetitoso resultard a la arafa el desa-
yuno que imaginas,

Hasta aqui el argumento o la trama.
En el marcador se anotarin tantos
puntos cuantos globos se hayan con-
seguido estallar. Pero las pesadillas no
suelen acabar tan facilmente: la tor-
tura del pobre limpiador de ventanas
aumenta de grado a medida que los
globos pasan delante de ¢l cada vez
mas veloces. Con que falle en la des-
truccién de tres de éstos, la arana cam-
para por sus respetos.

COMO SE ESCRIBE EL JUEGO

Son cuatro los objetos que poseen
movimiento en la pantalla: la arafa.
que se mueve tanto horizontal como
verticalmente; el globo, que surca el
espacio ¥ que sélo se mueve vertical-
mente; Freddy, que también se mueve
¢n direccion vertical tnicamente, y la
flecha que éste dispara. La flecha se

mueve en general horizontalmente,
pero cuando a Freddy le da por subir
o bajar por la escalera entonces la fle-
cha habrd de desplazarse vertical-
mente junto con nuestro personaje.
Sin embargo. quienes mids nos deben
preocupar son la arafa y ¢l globo de
turno. Son muchas las variables que se
asocian a estos dos objetos. La técnica
que mejor se adapta a este caso es al-
macenar las variables en una tabla uni-
dimensional. empleando una cons-
tante para referirnos a una casilla en
particular,

En un segundo paso habras de plan-
tearte como visualizards estas figuras
en la pantalla. Lo gue equivale a de-
terminar cudntos dibujos diferentes se
van a necesitar a lo largo del pro-
grama. Todos los grandes juegos para
ordenadores incorporan dibujos extre-
madamente cuidados v de gran colo-
rido, lo cual quiere decir que este se-
gundo paso no has de tomarlo a la li-
gera. Para bajar a un buen nivel de de-
talle, construiremos la figura de
Freddy:con ‘una ordenacion tres por
dos de caracteres UDG. Para visuali-
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zar la araina utilizaremos figuras dos
por dos (dispondremos de dos figuras
para que la animacion resulte mas rea-
lista). Por altimo, estan la forma del
globo y el dibujo de un globo que ex-
plota. Con dos caracteres describiris—
la flecha y con otros dos, la escalera Uy
Esto da un total de 26 caracteres.

En esta primera parte, tienes esta
blecidos los grificos e inicializado l.,l
juego,

INICIALIZACION DE LOS
GRAFICOS

1900 DIM b(6): DIM s(7)

101Q LET xpos=1: LET ypos=2:
LET colour=3: LET
points=4: LET count=5: .
LET maxcount=6

1020 LET xinc=3: LET yinc=4:
LET picture=7

3 35,6,12
1o o ::_Iist_5523*5 e 1200 DATA 254,108,102,51,
1040 FOR i=0 TO 26*8—1:
READ j: POKE dest+i,j: 49,25,24,48
NEXT i 12109 DATA 7,31,49,51,127,
112,235,255

195@ DATA 15,63,127,255,
255,255,255,27

106Q0 DATA 240,252,254,255,
255,255,255,254

1220 DATA 224,248,140,156,
254,14,215,255
1230 DATA 127,51,50,27,25,

50,112,224
A ,63,31,15, :
1070 ?AsTE 127,63,63,31,15 L o T
AT 54,22,3,6
1080 DATA 254,252,252,248, 22,3,
e 240,224,192,96 125¢ DATA 15,31,19,55,55,
A 20 OF ° 63,63,15

1090 DATA 32,96,255,255,96,
32,00

1100 DATA 5,10,252,252,10,
50,0

1119 DATA 1,64,17,40,16,0,0,
161

1120 DATA 128,2,136,20,8,0,
0,133

1130 DATA 161,0,0,16,40,17,
64,1

1140 DATA 133,0,0,8,20,136,
2,128

1150 DATA 48,48,48,48,111, (
111,48,48

1160 DATA 12,12,12,12,246,
246,12,12

117¢ DATA 7,31,49,57,127,
112,237,255 ,

11800 DATA 224,248,140,204, «""'
254,14,183,255

1260 DATA 24(0,248,248,252,
252,252,252,240
1270 DATA 251,219,139,219,

158 INPUT Juegos

1190 DATA 127,59,51,99,115,

219,251,247,239
1280 DATA 252,254,254,254,
254,254,254,252

~~21290 DATA 95,127,31,31,31,

63,127,127
139@ DATA 188,188,188,188,
188, 12-‘-‘1- 252,248

Este fragmento del programa al-
macena los DATA de los UDG co-
rrespondientes al globo v a la arafia en
las tablas B (o b) v 5 (0 s): tablas que
se DIMensionan en la linea 1000,

Las lineas 1010 a 1020 definen los
valores iniciales de los punteros gue
apuntan a las tablas, antes de estable-
cer los UDG. Por altimo, la linea 1310
coloca el marcador a cero. Se coloca
esta linea aqui dado que solo ha de
ejecutarse una sola vez durante todo
el programa.

INICIALIZACION DEL JUEGO

3000 LET score=0: LET level=1

3010 LET my=15

3020 LET bl=15+5%level: LET
ax=29: LET ay=16: LET
dead=0: LET props=3

3090 GO SUB 5000

3150 PAPER (: BORDER @: CLS

3160 FOR x=0 TO 28: PRINT AT
3,x; INK 0; PAPER 6;" ";
AT @,x;" ": NEXT x: GO
SUB 6000

3170 POKE 23607,60: PRINT
AT 0,0; INK @; PAPER 6;

"L=":level;” B=":bl;" ";
"SC=";score;AT 0,20;
Hl=";hiscore

3180 POKE 23607,252

3190 FOR y=5TO0 21: PRINT AT
y,30; INK 6;"kI": NEXT y

3200 POKE 236(7,252

3210 GO SUB 4¢pQ

3220 GO SUB 4200

3240 RETURN

Las lineas 3000, 3010 y 3020 colocan
el marcador a cero y el nivel de difi-
cultad a uno, al tiempo que inicializan
una serie de variables. La linea 3150



PROGRAMAGIONIDEPUEGOS

establece los colores de la pantalla, v
las lineas 3160 y 3170 visualizan el
marcador y demas informaciones.
Los POKE de las lineas 3170 y 3180
que gjecutard tu Spectrum tienen la si-
guiente explicacidn: la posicion de me-
moria 23607 alberga un puntero hacia
el juego de caracteres. Por lo general.
esta posicion tiene valor 60, que equi-
vale a apuntar al juego normal de ca-
racteres de la ROM. En este pro-
grama, sin embargo, los caracteres se
han colocado en un 4drea a la que se
llega haciendo el POKE 23607 con
252. La linea 3180 hace este POKE
23607 con 252, por lo que el programa
puede utilizar los grificos de las letras
mindsculas, pero también te
permite el uso de nameros y de
mayisculas,
El programa reserva un drea de
memaoria, por medio de CLEAR,
y alli coloca los UDG. Este
CLEAR se ha de ejecutar como
parte del programa principal dada
la forma como afecta la ejecucion
de las subrutinas. Lo haremos en
la segunda parte del juego, pero si no
quicres esperar y ardes en deseos de
ejecutar esta parte del programa, es-
cribe antes CLEAR 65287,
La linea 3190 dibuja la escalera. y
las dos llamadas a sendas subrutinas
dibujan a Freddy y a la arafa.

FREDDY Y SU FLECHA

4000 INK 7: PRINT AT my,30;
"uv”; AT my+1,30; "wx";AT
my+2,3@;"yz": IF ax=29
THEM PRINT AT
ay,ax;"ea";

4010 RETURN
4110 INK 7: PRINT AT ay,ax;
"ef"; RETURN

Esta rutina se limita a dibujar a
Freddy sobre la escalera, y la flecha.
La posicién de Freddy viene determi-
nada por el valor de MY (o my).

Igualmente, la linea 4110 dibujara la
flecha en cualquier punto de la pan-
talla segin sean los valores de AX vy
AY (o ax y ay).

