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Prologo

En este libro encontrard mds de 100 programas, redactados en Basic Sinclair, escritos y
presentados cada vez en dos versiones: una para el ZX 81 1 K octeto (utilizable casi siempre
sobre el ZX 80 New Rom, sin modificacion) y la otra para el ZX Spectrum (16 K en la versién
de base).

El hecho de presentar solamente programas muy cortos (menos de 1 K octeto en todos los
programas de la versién ZX 81) se debe a dos hechos: por una parte, el deseo de guiar al lector
hacia un aprendizaje progresivo del lenguaje, utilizando para ello juegos muy cortos, pero, sin
embargo, bastante completos y logrados; por otra parte, la intencidn de no caer en la cldsica
trampa de los programas demasiado largos, muy dificiles de introducir en la méquina sin
error y que resultan mds cémodos de tener en cassettes pregrabados que, por otro lado, se
encuentran cada vez mds corrientemente en el comercio.

Cada nivel de programa (hay 5) estd precedido de un corto estudio de las instrucciones
Basic que se emplean en los juegos que siguen. Se exponen las diferencias entre el ZX 81 y el
ZX Spectrum, ast como las diferencias con los otros Basic.

Ademds, los programas que se ofrecen estdn “abiertos”; es decir, han sido concebidos,
dentro de lo que cabe, para ser fdcilmente wiilizados y modificados s el tamario de la memoria
disponible es superior: por ejemplo, un juego como Othello, que sélo puede practicarse en un
tablero 6 x 6 en la versién de 1 K, podrd practicarse sin ninguna modificacién en un tablero
de 8 X 8 0 10 X 10 en una version de 16 K o mds (todos los juegos pueden utilizarse en 16 K
sin modificacién).

Al final de cada programa, se facilitan indicaciones para sugerir posibles mejoras o
modificaciones, para hacer el juego mds atractivo, mds logrado o mds completo.






102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Organizacion de la obra

Los juegos estdn clasificados por dificultad creciente, siguiendo 5 niveles:

~ El nivel 1 permite estudiar las instrucciones elementales del lenguaje Basic: LET, PRINT,
INPUT, IF — THEN —, FOR ..., NEXT, GOTO, GOSUB.

- En el nivel 2, se utilizardn las instrucciones de confeccién y manejo de los elementos de
una tabla: DIM, R{I).

- En &l nivel 3, se recurre a la potente instruccién de tratamiento de series de caracteres:
R$( TO ), ¥ a las instrucciones graficas: PLOT, UNPLOT.

- En el nivel 4, se encuentran las instrucciones propias de los juegos interactivos: INKEY$ y
SCROLL.

- En el nivel 5, por tiltimo, se descubren las instrucciones fronterizas del Basic, que permiten
la manipulacion directa en la memoria del aparato: PEEK y POKE.

Cada juego se presenta de una manera muy sistemdtica, mediante una breve descripcién,
seguida del estudio detallado de cada una de las lineas importantes del programa.
A continuacién, se dan las indicaciones necesarias para el buen funcionamiento del juego,
asi como algunos elementos para posibles extensiones o mejoras del juego propuesto.

Los programas ZX 81 y ZX Spectrum s¢ presentan uno al lado del otro, y la numeracién
de las lineas es, dentro de lo que cabe, la misma en las dos versiones. El interés de esta
férmula es miiltiple: deberia permitir a los antiguos usuarios del ZX 81, que deseen pasarse
al ZX Spectrum, descubrir rdpidamente las semejanzas y diferencias (minimas) entre los dos
aparatos; esto permitird, por otro lado, aclarar cualquier duda de interpretacién en la
lectura de un programa {por ejemplo, impresién un poco borrosa) y entender mejor el
significado de los cédigos que se emplean en la versién ZX 81 para disminuir la ocupacién de
la memoria.

Para aumentar la facilidad de transposicién de los programas del ZX 81 al ZX Spectrum,
este ultimo se ha utilizado sisteméticamente en posicion C A P S L O C K (bloqueo
de las teclas en posicién de mayiscula); de esta manera, se suprimen voluntariamente las
mindsculas que existen en el Spectrum; sera ficil modificar los programas para utilizarlas.

Por otra parte, existen algunas diferencias notables entre el Basic del ZX 81 y el del
ZX Spectrum, que son generalmente ficiles de evitar; la lectura comparada de los progra-
mas permitird encontrar facilmente los diversos métodos que existen para poner remedio a
este problema.

DIFERENCIAS MAS NOTABLES

- Existen dos modalidades, FAST y SLOW, en el ZX 81, y ninguna en el Spectrum. No hay
ningin inconveniente practico, a no ser la necesidad de anadir en algunos programas una
contemporizacién para disminuir la velocidad del Spectrum, que funciona segun la
modalidad SLOW del 81, pero a la velocidad de la modalidad FAST.

11
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~ Existe una instruccién SCROLL en el ZX 81. Se soluciona en el Spectrum anulando el
SCROLL ?, que aparece autométicamente si la pantalla estd llena y se provoca la
impresion de un carédcter de retormo del carro (CHR$(13)) en la linea 21: se escribird
PRINT AT 20,0:POKE 23692,0:PRINT CHRS$(13).

— La posibilidad de escribir varias instrucciones por linea en el ZX Spectrum, separadas por
2 puntos.

- La posibilidad de imprimir un texto con la ayuda de una instruccién INPUT y de esperar
algunas variables en el Spectrum.

- La posibilidad de leer directamente el caricter que se encuentra en la posicién X,Y de la
pantalla en el Spectrum; la instruccién

SCREENS$(X,Y) sustituird asi las dos lineas:
PRINT AT X)Y;
LET C$ = CHR$ PEEK(PEEK 16398 + 256 x PEEK 16399)

del ZX 81.
(Para el color, se utilizar4 la instruccién ATTR, que es de un manejo més delicado.)