LA ARANA MARCIANA IL

i
4200 |IF s{picture)=1 THEN W ‘::\\
TO 4250 X

4210 PRINT AT slypos),s(xpos);
"mn"; AT slypos)+1,
s{xpos);"op":

RETURN
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4250 PRINT AT s(ypos),s(xpos);
"qr"; AT s(ypos)+
1,s(xpos);"st":

RETURN

Esta rutina se parece en todo a las
restantes rutinas de impresion, pero
necesita una atencidn especial porque
Juega con dos figuras. Ambas son im-
presas en el mismo lugar de la panta-
lla. una después de la otra. lo que hace
que las patas del horrible bicho parez-
can moverse,

UN GLOBO SE ELEVA

4300 PRINT AT blypos),b(xpos);

BRIGHT 1; INK b(colour);

"ab";AT blypos)+1,

b{xpos);"cd”: RETURN

LET range=INT (RND*6)

LET

bixpos)=(4*range)+INT

(RND*4)

LET bilypos)=20

LET b{maxcount}=5—Ilevel

5040 LET blcount)=1

5050 LET b(colour)=INT
(RND*5)+3

5060 LET blpoints)=10-range

5070 RETURN

5000
5010

5020
5030

La linea 4300 dibuja el globo en la-

pantalla, sin mas.

Las restantes lineas preparan un
nuevo globo en cuanto haya estallado
€l precedente o haya alcanzado la

jaula de la arana. Los globos despun- 'I

tan por la parte inferior de la pantalls
en uno de los seis lugares previsios)
elevindose acto  seguido  vertical-

mente. MAXCOUNT (o maxcount)
determina la frecuencia de movimien-
tos del globo, o sea su velocidad, v de-
pende del nivel de dificultad elegido
para el juego. En tu Spectrum se elige
el color del globo y después se esta-
blece éste segan el grado de aproxi-
macién a la escalera de Freddy que se
escoja.

LAS PUERTAS

6000 IF level<>1 THEN POKE
23607,60: PRINT AT
s(ypos),s(xpos);” ";AT
s(ypos)+ 1,s(xpos);” ":
POKE 23607,252

6010 FOR x=10 TO
30 STEP 9
6020 PRINT INK 6;AT 1,x;""
6030 NEXT x
6040 LET s=(xpos)=1: LET

s(ypos)=1: LET s(xinc)=1:
LET slyinc)=0: LET
s(icount)=4: LET
s(maxcount)=4: LET
s(picture)=1

6050 RETURN 0.

Para retcner prisionera a la arana se
han dibujado tres puertas, Notaris
que para tu Spectrum el cardcter ? sig-
nifica de hecho una explosion, y se ob-
tiene, en ¢l modo grificos, mediante
la tecla 8.
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 ANIMACION MEDIANTE
GRAFICOS PAGINADOS

La utilizaciin de técnicas simples de
graficos paginados ofrece una real com-
prension del mundo de laanimacion por
ordenador y obtiene unos resultados in-
teresantes en tu micro.

Todos los tipos de animacion se ba-
san en un fendmeno de percepcidn co-
nocido como persistencia de la vision.
En efecio, esto significa que una ima-
gen que vemos se «conservas en la
memaoria durante un instante aprecia-
ble, incluso aunque la visidn se mueva
hacia cualquier otro punto. Si se
muestra rdpidamente una secuencia
de imdgenes estaticas, el cerebro no
puede retener los cambios de imagen
que ocurren a una frecuencia superior
a doce veces por segundo, aproxima-
damente. Como resultado, deja de se-
parar las imdgenes v, confundido, cree
ver movimiento.

El proceso se demuestra con mucha
sencillez con el «cambio de pédginas,
en el cual los dibujos de cada una de
las pdginas de un libro pueden ponerse
en movimiento a medida que se pasan
las pdginas a una cierta velocidad.
Una demostracion mas sofisticada de
lo mismo se encuentra en el proceso
de animacién por cuadros.

Este tipo de animacidn consiste en
dibujar una figura sobre una pieza de
plastico, denominada celda, fotogra-
fiando a continuacién un par de cua-
dros de pelicula utilizando una cadmara
de cine convencional montada sobre
una montura situada sobre dicha pe-
licula. La celda se sustituye a conti-
nuacion por otra que muestra una ver-
sion ligeramente alterada de la misma
figura v se repite todo el proceso an-
terior. Como puedes imaginar, este
tipo de animacién requiere un increi-
ble nimero de imdgenes que deben di-
bujarse concienzudamente a mano, va
que se necesitan alrededor de unos
veinticinco cuadros por cada segundo
de pelicula terminada.

40 INPUT

GRAFICOS POR ORDENADOR

Por tanto. ;por qué no utilizar los
ordenadores para acelerar el proceso?
Incluso el relativamente humilde mi-
cro doméstico puede generar buenas
imigenes, mientras que los ordena-
dores especiales son capaces de obte-
ner imagenes asombrosamente elabo-
radas.

El problema es que obtener una vi-
sualizacion de la calidad que da por
supuesta hoy en dia el pablico cine-
matografico requiere una variedad
fantdsticamente extensa de hardware.
Una pelicula de ciencia ficcidn, Ll
guerrero del espacio (Starfighter), con-
fié en un equipo informdatico para con-
seguir 27 minutos de sorprendentes
imagenes. Pero para ello se necesitd
un Cray X-MP de 12 millones de do-
lares conectado a dos ordenadores de
un millén de dodlares. Este enorme
gasto se consideré que valia la pena,
va que permitié crear imdgenes que
habrian sido dificiles de conseguir en
el mundo real.

Toda esta tecnologia estd muy bien
para la gente que tiene acceso al
equipo de grabacidn cinematogrifico
o de video, a potentes ordenadores vy
que disponen de tiempo de sobra.
Pero la mayor parte de gente que no
dispone de ninguna de estas cosas
también puede encontrar de gran uti-
lidad los graficos generados por or-
denador. Por ejemplo, las imdgenes
amimadas son una parte importante de
toda clase de paquetes de Disefio
Asistido por Ordenador (CAD: Com-
puter-Aided Design) v todos los bue-
nos juegos de accion dependen en
gran medida de representaciones de
pantalla atractivas v con una anima-
cién bien hecha.

La sofisticacién que puede conse-
guirse en estas imagenes estd limitada
por la capacidad del ordenador gue
utilices. El Cray opera a 100 mega-

flops (100 millones de operaciones de
coma flotante por segundo). Pero

como las imigenes deben intercam-
biarse varias veces por segundo para
obtener una animacion realista. in-
cluso el Cray no puede generar ima-
genes de calidad lo bastante rdipida-
mente como para conseguir una ani-
macién en tiempo real. En vez de ello,
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las imigenes generadas se filman por
separado segin un proceso de cuadros
convencional.

Los niveles de detalle inferiores de
las imagenes permiten que los cuadros
se generen mas ripidamente. Real-
mente, existe un simulador de vuelo
en el cual las representaciones razo-
nablemente exactas de un avién en

vuelo son generadas a razon de 50 ve-
ces por segundo, obteniendo efectos
animados de gran realismo.

La razon de la dificultad de la am-
macidn por ordenador a gran veloci-
dad es la cantidad de informacion ne-

cesaria para cada imagen. Cuanto més
detallada sea ésta, mds memoria se ne-
cesita para almacenarla. Incrementa ¢l

nimero de colores disponibles, y la
cantidad de RAM requerida para al-
macenar la informacion relativa al co-
lor crecerd también.

Cuanta mas memoria se utilice para
almacenar la imagen, mds trabajo ten-
dri que llevar a cabo la CPU para ac-
tualizarla. La razdn por la cual la ma-
yor parte de peliculas comerciales ge-
neradas por ordenador emplean la
animacion por cuadros es simple-
mente que el procesador no es lo bas-
tante potente como para actualizar
grandes dreas de memoria rapida-
mente. 5i la actualizacién de los gri-
ficos es un proceso lento, incluso para
quienes utilizan ordenadores poten-
tes, jeomo puede un programador ca-
sero obtener animacion utilizando un
micro? Una solucion consiste en uti-
lizar graficos paginados.

{QUE SON LOS GRAFICOS
PAGINADOS?

Todos los ordenadores domésticos
disponen de un drea de memoria aso-
ciada a la pantalla. Puede tratarse de
memoria mapeada, lo que significa
que a cada posicidn de pantalla le co-
rresponde una posicion de memoria, o
puede estar organizada utilizando un
fichero de visualizacién.

Con los grificos paginados, en ver
de construir la siguiente imagen direc-
tamente en la memoria de pantalla, se
reserva un drea en alguna otra parte
para dicho propdsito. Una vez com-
pleta la nueva imagen, se copia a la
EAM normalmente asociada a la pan-
talla. Estas areas de pantalla adicio-
nales se denominan pdginas, por lo
cual se conoce a esta técnica como gri-
ficos paginados.

Obviamente, si sdlo deseas dibujar
una imagen, los graficos paginados
pueden parecer de poca utilidad. Sin
embargo, si deseas escribir un pro-
grama en el cual una pagina de texto

INPUT 41




vaya seguida de una imagen, piensa
cuan convenente seria que fueras ca-
paz de empezar creando la primera vi-
sualizacion grifica en algin otro lugar
de la memoria mientras el usuario estd
ocupado levendo toda la pagina de
instrucciones. Cuando sea necesario el
grafico, se ahorra tiempo, va que éste
s¢ cncucntra presente en otra drea de
la RAM. 5i es conveniente, puedes
emplear todo el tiempo en hacer cil-
culos por t1 mismo vy emplear el or-
denador para visualizar las imdigenes
tan rdpidamente como sea necesario.

Pero la ventaja real de los grificos
paginados se consigue cuando deseas
visualizar mds de una imagen en ri-
pida sucesion. Los comandos graficos
del BASIC habitualmente escriben so-
lamente en la memoria de pantalla.
Esto significa que las imdgenes se
construyen en la pantalla y a conti-
nuacion se salvan. Mientras que la uti-
lizacion de grificos paginados no
aporta minguna rapidez a la construc-
cion fisica de una imagen en la pan-
talla, una vez efectuados los calculos,

dichas imigenes pueden transportarse
de la memoria a la pantalla muy ri-
pidamente. Asi, los grificos paginados
conservan la simplicidad del BASIC,
combinada con una velocidad de re-
presentacion mucho mayor. Y si dis-
pones varias imdgenes en  distintas
dreas de memoria, puedes llamarlas
en una secuencia rapida para permitir
representaciones relativamente com-

plejas.

ALGORITMO DEL CUBO

Supongamos que deseas construir
una secuencia animada simple que
muestre la rotacidn de un cubo. Has
deadido que cuatro imagenes serin
suficientes para representar una rota-
cion del cubo y deseas que éste gire
cinco veces, La estructura de un pro-
grama tipico podria parecerse a esto:

for contador = | to 5 do
begin

limpiar la pantalla
presentar imagen ndamero 1
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limpiar la pantalla
presentar imagen namero 2
limpiar la pantalla
presentar imagen nimero 3
limpiar la pantalla
presentar imagen namero 4
end

La idea es bastante simple. Se lim-
p1a la pantalla, cada una de las cuatro
imagenes se dibuja por turno y se re-
pite el proceso hasta que el cubo haya
girado cinco veces.

La desventaja de este procedi-
miento reside en que dibujard cada
imagen cineo veces. Los cilculos du-
rarin un cierto tiempo cada vez, por
lo que la animacion resultante serd de
baja calidad, con un «salto» apreciable
entre cada imagen.

Veamos ahora un algoritmo alter-
nativo, que muestra el procedimiento
general de un programa estructurado
en torno a las técnicas de graficos pa-
zinados:

limpiar la pantalla




formar imagen nimero |
almacenar datos de pantalla en pi-
#ina de memoria 1

limpiar la pantalla

formar imagen namero 2
almacenar datos de pantalla en pi-
gina de memoria 2

limpiar la pantalla

formar imagen ndmero 3
almacenar datos de pantalla en pi-
gina de memoria 3

limpiar la pantalla

formar imagen namero 4
almacenar datos de pantalla en pa-
gina de memoria 4

for contador = 1 to 5 do
presentar memoria de pédgina
pantalla

presentar memoria de pégina 2 a
pantalla

presentar memoria de pdging 3 a
pantalla

presentar memoria de pigina 4 a
pantalla

end

oL

El programa es mis largo y todavia
tienes gue pasar por el lento proceso
de calcular v dibujar las cuatro imi-
genes, pero la animacién no empieza
hasta que se ha realizado dicho pro-
Ceso,

Una vez almacenadas en memoria,
las imagenes pueden volver a llamarse
muy rapidamente.

Aunque el dibujo se efectiia todavia
en BASIC, el trozo de programa real
que mueve una imagen determinada
€N Memoria Serd una corta rutina en
codigo maquina. Esta transfiere una
pantalla entera de informacidn mis de
prisa de lo que el ojo puede ver, la
esencia de la animacidn.

DEMOSTRACION DE GRAFICOS

El siguiente programa demucstra
una aphcacion simple de los grificos
paginados.

Como el programa contiene codigo
maquina para obtener la necesaria ve-
locidad en el intercambio de las ima-
genes, silvalo antes de ejecutarlo para
evitar percances.

Se te pide que pulses una tecla des-
pués de haberse dibujado la imagen y
debes pulsar otra tecla mas para que

1T BOING!!

La presentacion en el Spectrum: un hombre en el wampolin.

comience la alternancia de las imdge-
nes,

Puedes utilizar este programa como
base para tus propios experimentos,
cambiando las imdgenes dibujadas.
Un préximo articulo explicari con
miis detalle las téenicas utilizadas, asi
como el modo de llevar la sofisticacién
de la animacion hasta los limites de
ordenador.

Este programa, utilizable en Spee-
trum de 48K solamente, te dard una
animacion simple de un hombre sal-
tando en un trampolin. Aunque la ma-
yor parte del programa es en BASIC,
hay algo de cadigo méquina que da la
velocidad requerida para llamar las
péginas desde la memoria.

10 BORDER @: PAPER 0: INK
7: CL5

20 CLEAR 53230

3@ GO SUB 220

40 LET srce=64: LET
dest=208

5@ CLS

6@ CIRCLE 128,168,7: PLOT
128,161: DRAW 0,—15:
DRAW —10,—10: PLOT
128,146: DRAW 10, —10:

PLOT 118,161: DRAW 11,

—~5: DRAW 10,5
70 PLOT 108,106: DRAW 40,0:
PLOT 113, 106: DRAW —8,
—8: PLOT 145,106: DRAW
8,—-8
GO SUB 270: LET
dest=dest+ 16
PRINT AT 21,0;"pulsa tecla
cuando estes listo": PAUSE
0]
CLS : CIRCLE 128,141.7:
PLOT 128,134: DRAW @,
—=15b: DRAW =5,—16: PLOT
128,120: DRAW 5,—-17:
PLOT 118,125: DRAW 10,5:
DRAW 11,-5
PLOT 108,106: DRAW 15,
—4: DRAW 10,0: DRAW 15,
4: PLOT 113, 105: DRAW
—8,—8: PLOT 144, 105:

80
90

100

110

DRAW 8,-8
120 PRINT AT 6,4;"!'BOINGI!"
139 GO sUB 270
14@ PRINT AT 21,0:"pulsa tecla

cuando estes listo": PAUSE

0
150 LET srce=208: LET

INPUT 43



dest=64

PRINT AT 17,0;"pulsa una
tecla para RESTORE":
PAUSE 9

FORn=@ TO 1

CLS

GO SUB 270: LET
srce=srce+ 16

NEXT n

GO TO 150

DATA 1,0,16,17,0,0,33,0,
@,237,176,201

FOR i=53231 TO
53231+11

READ byte: POKE i,byte
NEXT i

RETURN

POKE 53236,dest

280 POKE 53239,srce

29¢ RANDOMIZE USR 53231
300 RETURN

160

17¢
180
199

209
210
220

230

240
250
260
270

DESCRIPCION DEL PROGRAMA

La linea 10 determina los colores de
la pantalla, del borde y de los grificos;
negro, negro y blanco respectiva-

mente. La linea 20 reserva un drea de
memoria para el codigo miquina que
utilizarés y, a continuacion, la linea 30
envia al programa a una subrutina si-
tuada en las lineas 220 a 260, que pre-
para el codigo maquina. Esta subru-
tina lee los datos de la linea 220 y los
coloca en ¢l drea de memoria reser-
vada por la linea 20 antes de volver a
la linea 40. Esta dltima linea define
dos variables: "Gsrce dest. srce es el
byte alto de la direccién de donde se
van a tomar los datos y dest es ¢l byte
alto de la direccion de almacena-
miento temporal. Le indican al orde-
nador dénde debe leer la imagen de
pantalla v en qué parte de la memoria
debe colocarla.

Una vez hecho esto, se dibuja la pri-
mera de las dos imdgenes correspon-
dientes a los dos tiempos, un hombre
en el aire impulsado por ¢l trampolin,
de lo que se encargan las lineas 60 v
70. La linea 80 envia primero al pro-
grama a la linea 270, en donde hay una
rutina que pone los nimeros corres-
pondientes a dest y srce en el pro-
grama en c6digo maquina y, a conti-
nuacién, llama el codigo méquina para

que copie la porcién de la pantalla en
la que se ve la imagen del hombre con
el trampolin.