- Cambio de los cddigos de los distintos caracteres: el ZX Spectrum utiliza el cédigo ASCII,
lo que no sucedia en ¢l ZX Bl.

- Algunos caracteres gréficos del ZX 81 no estédn ya disponibles en el Spectrum {pueden
reemplazarse por el color).

- Las instrucciones READ, RESTORE y DATA, que no existian en ¢l ZX 81, est4n presentes
en el ZX Spectrum (en esta obra se utilizan muy raramente, con el fin de respetar la
analogia con el ZX 81).

— La instruccién PLOT det ZX Spectrum permite direccionar 256 X 176 puntos, en lugar de
los 64 x 44 del ZX 81, lo que permite un grafico de alta resolucién, pero complica la
traduccién de algunos programas.

- La instruccibn UNPLOT se reemplaza en el Spectrum per PLOT OVERI.

Existen otras muchas diferencias, pero pricticamente no tendremos la ocasién de
encontrarlas en el curso de este estudio. Parece importante precisar aqui que las analogias
son mucho més numerosas que las diferencias y que los programas escritos para el ZX 81
seran, salvo casos muy particulares, ficilmente adaptables al ZX Spectrum; en cambio, la
velocidad de carga y de protecciéon de los programas en cassette no es la misma, y los
programas cassette del ZX 81 no se utilizarin directamente en el Spectrum.

Se han utilizado algunas técnicas para limitar la ocupacién de la memoria, sobre todo en
la versién ZX 81. Cuando estas técnicas recurren a las propiedades particulares del Basic
Sinclair (a2 menudo es €l caso), se utilizan directamente en el ZX Spectrum, y se descubriran
con interés estudiando los programas propuestos (utilizacién de funciones 16gicas para
suprimir comprobaciones, utilizacion del GOTO y del GOSUB calculados, etc.). En
cambio, en algunas ocasiones, el procedimiento utilizado, si economiza memoria, hace que
¢l programa sea més dificil de interpretar: en este caso, la codificacion no se ha retenido en
la versién Spectrum, lo que permitird comprender el sentido de los simbolos utilizados
dando una simple ojeada en la versién del ZX Spectrum. Asi, en el ZX 81, @ se sustituye por
NOT PI, 1 por SGN PI y 3 por INT PI; esta técnica, aunque también es rentable en el
Spectrum, no se ha considerado por las razones que se indican mas arriba. Asimismo, una
gran cantidad de nimeros se sustituyen por los c6digos de caracteres correspondientes en el
ZX 81. Asi, GOTO 20 se escribe frecuentemente GOTO CODE “CQOS”, PRINT AT 16,
15 se escribirdi PRINT AT CODE“(".CODE"“?”, etc.

12
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NIVEL 1

N.© Nombre del programa

Tema y particularidades

L Y

10
11
12

13
14
15
16
17
18
19
20

El nimero misterioso
Cubo

Caliente, frio

Las cerillas

Cerillas para varios

Calendario perpetuo
Ruleta
Batalla naval

Golf
Solfeo
El juego del 21

Par-impar

Simén

Adivinar una cifra
El juego de Wytthof
421

Rebotes

Jackpot

El juego del haba

Juego de la oca aleatorio

Juego de deduccién para un jugador a varios niveies.
Juego de dibujo: perspectiva sobre una pantalla.
Légico y de azar para un jugador; varios niveles.
Juego de reflexién contra el ZX.

Juego de reflexién y de estrategia para varios
jugadores.

Confeccién de un calendario segin mes y afo.
Juego de azar para varios jugadores; simulacién.

Encontrar un solo barco, con algunas particularida-
des.

Un recomrido de 18 hoyos, para un solo jugador.
Aprender solfeo con la ayuda del ZX.
Juego de azar contra el ZX,

Un juego de casino en tres tiempos (uno o varios
jugadores).

Repetir una secuencia de cifras cada vez mas larga.
Juego de casino para uno o varios jugadores.

Un juego de reflexién muy simple para dos jugadores.
Una simulacion simplificada para varios jugadores.
Un juego de destreza muy visual para un jugador.
Juego de azar muy cldsico (un jugador).

Un juego de reflexién para dos jugadores.

Un viejo juego al estilo ZX para dos jugadores.

13
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Instrucciones elementales

Aqui s6lo se consideran las instrucciones fundamentales o Jas instrucciones de
programacién; otras muchas sentencias o funciones particulares se utilizaran si se presenta el
caso; por ejemplo:

— CLS para borrar la pantalla,

- PAUSE para parar momentineamente el desarrollo del programa,
- RND para obtener un nimero aleatorio entre @ y 1,

- INT para tomar la parte completa del resultado,

etcétera.

Las instrucciones fundamentales de la programacion, que se utilizan desde el nivel I y
que se presentan pricticamente en todos los programas, son:

LET; PRINT; INPUT; GOTO; IF ~— THEN — ;FOR .., NEXT; GOSUB ...
(RETURN);

solamente siete instrucciones de base, que van a examinarse a continuacién méis
detalladamente.

LA INSTRUCCION LET O INSTRUCCION DE ASIGNACION

Es la instruccién por excelencia de los lenguajes de programacién evolucionados, ya que
su papel principal es permitir al programador una gestién transparente de la memoria; esto
significa, en la prictica, que para almacenar una cantidad en la memoria, por ejemple 12, no
es necesario saber en qué lugar de la memoria va a depositarse; es suficiente con asignarle un
nombre autorizado, y por este nombre la cantidad sera més tarde encontrada y manejada.

- 8i la cantidad es numérica, ¢l nombre serd una simple letra del alfabeto, o un conjunto de
cifras o letras que empiecen obligatoriamente por una letra.

— Si la cantidad es alfanumérica, se aplica la misma regla para el nombre que, sin embargo,
deberd ir seguido del simbolo $, y la variable se escribird entre comillas.

Ejemplo: LET Al = 12; la variable numérica Al toma el valor 12.
LET NOMS = “RENOIR”; la variable numérica NOM$ toma el valor
RENQIR.