El paso siguiente consiste en crear
la imagen de la segunda pégina a al-
macenar. Las dos lineas que lo llevan
a cabo son la 100 y la 110, mientras
que la linea 120 imprime un efecto de
sonido no audible. Esta segunda ima-
gen se almacena en la linea 130, la cual
envia al programa a la subrutina si-
tuada en la linea 270, mientras que la
linea 150 intercambia los valores de
srce y dest, lo cual tiene el efecto de
volver a cargar la imagen de la RAM
a la pantalla. Las lineas 150 a 210 de-
terminan un bucle que alternara las
dos imdgenes creadas. Dicho bucle se
ejecutard hasta que pulses la tecla
BREAK.

Puedes utilizar este programa para
preparar tus propias animaciones de
dos cuadros, cambiando los comandos
graficos de las lineas 60 y 70 y de las
lineas 100 y 110 para obtener nuevas
imdgenes. Pero en circunstancias ade-
cuadas es posible tener hasta ocho pa-
ginas ejecutindose de manera secuen-
cial.,

REPARAMOS TODOS
LOS SPECTRUM
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MAPA, CARGADOR Y POKES PARA...

FUTURE KNIGHT
(CONT.)

Seguimos con este articulo, la
confinuacion del mapa v comentario
del fabuloso juego del FUTURE
KENIGHT. El mes pasado vimos

como pasar ficilmente a través de los

innumerables peligros y trampas que
nos acechaban, los diez primeros
niveles,

Finalizamos, si recorddis bien o
echdis mano a la revista anterior,
cogiendo el objeto mds importante
del juego: el RELEASE SPELL;
objeto que no debemos dejarlo o
cambiarlo por ningin otro si
queremos llevar a buen término la
liberacion de la Princesa del trigico
letargo a la que ha sido sometida por
el pérhido y maligno STROC.

... acto seguido pasaremos de nivel
(11); en éste tendremos que
dirigirnos tres pantallas hacia la
derecha, situarnos encima del EXIT
v llegaremos al 12. Existen en dicho
nivel dos EXIT: el primero de ellos
conduce al nivel 15, y el segundo al
mivel 13, Para llegar hasta el dltimo,
podemos ir por ¢l que queramos, ya
que los dos conducen hasta el 14 que
es por donde tenemos que ir. Una
vez en éste hemos de dirigirnos hacia
la derecha y hacia abajo v veremos
la salida; nos situaremos encima y
pasaremos al 16. En dicho nivel
tenemos que dirigirnos 5 pantallas
hacia la derecha para encontrar la
entrada al nivel 17, tenemos que
subir hacia arriba dos pantallas y
después seguir hacia la derecha
donde encontraremos el pasadizo por
el que penctraremos al 18, Para salir
de este nivel hemos de dirigirnos dos
pantallas hacia la derecha una hacia
abajo y encontraremos EXIT,
seguimos dos pantallas mas hacia la
izquierda y veremos la 19.

En este peniltimo nivel solo
tendremos que descender dos
pantallas hacia abajo y llegaremos al

tan esperado y deseado final. Pero
no credis que todo el monte es
orégano. Todavia existen
dificultades, terribles dificultades,
Para llegar a la princesa avanzamos
cinco siniestros pabellones hacia la
derecha y vislumbraremos a nuestra
muy amada STALINA, pero...
iRayos y centellas! nos es imposible
estrecharla entre nuestros brazos.

i Qué hacer? Sencillo. Regresaremos
a la pantalla anterior y apretando la

tecla correspondiente para activar el
RELEASE SPELL podremos
rescatar a nuestra amada de las

horrendas garras del suefio eterno:
nuestra mision habra acabado con
éxito.

Y asi es como el intrépido «caballero
del futuro» cumple su misién: liberar
a Stalina.
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SIMULADORES
DEPORTIVOS

Como prometimos en el ndmero
anterior, volvemos una vez mds con
otro monogrifico sobre simuladores,
dedicado en esta ocasién a los
programas de tema deportivo.
Debido a su extension, lo hemos
dividido en varias partes, la primera
de las cuales os presentamos a
continuacidn:

TODOS SIN EXCEPCION

Cuando comenzamos a elaborar la
relacion de programas que debian
documentar este articulo, nuestro
firme propdsito era el de resenarlos
todos sin excepeion. Sin embargo,
después de contabilizar y clasificar
hasta cincuenta titulos, no nos quedo
mis remedio que pasar por alto
algunos de los més intrascendentes,
de forma que pudiéramos centrarnos
con mayor detalle y profundidad en
aquellos que verdaderamente pueden
interesaros, sin tener que
extendernos demasiado.

MNuestro objetivo es ofreceros una

visidn global, en la que tengan
cabida todos los simuladores de tema
deportivo que por su calidad, su
éxito comercial, o por cualquier otra
razon, hayan aportado algo a esta
breve (pero intensa) historia del
software. Para facilitar una
panoriamica mds clara y mejor
ilustrada del conjunto, los hemos
estructurado en grupos temiticos,
calificindolos en tablas comparativas
¥ valorando en ellas los cuatro
aspectos que podemos considerar

L
EE s

mis importantes: el disefio grifico, la
animacion. el realismo v el interés.

Esperamos que con todo ello
tengiis elementos de juicio
suficientes para formaros una
opinion sobre la situacién actual de
los simuladores deportivos, y del
camino que hasta ahora han
recorrido.

A continuacion, comenzaremos
nuestro andlisis hablando de uno de
los grupos més brillantes en la
historia de los simuladores: los
programas de tema olimpico.

NOTA: No debéis olvidar que
algunos de los juegos que vamos a
comentar en este monogrifico ya no
se fabrican, y por tanto es posible
que tengdis dificultades para
encontrarlos. En todo caso, se suele
cumplir la regla de que los
programas mds interesantes y de
mejor calidad son de publicacitn
reciente, y por tanto faciles de
adquirir.

SIMULADORES DE
TEMA OLIMPICO

Lo primero que llama la atencidn
en los simuladores de tema olimpico,
sobre todo si se trata de los mis

INPUT 51
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recientes, es la espectacularidad de la
animacion grafica v el elevado nivel
téenico aleanzado en su desarrollo,
detalles que quedan claramente
reflejados en los éxitos comerciales
obtenidos v en la unanimidad de la
critica a la hora de hacer
valoraciones. Aunque existen
multitud de argumentos que pueden

Re-enact the Olympic Games
in your own home with this 5 h{gl‘ P

PO E

I,
v,

for your 48K Spect
N

52 INPUT

explicar el porqué de este hecho, los
mds convincenies suelen ser
precisamente aquellos que se refieren
a la propia naturaleza de los
simuladores, como reproducciones o
recreaciones de circunstancias de la
vida real, en las que se persigue la
méixima aproximacion posible.

En efecto, la necesidad de
ajustarse fielmente a la realidad, ha
impuesto a los programadores una
continua busqueda de nuevas y
mejores soluciones técnicas, que son
las que en mayor medida han
impulsado-el desarrollo de los
programas de simulacidn.

Mo obstante, esta ardua tarea de
investigacion también ha
determinado la lentitud con que han
1do apareciendo nuevos titulos, con
el agravante de la competencia,
muchas veces
desleal, de otros
juegos mas ficiles
de programar y
mas comerciales,
como son los
arcade. Por ello,
puede decirse que
los simuladores
deportivos
siempre han ido a
la cabeza en
cuanto a calidad,
pero nunca en

cuanto a namero,

Sepuidamente, nos detendremos
en seis comentarios pormenorizados
de los mejores {3-' casl unicos)
programas publicados hasta la fecha,
remontindonos a la primavera de
1954;

OLYMPICON

_ Este programa fue el primero de
tema olimpico que merece la pena
mencionar. Con unos grificos adin
algo toscos ¥ una animacidn
deficiente, quedd muy pronto
desfasado, aungue logré mantenerse
durante un tiempo entre los «nimero
uno» del momento, méds por falta de
compelencia que por sus propios :
méritos. Fue presentado por la
compafiia MITEC, ya desaparecida,
v s¢ comercializd en Espana a través
de tiendas que importaban
directamente desde el Reino Unido.




VIDEO OLIMPIC

)
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Si no nos equivocamos, VIDEO 9191913133
OLIMPIC fue el primer programa de ——
estas caracteristicas realizado en
Espaiia, concretamente por la firma
DINAMIC. A pesar de su modesta
calidad técnica (la animacion grifica
se realiza cardcter a caricter),
todavia hoy se vende en Inglaterra
con notable éxito, dentro de una
serie de bajo precio muy popular.
Las pruebas que reproduce VIDEO
OLIMPIC son: 100 metros lisos,
jabalina, martillo, 100 metros vallas

¥ natacion.
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DECATHLON

«Uno de los mitos de la historia
del software.» Cayd como un
bombazo, avalado por el éxito en las

realizado bajo supervision

maquinas recreativas, y se vendio de Daley Thompson, uno de
como nunca s¢ habia vendido hasta los mejores especialistas en

entonces ningin otro programa. Fue  atletismo, y campeon de las
desarrollado por un equipo de ultimas olimpiadas.

programadores que mis tarde

alcanzaria una gran fama a través de

otros titulos de caracteristicas DOS NUEVOS
similares, y se presentod con el sello SIMULADORES
de OCEAN. DECATHLON estd

ambientado en las 10 pruebas Durante 1985,
tradicionales de la modalidad aparecieron dos nuevos
olimpica del mismo nombre, y fue simuladores que vinieron a

consolidar definitivamente el modelo
sentado por el DECATHLON, junto
a un gran namero de programas
deportivos de diversa tematica, que
mds tarde comentaremos. Se trata de
los famosos «SUPER TEST: e

« HYPER SPORTS», dos
sensacionales «nimeros uno» que
aln no han sido superados.

SUPER TEST

Este programa se presentd a
bombo y platillo como la
continuacidén del DECATHLON, v
también llevo la firma de OCEAN.
Esti considerado como uno de los
mas completos simuladores
deportivos, no sélo por su
inigualable calidad grifica, sino
también por el elevado nimero de
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pruebas que incorpora y el nivel de
detalle alcanzado en cada una de
ellas. Almacenadas en dos bloques
de memoria. contiene las siguientes
modalidades: tiro con pistola, salto
de trampolin, slalom gigante, remo.
salto de ski, soga, lanzamiento de
penalties v ciclismo.

HYPER SPORTS

Fue realizado por el mismo equipo
de programadores que los dos titulos

anteriores, aungue esta vez se
publicé con produccion de

IMAGINE. Basicamente, es una
continuacion del SUPER-TEST, con
algunas mejoras en la animacién de
los atletas y pruebas de mavor
interés y originalidad. Las
modalidades que incluye son: tiro al
plato, natacidn, tiro con arco, potro,
salto de longitud, y levantamiento de
pesas.

WINTER GAMES

WINTER GAMES es un
extraordinario simulador creado por
EPYX, a partir de una versidn
originalmente desarrollada para
COMMODORE. Aparecio en 1986,
cubriendo el vacio dejado desde la

54 INPUT
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exclusivamente competiciones de
invierno: Bobsled. salto de ski.

patinaje artistico, patinaje estilo
libre, hot dog aéreo, y ski de fondo.

LO ULTIMO

Por ¢l momento, «lo dltimo» en
esta clase de simuladores sdlo es una
realidad para los afortunados
usuarios de COMMODORE. Se
trata de WORLD GAMES, una
pequena maravilla del software que
pronto estard disponible para
SPECTRUM. Cabe destacar de este
programa, ante todo, la tremenda
originalidad de las pruebas que
reproduce (pruebas que, por otra
parte. ni son olimpicas ni llegardn a
serlo nunca): salto de barriles,
levantamicnto de pesos, rodeo,
troncos rodantes, lanzamiento de
troncos, salto desde los acantilados
de Acapulco...

publicacidn, a finales de 1985, del
HYPER SPORTS. Este es uno de
los pocos casos en que la conversidn
de COMMODORE a SPECTRUM
ha sido realizada sin desvirtuar
gravemente la presentacién grifica, y
solamente por ese detalle va merece
una especial mencion. Como su
nombre indica, incluye

DISENO ANIMACION ~ REALISMO  INTERES

GRAFICO
OLYMPICON 7 6 6 5
VIDEQ OLIMPIC 8 5 7 7
DECATHLON 9 8 9 9
SUPER TEST 10 g 9 9
HYPER SPORTS 9 10 9 9
WINTER GAMES ] 8 9 8




SPIRITS
o TOPO SOFTO = VIDEO-AVENTURA

SPIRITS consigue crear en guien
juega con él por primera vez. el
efecto de que realmente se esti
jugando a algo diferente. de que no
es una aventura contada como
muchas otras, sino algo
CL]I.'J'I'FI'IC'H['I'I'IL‘iﬂC nuewo:

La pantalla aparece dividida en
dos partes. En la zona superior, se
desarrolla la accién propiamente
dicha, protagonizada por un mago
que debe liberar a una princesa y un
caballero, para después derrotar al
Aguila Infernal. En la parte inferior.
tiene lugar de forma simultinea el
seguimiento de los objetos v los
personajes que el mago tiene que
encontrar para cumplir la misién con
éxito.

La aventura se desarrolla en el
interior de dos castillos, unidos entre
si por un pasaje subterrineo. Los
pasillos ¥ las mazmorras estan
ambientados con un buen diseno
grifico, ocupando un total de
pantallas muy superior al habitual en
otros programas (aungue sin llegar a
los 142 habiticulos del
SURVIVOR).

En definitiva, una excelente
videoaventura a la que podemos
augurar un éxito seguro.

EL CARGADOR

10 REM CARGADOR VIDAS
INFINITAS 'SPIRITS’

‘ Software f’-

20 GO SUB 50

3@ CLS: PRINT "INTRODUCE LA
CINTA ORIGINAL"

40 RANDOMIZE USR 23296

50 FOR n=23296 TO 23375:
READ a: POKE n,a: NEXT n

55 RETURN

60 DATA 205,67,91,221,33,
2(3,92,17,223,16

61 DATA 62,255,565, 205, 86,5,
2(5,28,93,205

62 DATA 67,91,221,33,203,92,
17,25.12,.62

63 DATA 255,55,205,86,5,62,
201,50,23,94

64 DATA 33,0,64,17,1,64,54,0,
1,255

65 DATA 26,237,176, 243, 49,
95,234,205,196,93

66 DATA 175,50,253,200,195,
139,187,221,33,0

67 DATA 9,17,17,9,175,55,
195,86,5,0

ANIMACION

=z

GRAFICOS

COLOR

SONIDO
TOTAL
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SAILING:
COMPETICION A L.

VELA | THE INTERNATIONAL

. & Y & B F
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Y CHA ZAME

@ ACTIVISION = SIMULADOR REGATA L AL

; COPYRIGHT 1337
Son pocos los deportes que adin no ACTIVISION
han sido llevados al micro a través
de un programa de simulacién. En CODE BY 0O.D.E.
esta ocasidn le ha tocado el turno a |
las regatas, un deporte de élite que A SOFTHARE STUDIOS

PRODUCTION

in om, " Ty oA
g Twar; — . :

INPUT SIMeLq

Mase

ya puedes «practicar» sin moverte de
tu casa.

Como sabes, las regatas suelen
consistir en una o varias pruebas
de velocidad en un trayecto de
forma variable, generalmente
triangular, delimitado por
balizas, que no pubden ser tocadas
por los participantes,
computindose los tiempos a efectos
de la clasificacion final.

Siéntate a la mesa de diseno,
dibuja tu propia embarcacién a vela
de alta competicion, y participa con
ella en la més emocionante regata
internacional, contra las
representaciones de 16 paises. Ahora
tienes oportunidad de demostrar tus
aptitudes como capitin de yate, al
mando de un ripido velero que ti
mismo habris disenado previamente.

SAILING ofrece unos buenos
graficos, emocion, y el aliciente de
ser el primer simulador de
competicion ndutica disponible para
SPECTRUM.

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL -
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ENDURO RACER

e ACTIVISION = SIMULACION DE
RALLYE

La firma ACTIVISION ha hm ,*ﬁ .

presentado recientemente en IX SPECTRUM 48K/128K/ +
Espafa la conversidn para [ ;
SPECTRUM de ENDURO
RACER, un emocionante
simulador de moto-cross que esta
causando un gran impacto en la
critica especializada britdnica.

Como es sabido, la caracteristica
comiin de las pruebas
motociclisticas de velocidad
(entre ellas, el moto-cross es
comprobar la resistencia de la
méiquina a su mixima potencia. Son
las mds espectaculares y, en
consecuencia, las que més atraen
la atencidn del piblico.

El programa reproduce con
sorprendente fidelidad las duras
condiciones de los rallies todo
terreno, a través de cinco circuitos
con otros tantos escenarios
diferentes. Incluye opcion para dos
jugadores, teclado redefinible,
controles de direccion, aceleracion,
frenado y salto (mds conocido como
«caballito=), ademas de diversos
indicadores de velocidad, tiempo,
etcétera.