En la mayoria de los Basic, la instruccién LET puede omitirse, lo que facilita la escritura:
A = 12; BS = “TOTO”, etc.

Una vez realizada la asignacién, el microordenador sabrd cada vez gue le hablen de Al
que se trata del nimero 12 y si se le habla de NOMS, del nombre RENOIR, etc.

14
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LA INSTRUCCION PRINT O INSTRUCCION DE SALIDA (PANTALLA)

Es una instruccién de didloge que permite a la méquina visualizar en la pantaila un texto,
el resultado de un cdlculo o una variable; es el inico medio que posee el microordenador
para dar a conocer sus resultados. Asi, PRINT Al provoca la visualizacién de 12 (si
anteriormente se ha efectuado LET Al = 12) y PRINT NOMS la visualizacién de RENOIR
(si s¢ ha efectuado LET NOM$ = “RENOIR”); si se utiliza después de borrar la pantalla
(CLS), PRINT provoca la visualizacién de la 1.* linea de arriba a la izquierda.

Se utilizan diversos pardmetros para indicar al ZX dénde debe visualizar sus resultados o
sus simbolos (y comprendidos los dibujos).

- PRINT TAB N provoca una visualizacién en la linea de impresién actual, que comienza en
la columna N, a partir de la izquierda (# < N < 31).

- PRINT AT X,Y provoca una visualizacién que empieza en la linea X (a partir de arriba,
con <X <19) y en la columna Y (a partir de la izquierda, con @ < Y < 31).

~Un ; (punto y coma) al final de PRINT permite encadenar otra impresién sin repetir la
instruccién PRINT o indicar que la préxima impresi6n serd, si no se indica lo contrario,
realizada exactamente a continuaciéon de la precedente.

- La , (coma) provoca una tabulacién predefinida automaética.

LA INSTRUCCION INPUT O INSTRUCCION DE ENTRADA (TECLADO)

Esta instruccion permitird introducir y asignar directamente en la variable que se indica por
el INPUT un niimero o un texto, realizado en modalidad conversacional, a medida de las
necesidades; asi, cuando el ZX encuentra una instruccién INPUT, se para y devuelve el
control. Puede entonces introducirse una informacién apropiada y sefialar el fin de esta
entrada con la ayuda de la tecla NEWLINE, que devolver4 el control al ZX.

Por ejemplo, si en ¢l programa ¢l ZX encuentra INPUT B, se para, y deberd teclearse un
nimero B cualquiera seguido de NEWLINE (si se teclea un caracter distinto de una cifra o
un punto decimal, se obtendrd un mensaje de error: €s conveniente prever la visualizacién
de un texto antes de la parada, indicando lo que tiene que introducirse).

En otros aparatos, asi como en ¢l Spectrum, existen otros medios de introducir
informaciones (LET, DATA, etc.), pero éstas no tienen la flexibilidad del INPUT, ya que
entonces la informacién queda plasmada en el programa y dificilmente puede modificarse.

En el ZX 81, la instruccién INPUT estd muy simplificada: no puede mencionarse por un
texto ¢l tipo de la informacién, ni introducir varias informaciones, unas después de otras. En
el ZX Spectrum la instruccién INPUT es parecida a la INPUT de los otros BASIC, que
permiten visualizar un texto e introducir sucesivamente diversas variables, en caso
necesario.

LA INSTRUCCION GOTO
O LA INSTRUCCION DE BIFURCACION INCONDICIONAL

Una de las particularidades del lenguaje Basic, que lo hace facilmente accesible, es que
cada linea del programa debe ir precedida de un niimero; estas lineas se ejecutan a
continuacion en secuencias por el microordenador, en numeracién creciente. Por varias
razones, puede ser necesario, durante la ejecucidén de un programa, no seguir este orden
secuencial de forma muy rigida; entonces se utiliza la instruccion GOTO, que pemite desviar la
ejecucién del programa de su curso normal, con la posibilidad, sin embargo, de volver a

15
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tomarlo a continuacién por otro GOTO. E! Basic, en el caso del Basic Sinclair, por lo
general sélo permite las bifurcaciones a un ndmero de linea conocido (GOTO 28, por
ejemplo, 0 GOTO 204, etc.).

Una de las particularidades més destacables del Basic Sinclair es que también permite el
GOTO calculado, lo que significa que, detrds de la instruccién GOTO, puede ponerse una
variable o también una expresién aritmética o légica de cilculo; lo que hace de ella

una instruccién de bifurcacién condicional muy potente, parecida al CASE OF del Pascal;
puede escribirse,

Por ejemplo:

GOTO(16 AND I =1) + 203 AND 1 = 2) + (330 AND I = 3) 0 GOTO I x 190,
que envia a las lineas 109, 200 o 309, seglin el valor de I.

LA INSTRUCCION IF— THEN — ,
O INSTRUCCION DE COMPROBACION

La instrucciéon IF — THEN'— , muy potente en el Basic Sinclair, puede utilizarse de
distintas maneras:

- En rotura de secuencia condicional, bajo la forma IF |__ condicién = verdadera |
THEN GOTO |__nnn_§ ndmero de linea. Es el uso ms corriente de esta comprobacion,
que de todas formas podra mejorarse por el hecho de que la condicién puede ser una
expresion aritmética o I6gica compleja, evaluada l6gicamente y que puede ser calculada
por el mismo GOTO.

— También podra utilizarse la comprobacién bajo la forma: IF _condicién | THEN
Linstruccién _; ; la instruccién siguiente a THEN puede ser una asignacién LET, una
impresién PRINT, una entrada INPUT o también otra comprobacién IF — THEN — ;
puede igualmente escribirse:

Por ejemplo: ITF A THEN IF B THEN PRINT A + B,

LA INSTRUCCION FOR ... NEXT, O LA INSTRUCCION DE BUCLES

A menudo, en programacién querra ejecutarse un nimero entero de veces una cierta se-
rie de instrucciones (por ¢jemplo, hacer avanzar un mévil desde )a casilla @ hastala casilla 2@,
etcétera.). Mds que utilizar una comprobacion y una bifurcacién, es preferible utilizar un
bucle; la variable de bucle toma valores enteros o decimales y el paso de esta variable
(cantidad en que aumenta o disminuye a cada paso) puede también tomar valores enteros o
decimales.

Asi, si se escribe:

FOR I=0TO 28 STEP 2
i | Instrucciones
NEXT I

Las instrucciones que contiene el bucle se ejecutaran por I = @, por I = 2 y hasta que
I = 20, es decir 11 veces. La variable I puede utilizarse para realizar un calculo en el bucle,
pero no deberd modificarse dentro de €l. Puede salir del bucle antes de que [ = 2@ mediante
una comprobacién sobre una cantidad cualquiera.

Si no se ha precisado el pase del bucle (STEP), se tomara automaticamente ¢l valor 1.

16
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El Basic del ZX permite colocar un ndmero indefinido de bucles (limitade por la
memoria disponible).

LA INSTRUCCION GOSUB
O INSTRUCCION DE LLAMADA A SUBPROGRAMAS

Cuando la misma serie de instrucciones tenga que ejecutarse varias veces y llamarse
desde varios sitios del programa, més que escribirla varias veces se intentara redactarla una
sola vez y se la situard fuera del programa propiamente dicho {por ejemplo, se le dard un
nimero de linea de inicio superior al nimero de la dltima linea del programa);
independientemente de las dificultades que puedan encontrarse a nivel de los nombres de las
variables, cuando quiera utilizarse esta secuencia, bastard con llamarla con la instruccién
GOSUB nimero de linea. El programa “efectuara una bifurcacién” a la parte del programa
llamado. aunque no podré volver y seguir su desarrolio normal, a menos que encuentren en
dicho programa una instruecibn RETURN, o instruccién de retorno.

A continuacién, se especifica el esquema tedrico de su funcionamiento.

Programa principal

10
20 Salida 1000 ...
110 GOSUB 1 000
¢ —— <1200 RETURN
120 Retormo después 110
d 1000 ...
; Salida 1010
230 GOSUB 1 000
f ~ 1200 RETURN

! Retorno después 230
1

(XN

Fin del programa
principal

1000

! El subprograma sélo se
: escribe una vez, pero se
1200 RETURN puede llamar tantas veces
como se quiera.

Subprograma 1

17
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Un subprograma podré eventualmente llamar a otro subprograma, y asf sucesivamente,
sin otra limitacién, en el Basic Sinclair, que el tamano de la memoria.

Es importante precisar que, en el Basic Sinclair, al ignal que en el GOTO, el GOSUB
también puede calcularse, lo que permitird una gran concisién y flexibilidad de la
programacién.

Por ejemplo: puede escribise GOSUB A x 1 000, vy si A =1, se ejecutari el
subprograma 1 90%; si A = 2, el programa 2 90§, etc.

Los Basic corrientes realizan esto mediante la instruccion ON A GOSUB 1 8¢9, 2 809,
- —-, que no tiene, ni mucho menos, la misma flexibilidad.

18






El

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

namero misterioso

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: fAcil.

Categoria del juego: juego de deduccién para un solo jugador.
Dificultad del juego: fécil.

Se pide al ordenador que confeccione un numero de n cifras
{n deberd estar comprendido entre 1 y 7).

A continuacién se intenta descubrirlo, con el minimo de intentos
posibdles, recibiendo solamente la informacién MAS GRANDE o
MAS PEQUENO.

La linea 40 permite confeccionar el nimero que ha de adivinarse,
Las entradas se realizan por las lineas 60 a 99.

La linea 18¢ comprueba si el resultado es exacto.

La linea 119 senala un intento demasiado pequeno y la linea 120 un
intento demasiado grande.

El contador de intentos esta en la linca 130.

Las lineas 209 a 240 se ocupan de la visualizacién del resultado y de
la gestidn de la partida siguiente.

Se pone en marcha el programa con RUN.

Se obtiene una primera visualizacién ; NUMERO DE CIFRAS?, a la
que se responde con un nimero entero entre 1 y 7, seguido de
NEWLINE.

Se obtiene entonces la visualizacién de INTENTO N.* 1, seguido de
la pregunta SU NUMERO.

Se introduce un namero y se pulsa NEWLINE.

Se obtiene entonces una respuesta DEMASIADO PEQUENO o
DEMASIADO GRANDE, o si se ha descubierto el nimero, una
visualizacion HA ENCONTRADO .., EN ... INTENTOS. Si ¢l
resultado no es exacto, se vuelve a INTENTO N.» 2y SUNUMERO.
Al final de la partida, se obtiene la pregunta OTRA PARTIDA ;(So
N)?; se responde S para jugar otra partida (seguido de NEWLINE).
Puede pararse en cualquier momento introduciendo una letra en
respuesta a la pregunta SU NUMERO.

POSIBLES EXTENSIONES: El jugador podré también adivinar otra cosa que no sea una

cifra (por ¢jemplo, una palabra, utilizando el orden alfabético o
incluso otra cosa).

20
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EL NUMERO MISTERIOSO

PROGRAMA ZX 81

S CLS

10 PRINT AT 3,1; "NUMERD DE CIF
20 INPUT

2% IF N:7 THEN RUN

3@ PRINT

42 LET X:INT (RND 1@ ¥ #N+ ]

50 LET J=1

6@ PRINT AT 6,1, "INTENTO NL ";J
79 PRINT AT 8,1, "350 NUMERD

80 INPUT M

D%m@pm‘ I“ "

109 IF M=x THEN GO TQ 2090

118 IF M¢X THEN PRINT AT 19,1:"
DEMASIADO,. PEQUENC"

129 IF M>X THEN PRINT AT 18,1;"
DEHRSIRDO GRANDE"
38 LET J=J+l

160 FAUSE 120

1S9 PRINT AT B,12."