Sobre pistas de arena en el

TR e T R
.-J._ _ T, g

e _

desierto, caminos forestales,
barrizales v carreteras asfaltadas,
deberds demostrar tu habilidad a
los mandos de una sofisticada T.T.,
en pugna contra un gran nimero de
peligrosos oponentes.

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL 36

e e -]
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NEMESIS
o KONAMI = ARCADE

La firma Konami acaba de presentar
en el Reino Unido las versiones
AMSTRAD, COMMODORE y
SPECTRUM,

Este juego, que tanto éxito obtuvo
en su version original para MSX,
estard pronto en Espana, disponible
para nuestros ordenadores
SPECTRUM.

El juego estd planteado segin el
tipico esquema de desarrollo en
banda hacia la derecha, con scroll, y
varias fases sucesivas en dificultad
creciente. Sin duda, este modelo no
encierra en si mismo ninguna
originalidad, por cuanto se ha
repetido en ocasiones innumerables,
pero los autores del programa han
sabido dotarle de una serie de
elementos novedosos, que
contribuyen a hacer de NEMESIS
uno de los programas més originales
y adictivos de cuantos hemos
probado: la imaginacién desbordante
de los escenarios, la profusion y
variedad grifica, y el emocionante
desarrollo de la accidn, son detalles
que alcanzan cotas de verdadera
genialidad,

Alli donde los creadores de
NEMESIS han sabido lucirse con
mayor éxito, es en las diversas
opciones.de la nave protagonista,
accesibles desde el teclado segin el
nivel de bonos de energia obtenidos:
dos cipsulas de energia pueden ser
cambiadas por un lanzador de
misiles; tres permiten doblar ¢l poder
de disparo: cuatro, proporcionan un
valioso ldser. y seis, un campo de
fuerza. Coordinar la adecuada
seleccion de las armas con la
obtencidn de cipsulas de energia,
esquivar obsticulos, disparos y
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enemigos, siguiendo siempre hacia
adelante, sin poder detenerse, es el
dificil objetivo de este frenético
arcade. Para facilitarte un poco las
c0sas. a continuacidn vamos a
describirte brevemente el contenido
de sus ocho fases:

SCARE th:"lm"ﬁ:r'E mE EIEI_-" P T
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El juego comienza con varias
oleadas inofensivas de naves en
misidn de reconocimiento.
Destruyendo la dltima nave de cada
oleada. después de haber acabado
con todas las demds, aparecerd una
cipsula de energia que podris
obtener pasando por encima de ella.
Mas tarde, llegards a una serie de
grutas defendidas por baterias de
canones y dos peligrosos enemigos a
los que habras de destruir: un
monstruo en forma de mariposa, v
un curiose personaje que se desplaza
sobre un muelle. No dejes que este
altimo se coloque detris de ti, pues

esperara esta ocasion para acabar
con una de tus vidas.

Reconoceris el final de la 1.” fase
al llegar a una montana desde donde
salen andanadas de misiles. Después,
grandes volcanes que escupen lava
sobre su cima tratardn de darte el
golpe de gracia. antes de que
alcances la fase siguiente. Dos
consejos: no intentes destruir los
lanzadores de misiles (esquivalos por
debajo); acaba con los volcanes
sublendo todo lo posible, y
disparando varios misiles de baja
cota sobre ellos. Por fin, te
encontrards con un obsticulo comiin
al final de todas las fases: la nave
nodriza.

Mis adelante deberds enfrentarte a
grandes imagenes de la Isla de
Pascua, alienigenas que se cerrarin
sobre ti para devorarte, escenarios
invertidos, dragones de roca, y toda
una mortifera pléyade de misteriosos
enemigos.

Podemos garantizarte que es
absolutamente imposible llegar hasta
el final sin «ayuda». De hecho, segin
confiesan en Konami, ni sus propios
programadores lo han logrado. Asi
pues, estamos ante un sensacional
programa con un extraordinario reto
aguardindote. ; Te atreves?

ANIMACION
INTERES
- GRAFICOS
_COLOR
SONIDO
TOTAL
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SIGMA SIETE LIS e Sin duda, SIGMA 7 es uno de los
o DURELL = MULTI-ARCADE mejores arcades de la temporada, y

creemos que se constituird en un
Después de un largo periodo de éxito para Multi-Arcade.
silencio, DURELL vuelve al

mercado con un extraordinario ANIMACION g
afrcadt, am_hmnta?du en mcm.clap?as INTERES 3
con 3 «subjuegos» diferentes en cada —

una de ellas: en el primero, deberas GRAFICOS 8
volar en una sofisticada nave, COLOR [
I.uchu_nd::.r contra varsgﬁ -c:ul_cad.z!s- SONIDO B 7
sucesivas de minas espaciales; en el =i

segundo, tu misién consistird en TOTAL 37

recorrer los pasillos de una estacion
gravitacional, enfrentindote a los
robots gque la custodian; y en el
tercero, habris de resolver un
complejo acertijo
futurista.

El juego estd planteado
con un desarrollo grafico
tridimensional de notable
realismo, apoyado en una
técnica muy superior a la
habitual en la mavoria de
los arcades, y una
originalidad innegable.

e

LOS ARCANOIDES

enemigos inesperados y sorpresas cuerpos extranos invaden la pantalla,
o IMAGINE = RAQUETA-ARCADE acechando en cada pantalla. se invierten las formas, cambian los
Dificilmente podriamos daros colores, la nave va ahora mas
ARKANOIDS es una especie de detalles mas concretos. despacio, luego mas de prisa... en
mezcla en la que se combinan dos ARKANOIDS es un juego que hay  fin, s6lo apto para maestros.
modelos clisicos para obtener otro que ver para creer, uno de esos
extraordinariamente original ¥ arcades en los que ocurren tantas
cosas y tan diferentes que | ANIMACION 10
apenas se pueden INTERES g
Ceeonue GRAFICOS 8
...Repentinamente, la
nave cambia de tamano, | COLOR g
los ladrillos se lanzan SONIDO 7
contra ella, aparecen tres TOTAL 47

pelotas en vez de una,

novedoso: por un lado, el juego de
la muralla de ladrillos. v por otro, el
arcade de fases sucesivas. con

=



SHADOW SKIMMER

@ SOKTEK-EDGE = ARCADE-LABERINTO

Como antes comentibamos, entre los

arcades resefiados en este ndmero no

hay ningin «patito feo». Al igual que

NEMESIS, SIGMA 7, y
ARKANOIDS, SHADOW
SKIMMER se caracteriza por una
excelente calidad téenica, y unos
grificos de los que
antes no se veian mas
de una vez por
temporada.

El objetivo del
juego consiste en
atravesar los tres
sectores del casco de
una gigantesca nave
nodriza, penetrar en
su interior, y alli hacer
algo que no sabemos lo que es
porque las instrucciones no lo
especifican, y porque el nivel de
dificultad nos lo ha impedido
comprobar por nosotros mismos.

Aunque desde el punto de vista
grafico se trata de un juego

| 5 %
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LEADER BOARD
o US GOLD = SIMULADOR DE GOLF

Por fin tenemos entre nosotros a la
esperada version SPECTRUM de
LEADER BOARD, programa
firmado por US GOLD, y
presentado junto a otro interesante
simulador deportivo ya comentado
en INPUT, 10 FRAME.

60 INPUT

realmente bueno, su valoracion
general puede quedar un poco
ensombrecida si tenemos en cuenta
otros factores, como el nivel de
adiccidn. No obstante, SHADOW
SKIMMER retine todas las
condiciones necesarias para figurar,
con la pequena salvedad

El juego permite competir de uno
a cuatro jugadores, elegir palo,
calcular distancias, dar «efectoss, y
dispone de una modalidad de
practica. También es posible
seleccionar nivel de dificultad (de
amateur a profesional), v elegir
namero de hoyos.

Antes de realizar un golpe, la
visidn del campo es analizada
minuciosamente por el programa,

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL
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mencionada, entre los mejores. Si
eres amante de los buenos griaficos,
no te lo pierdas.

capaz de calcular la
perspectiva correcta
desde cualquier lugar
donde se halle la bola,
dando asi una imagen
tridimensional de gran
realismo, De la misma
manera, el efecto del
«vuelo» de la bola una
vez golpeada,
haciéndose mas pequena
a medida que se aleja, vy
provectando su sombra
sobre el césped, estd
perfectamente logrado.

En suma, un simulador de gran
realismo con un nivel grifico
excelente.

ANIMACION

INTERES

| GRAFICOS
COLOR

SONIDO
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DRAGON'’S LAIR

(Il PARTE)

o SOFTWARE PROJECTS m VIDEO-
AVENTURA

Por mucha habilidad y maestria de
que presumas, no podrds evitar que
las ocho nuevas prucbas del
DRAGON'S LAIR te pongan en
ridiculo delante de tus amigos.

Seguramente, no tendras excesivas
dificultades para salir con bien de los
RAPIDOS DEL RIO
SUBTERRANEO, una prueba
facilona para dar cancha a los
novatos; pero si ademds consigues
sobrevivir al CANON DE ROCAS y
al SALON DEL TRONO., puedes
comenzar a creer en los milagros.

De todas formas, poco importa
que dures unos segundos mis o
menos, ya que hagas lo que hagas
acabaris igualmente humillado ante
la pantalla. No te esfuerces: si no
sucumbes en las MAZMORRAS
DEL REY DE LOS LAGARTOS,

lo hards en el SALON DEL
CABALLO MAGICO. Es inatil
intentarlo. Las retorcidas mentes de
los programadores de SOFTWARE
PROJECTS han hecho un buen
trabajo, y ti no vas a estropearlo por
mucho que te empenes.

No obstante, si de verdad, de
verdad, eres un super maestro
especializado en arcades «King-Sizes,
y todavia te queda alguna vida
—permitasenos dudarlo—,

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
TOTAL

apostamos la nuestra a que la pierdes
en la MAZMORRA ELECTRICA,
o en el ABISMO DEL MOSAICO
MISTICO.

Asi pues, como llegar a la dltima
prueba es practicamente imposible,
no nos vamos a molestar en
mencionar la botella que encierra la
clave del juego, ni la GRUTA DE
LOS MONSTRUOS DE BARRO.
Al fin y al cabo, de poco serviria que
lo hiciéramos...



GOLPE ;N LA PEQUENA CHINA, que eleccion). mientras los otros dos le
PEQUENA CHINA seguramente os sonara mucho. siguen a todas partes (este sistema ya
Como ya sabréis los que hayais lo habiamos visto en sendos
:’.‘EEII.lE'II’:UT:;E DREAMS = VIDEO- visto la pelicula, los protagonistas de  programas de ASTERIX y EL
la aventura son Jack Burton vy Wang  MISTERIO DEL NILO). Cada uno
BIG TROUBLE IN LITTLE Chi, dos jovenes que, ayudados por  es especialista en un tipo de combate

CHINA es el titulo original de
uno de los éxitos cinematogrificos

de la productora Twentieth B R [
Century-Fox, adaptado al micro por Py R - F ﬂ'ﬂE‘H -
ELECTRIC DREAMS. Al igual que [lii @ a e & SOFT.LINE -

la pelicula, el programa lleva en - PR e e Presenta | -
Espaiia el titulo de GOLPE EN LA e AUERNE =

S X SPECTRUM 48Ksagiq,

distinto: Jack Burton maneja
punos y. si la encuentra, una
mortifera pistola Bushmaster; Wang
Chi, ademads de ser experto en Artes
Marciales, también usa la espada.
Por iltimo, Egg Shen combate con
poderosos rayos magicos.

Desde el punto de vista técnico,
no cabe duda de que GOLPE EN
LA PEQUENA CHINA supera a la
mayoria de las apresuradas
adaptaciones de peliculas que se han
hecho hasta ahora. Aunque los
graficos son modestos, el desarrollo
original de la pelicula y su
emocionante argumento han sido
trasladados al micro con gran
acierto, haciendo de este programa
una interesante y adictiva
videoaventura.

el mago Egg Shen, tienen que

infiltrarse e¢n los dominios ANIMACION 7

subterraneos del Barrio Chino, v

liberar a sus respectivas novias, que INTERES é

han sido capturadas para hacer con GRAFICOS 7

ellas sacrificios humanos. COLOR 7
Los tres personajes se mueven

juntos por la pantalla, pero ti sélo SONIBO 7

manejas a uno de ellos (a tu TOTAL 36
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SURVIVOR

e TOPO SOFT m AVENTURA
ECOLOGISTA-FUTURISTA

El argumento de este programa (sin
duda el mejor de cuantos ha
presentado TOPO), es una especie
de alegato ecologista en version
macabra. El objeto del juego
consiste en ayudar a un espantoso
bicharraco encinta (es decir,
embarazado) a sobrevivir y
perpetuar su especie en el interior
de una giga]]lﬂﬁﬂ-’:i NEAVe-TesCIVd,
tripulada por unos pequenos seres
extraterrestres. Para lograrlo,
deberi llevar una dieta equilibrada
a base de tripulantes humanoides
en crudo, y poner en lugar seguro

adictivo como éste, con unas
3 4 - pantallas como las que podéis ver
A______Hn::}.___._ﬁ;"-'- - en .hl.s fotografias, tiene garantizado
A ﬁiw‘?‘?’ s f 4 cl éxito.
N e e A P ) ;
P :

ANIMACION 9
INTERES 9
GRAFICOS 9
| COLOR 8
SONIDO 8
43
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los diez huevos de donde saldrin
las futuras crias, aparte

naturalmente, de superar multitud = - : v ;
de peligros. -
i W Rl AT IR TTTTANNN
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Como puedes apreciar, - ot
la finalidad «ecoldgica» de e !ﬁﬂ*ﬂ !ﬁ-'h
gste programa es opuesta : . : >
a la del famoso ALIENS, en que
el jugador hacia todo lo posible
por exterminar a la odiosa madre
de los monstruos y su progenie.
Estamos completamente seguros
de que un argumento tan original y

T, PN
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CORTOCIRCUITO
e OCEAN = VIDEO-AVENTURA

«jHay que capturarlo antes de que
sus armas maten a millones de
inocentes!», bramdé el presidente.
«jNo! Hagidmoslo explotar cuanto
antes», contestd el jefe del
departamento de seguridad,
pencando que s6lo asi podria irse a
cenar tranquilamente a su casa...

Habia ocurrido lo impredecible: un
rayo activd los circuitos del robot
experimental nimero cinco de la
serie SAINT, haciéndole cobrar vida,
y dindole la capacidad de raciocinio
suficiente como para saber que iban
a por €l, y que tenia que hacer todo
lo posible por impedir la captura.
Dentro de la fibrica donde lo habian
almacenado, buscé los componentes
necesarios para activar su ldser y su
mecanismo de super salto, con ayuda
de las terminales del ordenador
central. Después, tendid varias
trampas a los guardias de seguridad,
¥ cargd en su memoria los seis
programas necesarios para ampliar
sus funciones, antes de escapar
precipitadamente de alli, iniciando la
segunda parte de su singular
aventura.

Una vez en el exterior, se vio
envuelto en una desenfrenada

carrera,
perseguido por
guardias y
robots de
seguridad, y
hostigado por
animales
salvajes, en un
paisaje lleno de
obstaculos. Mis
tarde...

Mucho nos
tememos que

B

R
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para saber qué ocurre al final de la
segunda fase de SHORT CIRCUIT,
vas a tener que esforzarte por
descubrirlo td mismo. Teniendo en
cuenta que el nivel de dificultad no
es muy alto, y que el juego resulta
extraordinariamente adictivo, no

tendrds muchos problemas para
lograrlo, aunque de todas formas
tampoco va a ser demasiado facil.
iAnimo! A ver cudnto tardas en
capturar el robot nimero cinco.

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDOD
TOTAL
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EXPLORER

@ ELECTRIC DREAMS = VIDED-
AVENTURA ESPACIAL

Te encuentras a 30 billones de afos
luz del taller espacial mds proximo, y
todavia mis lejos de la tienda de
aeronaves usadas donde te dieron el
timo. ;Que cudl es el problema? Tu
nave no ha podido resistir la entrada
en atmosfera de uno de los mundos
del «irea exteriors, y varios trozos
de sus partes mds vitales se han
desprendido del casco, perdiéndose
en algin lugar de las vastas
extensiones de jungla del planeta.
Maldecir al vendedor que te estafo
un millén de créditos, un tal Billy «el
honesto», no servird de nada, como
tampoco te serd de mucha ayuda
lamentarte de tu desgracia. Lo mejor
gue puedes hacer es coger tu
modesto equipo de bisqueda,
compuesto por un jet portatil, nueve
aerofaros de radio, diez zumbadores

COLT 36
o TOPO SOFT = ARCADE WESTERN

Armado con un revélver del calibre
36 largo, y ayudado por un individuo
gue te indica por dénde van a salir
tus enemigos (un tipo sordomudo
con una intuicidn extraordinaria, que
te hace seiias con la mirada), deberas
limpiar un poblado del viejo Oeste
de bandidos, pistoleros, indios,
ventanas, botellas, velas, pdjaros,
caballos, y tedo lo que se te ponga

ANIMACION
INTERES
GRAFICOS

SONIDO

9

7

8

COLOR 8
7

39

TOTAL

antigravedad, un
sonar de objetos,
un radiovector,
una brijula, una
pistola ldser, y
unas botas
pesadas
(jmodesto!), ¥
encontrar los
componentes
que te
permitiran
reparar la nave y
regresar a la

Ficil.