168 PRINT AT 10,1;"

1?0 GO TO 60

200 CL3

218 PRINT AT 6,1, HR ENCONTRADO
YLXi" EN "iJd;" INTENTOS™

228 PRINT AT 12,1%1;' UTRR PART IDA
{5 0 N)?

230 INPUT

RS
240 IF R$="5%" THEN RUN

NUMERO DE CIFRRS :4

INTENTO NC 4
SU NUMERO : 600
DEMRSIRDO PEQUENO

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S CLS
18 PRINT AT 3,1; "NUMERO DE CIF

RAS
20 INP
25 IF N)? THEN RUN
30 PRINT
49 LET X‘INT (RND%¥19tN+1:
S@ LET J=1
g 6@ PRINT AT 6,1; "INTENTD ™2
‘SU NUMERO .

21

70 PRINT AT 8,1;"

NT
M=X THEN GO YO z202

110 IF M<X THEN PRINT PRFER 2.
INK S, RT 19.1; "DEMASIADD PERUENO
. BEEP 3;-10

122 IF H)K THEN PRINT PARPER

INK 2; AT 10,1; "OEMASIADD bRRNDE
: BEEP 1.3;1
13@ LET Js=J+l
120 FAUSE 120
15@ PRINT RT 8,14:."
160 PRINT AT 10,1;"
170 GO _TO 60
200 CiLs
18 PRINT AT 8, 1;°HA ENCONTRADD
CIXit EN 5 J; " INTENT
25’ PRINT FLASH 1! INOERSE 1; I

NK 4,“? 12,1; "OTRA PARTICA

230 INPUT RS
249 IF R¥="S"

(5 0

THEN RUN

NUMERO DE CIFRAS : 0

INTENTO NO 2
SU NUMERO :5S@
DEMASIADO PEGUEND



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Cubo

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: ninguna.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: ninguna.

El programa propuesto se limita a realizar, con la ayuda de
instrucciones PRINT, una vista de un cubo en perspectiva caballera.

Podria, por ejemplo, incorporarse a un juego basado en la capacidad
de reconocimiento de las formas geométricas elementales.

El dibujo del cubo se realiza por la impresién de puntos, utilizando
dos bucles: ¢l bucle I (18-58) y el bucle I (60-90).

El nombre del objeto representado se visualiza en la linea 180 (aqui:
CUBO}.

La linea 118 es practicamente iniitil, ya que el programa se para
cuando no hay maés instrucciones para cjecutar.

Es suficiente con poner en marcha la ejecucién con RUN y mirarla.
Puede pulsarse cualquier tecla para salir del programa.

POSIBLES EXTENSIONES: La instruccion PLOT permitird obtener un trazado mas

preciso,

Puede imaginarse un juego utilizando paralelepipedos rectangulos de
distintos tamanos, por ejemplo, con la visualizacion de 3 lados, y
habria que encontrar su volumen, etc.
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CUBO

PROGRAMA ZX 81

S LET L=7

7?7 LET O=NOT PRI

1@ FOR I=0 TO 9

20 PRINT AT O,L#+I;".":AT L,I;"
";AT AR, L4I; " ", AT 17,I.","
30 PRINT AT L+4I,0;".":TRB l@;“

4@ PRINT AT I,L;",";TAB 17;"."
NEXT I

63 FOR I=D TO L

.78 PRINT AT L-I,I;".":TRB 50+1

8Q PRINT AT 17-I,I;".";TRAB 1@+

90 NEXT T
18@ PRINT AT 21,0; "CUBQ"
110 PALSE 4E4

PROGRAMA ZX SPECTRUM

2a O,L4I;"."; AT L.I;”
.“GAT 18, L I;
30 PRONT AT La1 0; i TAT Lat,1
4@ PRINT AT I,L;". ;AT I,17:".
NEXT I
6@ FOR I=0 TO L
7@ PRINT AT L-I,I;".";AT L-I,1
8 PRINT AT 17-I,1:".
90 MEXT I

19@ PRINT AT 21.0; “CuBO"
119 PAUSE 4E4

CuUBO

"CAT 1?7-1



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Caliente, frio

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Es uno de los juegos més antiguos del mundo que adn se practica; sin
embargo, esta vez es el ordenador el que hace de pareja: el
ordenador va a esconder un objeto en un determinado sitio de una
reja, cuyas dimensiones escoge uno mismo. Para encontrarlo, sélo
dar4 algunas indicaciones bajo la forma de CALIENTE o FRIO, etc.
Hay que descubrir el objeto escondido con el minimo de intentos
posibles (el resuitado se visualizard al final de la partida).

Las lineas 7 y 8 definen la posicién del objeto.

La linea 11@ calcula la distancia, en relacién con dos coordenadas que
se han introducido en las lineas 70 y 90.

La linea 12 comprueba si se ha ganado.

Las lineas 149 y 150 normalizan la distancia {que debe tener un
sentido, cualesquiera que sean las dimensiones de la reja inicial).

La linea 168 efectiia la salida, si existe, hacia uno de los programas de
visualizacién,

Se pone en marcha el programa con la orden RUN; después se
introduce el tamafio de la reja (cuadrada) y se pulsa NEWLINE.
A partir de la siguiente visualizacion (DAR X), se introduce la
supuesta coordenada X, seguida de NEWLINE.

Se obtiene como respuesta un texto que es variable segun se est€ mas
0 menos lejos del objeto que se busca (esto va desde COMPLETA-
MENTE HELADO a QUEMANDO). Cuando se encuentra, se
obtiene la visualizacién del mimero de intentos realizados.

Para salir del programa antes del final de la partida, basta con dar

una respuesta alfanumérica a una de las preguntas DAR... (teclear
A y NEWLINE, por ejemplo).

POSIBLES EXTENSIONES: Si se dispone del color, sera interesante encontrar una forma

mads visual de simbolizar la distancia, por ejemplo, un pavimento de
baldosas que vayan del rojo al azul, en los lugares que se prueban.

También puede realizarse en un espacio de tres dimensiones,
esconder varios objetos, etc.
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CALIENTE, FRiO

PROGRAMA ZX 81

1 LET F=7
2 LET G=11
3 LET $=NOT PI
4 PRINT “TAMANO OE L#A REJA “;
S INPUT D
& PRINT D
7 LET X=INT (RND*D+1!
8 LET ¥ =INT (RND¥D+1:
11 PRUSE 12
15 CLS
XEQ FRINT AT INT FRI,SGN PI; "DAR
7@ INPUT &
82 PRINT AR,RT 5,SGN FI;"CAR Y
990 INPUT B
108 PRINT B
105 LET S5=5+5GN PI
110 LET T=2ABS_ (X-R) +RE3 (v -7
120 IF NQT T THEN GQ TQ 5200
130 PRINT AT_F,SGN PI; "ESTR
140 LET N=INT (SOR D) “T+1
150 IF N>5 THEN LET NaS
169 IF T«¢s(SQR D) +& THEN 60O TO
N21200
170 PRINT AT F,G; "COMFPLETAMENTE
HELADO"
160 GO TO G
1280 PRINT AT F,G; "CRSI TEMPLRDO
1919 GO TO G
2000 PRINT AT F,G, "TEMFLADOY
2012 GO TO G
3809 PRINT AT F,G, "CALIENTE"
301Q GO _TO G
4900 PRINT AT F,G; "MUY CALIENTE"
4910 GO TO G
9982 PRINT AT F,G; "QUEMRNLO®
5819 GO TO G
5000 CLS
6218 PRINT "ENCONTRADO EN ;& "
INTENTQS™
DAR X &
DAR ¥ 3
ESTA TEMPLADO

25

N+1000
170 PRINT PAPER 1;

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1 LET F=7
2 LET G=11
3 LET 2=0
4 PRINT "TAMANO DE LA REUA
5§ INPUT D
B PRINT D
7 LET X=INT (RND#D+11
8 LET Y=INT (RND*D+1)
11 PRUSE 120
15 CLS
20 PRINT AT 3.1;"DAR ¥
?@ INPUT A
80 PRINT R;AT 5,1, "DAR ¥
90 INPUT B
1090 PRINT B
105 LET 5=5+1
110 LET T=ABS_ (X=R) +ABS v -B)
120 JIF NOT T THEN GO TO So00
13@ PRINT AT F,1, "ESTA *~
14Q LET N=INT (SQR D) /T+1
15@ IF N>5S THEN LET N=5
1?0 IF T«=(85OR D) +2 THEN G0 TO

BRIGHT 1;R”T

F,G; "COMPLETAMENTE HELRDO"

isd 60 TO G

10890 PRINT PRPER S;AT F,G, "CASI
TEMPLADO"

1810 GO TO G
2020 PRINT PAPER 4;RT F,G; TEMWPL
2010 GO TD 6
3020 PRINT PAPER 8;AT F.5;"CALIE
3910 G0 TO G
4020 PRINT PAPER 3; BRIGHT 1;AT
®,6,"MUY CALIENTE"
4016 60 TO 6

S822 PRINT PAPER 2;AT F,G;"OUEMA
5810 GO TO G

6220 CLS . BEFP ©2.1,1: BEEP 0.1,
i BEEF 0.1,1: BEEF @.1,1. BEES
6310 ERINT "ENCONTRADO EN ";§;"
INTENTOS*"

DAR X 2

DAR ¥ 2

ESTA TEMPLADO
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Las cerillas

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: mediana.
Dificultad del juego: mediana.

Al principio de 1a partida, el jugador deberd escoger una cierta
cantidad de cerillas y decidir 1a toma méixima autorizada. Después se
decide quién empieza la partida, si el jugador o el ZX.

Cada cual coge por turno tantas cerillas como quiera, dentro del
limite del nimero méximo autorizado. E! que coge la iltima cerilla se
considera el perdedor.

El juego del jugador empieza en la linea 11@.

El del ZX empieza en la linea 204.

La linea 13@ controla la validez de la jugada del jugador.
La linea 14¢ administra e} cambio de jugador.

La jugada del ZX se calcula en un bucle no formai, de la linea 219 a
la linea 240.

El resultado se visualiza en la linea 1020.

Si la partida ha terminado, la linea 1949 lo detecta y bifurca a la linea
2009 para el mensaje final.

Empieza la ejecucién con RUN, y ante la visualizacién del mensaje
TOTAL se introduce el mimero de cerillas, seguido de NEWLINE.
Después se introduce la toma méxima autorizada, seguida de
NEWLINE. Si el jugador desea empezar, teclea a continuacién @; si
no, teclea 1 y a continuacién NEWLINE.

Después de cada jugada, se visualiza e] nimero de cerillas que
quedan, asi como el ZX SU TURNQ cuando le toca coger al
jugador.

El que toma la dltima cerilla pierde.