El programa ofrece un completo
panorama del poblado, visto desde el
lugar donde te encuentras, con un
punto de mira en el centro que
indica el lugar hacia el que apuntas.
Las municiones estdn limitadas a
cuarenta disparos en cada fase, pero
cada vez que superas un nivel del
juego, acabando con todas sus
bandas, obtienes un nuevo cargador
de otros 40 disparos.

por delante, sea inocente o culpable
(ya sabes, disparar primero ¥
preguntar después), como si tu
fueras el mismisimo Billy el Nifio.

ANIMACION 8
INTERES 8
| GRAFICOS 8
COLOR 7
7

38

SONIDD
TOTAL
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Intercambio/compro/vendo programas
para el Spectrum Plus, ademds compro
MODEM para dicho ordenador. Mandar
ofertas a: Antonio Toribio Carreras. Po-
ligono Puerta Madrid, sector Malaga,
edf. Granada, puerta B, 3.7 izq. 23740
Anddjar. Jaén.

Cambio juegos Spectrum. También
cambio v compro libros de codigo ma-
quina. Enrique Alapont. C/ Maestro
Valls 1-19. Valencia (48022). T
(96) 367 b3 94,

Intercambio programas para el Spec-
trum 48K. Tengo muchas novedades
(Bomb Jack 2, Ace of Aces, Short Circuit
y muchos mas). Javier Dominguez Te-
jero. Cf Ramén y Cajal, 22, 1.° D. San-
turce. Vizcaya, TI: (94) 461 80 33.

Vendo ZX Spectrum 48K, interface 1,
Microdrive, 2 interfaces para Joystick, 2
joysticks de Spectravideo (Quick Shot |,

- —

L2000

I}, 3 cartuchos de microdrive, 20 cas-
settes de juego, 10 cintas de cassette
especial computador virgenes. Todo
nuevo. Sdlo 25.000 pts. Pedro Jesus
Arce Guerrero. Urbanizacion Las Bri-
sas, 1. C/ Eolo. 6. Mairena de Aljarafe.
Sevilla. 41927, TI: 76 20 G66.

Intercambio juegos, ideas y mapas del
ZX Spectrum. Interesados escribir a:
David Alvarez Gonzalez. C/ Saavedra, 7
6.2 E. 33208 Gijén. Asturias.

Club para todos los amigos aficionados
al Spectrum y compatibles. Promete-
mos contestar a todas las cartas. |. Soft.
Club. Bda/ Torresoto, C/ Triana, 4.
11401 Jerez de la Frontera. Cadiz. TI:
{956) 32 12 34.

Intercambio programas para el Spec-
trum Plus con usuarios de toda Espana,
mandar- lista a: Agustin Rodriguez
Obel. Huelva, 62, Trigueros. Huelva.

Vendo o cambio por cassette o cual-
quier periférico (menos joystick) todas
las revistas INPUT SINCLAIR apareci-
das hasta la fecha. En caso de vendar-
las, por 5.000 ptas. También cambic
programas de juegos y utilidades. Juan
Gabriel Villena. C/ San Isidro, 27. Padul.
Granada. Tl: (958} 79 02 64. Sdlo tar-
des,

Vendo Hisoft Deupac ensamblador-de-
sensamblador Gens-Mons, original vy
con instrucciones en castellano. Llamar
a José Antonio. Lleida. TI: (973)
76 065 48.

Compro Interface para Spectrum, asi
como joystick ambos en buen estado v
precic asequible. También quisiera
contactar con usuarios del Spectrum de
alrededores de MNavahermosa. L. Este-

ban Manzanares. C/ Prado, 21. 4515
Mavahermosa. Toledo.

Vendo Spectrum Plus (del afio 85} co
fuente de alimentacidn, cables, manu
de instrucciones (espanol), cinta de d
mostracion (Goldstar en inglés), 3 ju
gos: The Drive In, Bubble Buster v
Underwurlde, con todas las instrucci
nes para llegar al final sin problama
(espanol). Por sdlo 20.000 pts. Migue
Garcia. Tl: (31) 719 24 46. A partirde |
15 h.

Vendo simulador de Spectrum y 5
mon's Basic (en cinta) para CBM-64 co
manuales incluidos. Sdlo 5.000 pts. P
dro J. Gomez Pérez. Avd. de la Raza, 3
3.2 A, 21002 Huelva, Tl: (955) 24 20 3

Vendo Spectrum 48K, en buen estad
{con cables, transformador, etc.) ca
sette marca COMPUTONE, interfa
Kempstan vy un joystick, cinta de d
mostracién, programas de juegos, u
lidades, aplicaciones, etc. Todo p
35.000 pts. A.L. Barros. G. Rubin,
Pontevedra 36001,

Cambio juegos de Spectrum; bélico
de deportes v de aventuras por algun
de los siguientes: Terra Cresta, J
Break, Infiltrator o por cargador univ
sal de cadigo maguina C/M. (Se est
diardn ofertas). L. Leonardo Lara G
mez. C/ Rosales Portén, 10, 1. D. Ceu

Vendo ZX Spectrum Plus seminu
con todos sus accesaorios; cables, tran
formador y ademds interface Kepsto
Todos los manuales del ordenador
dos libros de informatica aplicad
Cinta guia de funcionamiento y tres ci
tas de juegos. Todo por 26.000 p
Adrian Sanchez Gdémez, C/ Eustas
Amilibia, 4. 3.° B. San Sebastian 2001
Guipuzcoa. TI: (943) 46 63 70.

e 1 x T
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En el sorteo correspondiente al nimera 20 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a los
MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

SINCLAIR

J. Carlos Adrian Garcia
Carlos Zarzuela Vilafranca
José Antonio Pifeiro Vidal
Luis Gonzalez Ferndndez

NOMBRE LOCALIDAD JUEGOD ELEGIDO
Julian Ruiz Herguedas Valladolid Gauntlet
Agustin Alarcon Muller Sevilla Deep Strike
Adridn Sanchez Gomez S. Sebastian (Guipizcoa) Terra Cresta
Daniel Costa Royo Barcelona % The Great Escape
Oscar Esteban de Pablo Villaverde (Madrid) The Great Escape
Francisco Ldpez Urtiaga Pontevedra Nuclear Bowls

Portugalete (Vizcaya)

Olesa de Montserrat (Barna)
Madrid '
Salamanca

Misterio del Nilo
Livingstone, supongo
The Great Escape
Howard
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Microprocesador 2806, 129K RAM 32 K ROM Tecladode 8 teclas  Infertace. MIDI (Musical Insrument Digitl Inteface). Safida Serie RS 232

'l‘ -

] A columnas X 24 Bas de texio, Graficos de alta resclucion bigireccional. Dos conecltngs para |aysticks. Conector plang ;
2 (256« 152 pivels), B colores con dos neveles de bk cada uno compagible con todos los modelos Specirum anlendres, Editor da panlalia
] Calculadora en panjaita, 3 canales de sonedo programables v dos vérsiones BASIC en ROM .48 K BASIC, compatible con Spectrem 16 K,
== independientzs. Cassatte incorporada. Sahida TV y monitor AGE 4Ky 25 + 178 K BASIC, compabibe con ZX Spectrum 128

)
Nl

O/, Aravacas 22, 28040 Madnid. Tel 259 300F. Telex 47660 |NSC E Fapd59 2292 Delegacion en Catalwda: O Tamageaa, 110, Tel. 325 1058, (8015 Barcelona
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ARMY MOVES

SPECTRUM + MSX
AMSTRAD wCBMP64

GAME OVER

SPEaRUM

: '___NONA D

SPECTRUM § MSX
AMSTRAD

****t************************"

875 PTS. CADA UNO, NUEVO PRECIO DINAMIC "
t*#**t********t**t***********”

DINAMIC SOFTWARE. Plaza de fspana J'S.
Torre de Madrid, 29-1:4 M

" Pedidos contra reembolso (de’li
de 10a 2y de 4a 8 horas): Teléfong {11245

 Tiendas v Distribuidores: Téiefmu i'?il',l'fl-i.f.?r# 10,