POSIBLES EXTENSIONES: Podré considerarse una visualizacién grifica en color méas

espectacular, dejar al azar escoger ¢l nimero de cerillas y la toma
mdixima, etc.
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LAS CERILLAS

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
19 PRINT "TOTAL "; 10 PRINT PAPER B, "TOTR- "::. BE
&0 INPUT N EP .2,19
3@ PRINT N . 20 INPUT N
49 PRINT "TOMA MAXIM= *, 39
5@ INPUT I 40 PRINT PﬂPER 4;"TOMR MAXIMA
6@ PRINT I . “;: BEEP .2,1@
73 PRINT “QUIEN JUEGF 1ER . JR S@ INPUT I
tQy;Zx t1r" 60 PRINT I
2% INPUT D 7@ PRINT PAPER 5; "QUIEN JUEGHA
18@ IF C THEN GO 7O 200 1ER : JR (@) ;ZX (1)": BEEP .,2,10@
1190 PRINT "SU TURNO "’ 2S5 INPUT D

120 INPUT P

138 IF F<:INT_P OR P<i R PXI O
R P>N THEN GO TO 11

. 148 LET D=SGN PI

15Q GO TQ 1200

20@ LET $=I+D

218 LET T=(N-S5) /(I+D)

220 IF T=INT T THEN G0 TO 259
239 LET $=5-D

249 GO TO 210

258 LET P=RABS (§-C)

268 IF NOT P THEN LET P=D

270 LET D=NOT PI

128Q PRINT P

101@ LET N=N-P

192@ PRINT "QUEDRAN “ N

1039 PAUSE 12@

10403 I¥ NOT N THEN GO TO 2009
1950 GO TQ 1o

cLS
2008 PRINT "BRRUOD'

e010 IF D THEN PRINT "PARAR MI"

TOTRL 13
TIHA MAXIMR 4
gUIEN JUEGA 1ER : JR (2:;:ZX 3

SUEDRN 11
5U TURNO 4
?UEDRN 7

QUEDAN &
SU TURND 2
SUEDAN &

SUEDRN 1
SU TURNG

188 IF D THEN GO TO 223
112 PRINT INK S, FLASH 1;

120 INPUT P X

138 IF P¢>INT P OR P<i DR P:I D
R P>N THEN GO TO 110

140 LET D=1

158 GO TO 1eae

200 LET S$S=I4D

218 LET T=(N-5) 7/ (I+D)

228 IF T=zINT T THEN GO TO 259
230 LET 5=5-D

2406 GO TD 210

25@ LET PzABS (5-D)

269 IF NOT P THEN LET P=D

LET D=0

1009 PRINT P
1210 LET N=N-P
1020 PRINT BRIGHT 1, PAPER 3;"'gU

1030 PRUS 120
1040 IF NOT N THEN GD TC 2022
1053 GO TO 31@e

@ CLS
2@85 PRINT PAPER S: "BRAUVO"
EﬁlarEF D THEN PRINT PRFER S "PR

"SJ TU

TOTAL 24
TOMA MAXIMA 4
gUIEN JUEGR 1ER - JR (@t ;Zx (1)

QUEDAN 21
S5U TURNO

4
2UEDRN 1?

QUEDRN 16
SU TURND

3
gUEDRN 13

QUEDAN 11
EU TURNO

SUEDRN 7

1
QUEDAN 6
SU TURNO
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Cerillas para varios

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: facil.

Categoria del juego: 16gica (para varios jugadores).
Dificultad del juego: bastante dificil.

En este juego para varios jugadores, el que dirige el juego deber4, al
principio de Ja partida, escoger un ntmero de cerillas ¢ indicar al ZX
¢l numero de jugadores.

En cada jugada, el jugador que tiene el turno estd autorizado a
retirar del montén de cerillas que quedan hasta ¢l doble de lo que
acaba de retirar el jugador que le precede; el que retira la dltima
cerilla gana (o pierde, si se modifican ligeramente las reglas).

Las lineas 19 a 50 permiten las diferentes entradas.

Las lincas 109 a 130 efectdan las impresiones.

La linea 150 controla la jugada de cada jugador {(en relacién con la
jugada precedente).

La linea 202 administra las jugadas (rebaja en 1 el nimero del
jugador).

La linea 200 realiza la comprobacién del final, y la linea 220 visualiza
el nimero del jugador que gana (con la regla prevista al inicio).

Después de poner en marcha el programa con RUN, se introduce
el ndmero de cerillas inicial, seguido de NEWLINE, y después el
nimero de jugadores (y NEWLINE).

El primer jugador podré solamente tomar una cerilla; ¢l segundo
podra quitar 1 o 2; el siguiente, 1, 20 1, 2, 3 0 4, segin la jugada
anterior, y asi sucesivamente; el ZX visualiza cada vez el namero
méximo autorizado.

Cuando se retira la dltima cerilla, se visualiza EL JUGADOR ... HA
GANADQO, y la partida se termina,

POSIBLES EXTENSIONES: Puede decidirse que el que tome la iltima cerilla queda

eliminado del juego y volver a empezar la partida con los jugadores
restantes, tos cuales se irdn eliminando de esta manera, upos detrés
de otros.

Puede considerarse una representacién grafica de montones de
cerillas, decidir al azar el nimero a retirar al inicio de la partida, etc,
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CERILLAS PARA VARIOS

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
10 PRINT “HNHUMERD DE CERILLAS 18 PRINT "NUMERC DE CERILLRAS
" 20 INPUT N " 20 INPUT N
30 PRINT N 38 PRINT N
4@ PRINT *“NUHERO DE JUGPDORES . 49 PRINT “NUMERO DE JUSRDORES
S0 INPUT S8 INPUT o
6@ LET F'SGN PI 6@ LET F=1
7@ LET K=J 78 LET K=
80 CLS .88 CLS
NéDB PEINT AT 4,S6N PI."JUGADOR _'%BB PRINT AT 4,1, "JUGRLOR NO,
118 PRINT QT 6,5GN PI; "NUM. MAX ‘118 PRINT AT 6,1, "NUM. MAX A 5A
A SACAR ";F CAR ", F
12E ERINT AT 8,5GN PI; "NuH. TOT NiQD PRINT.AY 8,1; "NUH. TOTAL ",
136 PRINT AT 12,5GN PI. SU TURN 13@ PRINT AT 12.1; "5U TURNQ
149 INPUT C
140 INPUT C 150 IF C=@ OR C:F OR C>N THEN i3
15@ IFf C=NOT PI OR C»F gR CXN T 0 TO 132
HEN G0 TO 13@ 1808 LET N=N-C
80 LET N=N-~-C 1990 LET F=Cs2
190 LET F=C+C 200 IF NOT N THEN GO TO 229
200 IFf NOT N THEN GC TC 228 202 IF NOT (K=1) THEN LET K=J
2@2 IF NOT (K-5GN PI) THEN LET 205 LET K=K-1
K = 219 GO TO 8@
205 LET K=K-86N PI 228 PRINT AT 12,1i;"EL JUGRDOR "
210 GO TO 8@ JK;" HR GANADO"™: BEEP .8.18
220 PRINT AT 312,5GN PI;"EL JUGR
DOR “:K:“ HA GANADG"
JUGADOR NO. 3 JUGRDOR NO., 1
NUM. MAX A SACAR 10 NMUM. MAX A SACAR 1P
NUM. TOTAL 28 HUM. TOTAL 4
53U TURNO 5U TURNQ
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Calendario perpetuo

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificuitad de programacién: mediana.
Categoria del juego: reclamo publicitario.
Dificultad del juego: ninguna.

Este programa permitird confeccionar todos los afios su propio
calendario; podré utilizarse para enviar a los amigos un calendario
del mes de su nacimiento o para felicitar el santo, etc.

Las lineas 20 y 49 permiten introducir los meses y el afio.
Las lineas 5@ y 69 calculan el nimero del primer dia del mes.

La linea 7@ calcula el nimero de dias del mes (para simplificar, no se
tiene en cuenta el 29 de febrero).

El bucle A (99-119) efectuia la impresion del calendario propiamente
dicho.

Después de poner en marcha el programa con la instruccién RUN,
debera introdycirse el ano bajo la forma, por ejemplo, 1983, seguido
de NEWLINE,; s¢ obtiene entonces la pregunta MES, a la que es
conveniente contestar con €l nimero de mes siguiendo ¢l orden
normal (1 para ENERQ, 2 para FEBRERO, etc.).

Se teclea a continuacion NEWLINE, y el calendario se visualiza
entonces en la pantalla.

Para guardar una copia, si se dispone, por supuesto, de una
impresora, bastard con pulsar COPY al final de la visualizacién.

POSIBLES EXTENSIONES: Podrd preverse sin dificultad la visualizacién de los 29 de

febrero, una opcién que permita la visualizacién de un afio completo,
la introduccién del nombre de los meses, etc.
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CALENDARIO PERPETUO

PROGRAMA ZX 81

PRINT
INPUT A
A

INPUT M

La)
50 LET D=INT (365.25+ (A-{M:INT
PI)})14+INT (3@.6%{M+SGN PI+(H{IN
T PIV#32)) =INT_((INT (1R-(M{INT
PI}) /71081 -7) #.?753 +S5GN FI

6@ LET D=D=-7%INT (D/7}

78 LET M=31-i{M=4 OF mMa6 (OR M=9
OR M=11) - (M=2) +INT FI

AND

MES

78 PRINT

8@ PRINT "DOM LUN MRR MIE JJE
VIE SAB "

8% PRINT

99 FOR @=5GN PI TO M

199 PRINT TRAB 4+ID+A%SGN FPII

‘R
D

0135 IF D+A-5GN PI=6 THEN LET
119 NEXT A

ANO 1984 MES 12

DOM LUN MAR MIE JUE UIE SAB
1

e 3 4 S -] 7 3
9 16 11 12 13 4 1S
16 17 318 19 20 2@ 22
23 24 25 26 27 28 @29
38 31

31

PROGRAMA ZX SPECTRUM

PRINT
INPUT 2

PRINT *

M
PRINT M
LET D=INT (365.,25* f-M: 311
(0.6 M1+ (M<3) 12" ) =INT
((R~(M<3)) 71@0) -75 %x,75) +1
£@ LET D2D-?#INT (D/T)
70 LET M=31-(M=4 OR M=F DR M=9
OR M=11)={H=2) #£3
75 PRINT : PRINT : PRINT
INVERSE 1;" ©

ANO

’

MES

B@ PRINT INK 2;
OM LUN MAR HMIE JUE UIE 3APB

85 PRINT

2@ FOR R=S6N PI TO M

198 PRINT PAPER 6; INK 2; BRIGH
T 1, TAB 4% (D+A=-1) +2;A;

195 IF D+A-1=6 THEN LET D=D-7
118 NEXT R

ANO 1984

1 a 3 4 =)
6 ? 8 9 10 11 12
13 14 1S 16 17 18 1%
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 38 31
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La ruleta

Modalidad: FAST o SLOW.,

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: de azar (para varios jugadores).
Dificultad del juego: facil.

Es sobre todo espectacular por su aspecto grifico: una bola,
representada por un cuadrado negro, se desplaza en un terreno de
juego que consta de casillas numeradas del 1 al 36, ademds de tres
casillas suplementarias, el 89, una casilla P (para par) y una casilla I
(para impar).

La bola recorre como minimo una vez cada casilla, y después se para
a la segunda vuelta; a continuacién se vuelve a lanzar para otra
jugada.

El bucle I (16-3@) dibuja el terreno de juego, al que la linea 40 afiade
los tres simbolos P, 88 e I.

El bucle I (11¢-13@) realiza el desplazamtento de la bola; la parada se
controla con las lineas 125 y 128.

La linea 135 efectia un borrado particular si la bola pasa por los
simbolos P, 90 ¢ 1.

La linea 140 hace descender una linea,
La linea 160 comprueba la llegada al final del terreno de juego.
La linea 179 obtiene la posicion de parada.

Es suficiente con ejecutar RUN y mirar,

Una vez que la bola se para, basta con pulsar cualquier tecla (excepto
BREAK) para volver a lanzarla. Para salir del programa se
pulsa BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Para que se parezca mas a una ruleta, pueden intentarse

diferentes acciones: dibujar mejor el terreno de juego, introducir
colores, simular que la bola va mas despacio, introducir distintas
posibilidades de apuestas y asegurar la gestién de las ganancias
correspondientes, llevar la contabilidad de varios jugadores y
anunciar los resultados de una forma mds usual.
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LA RULETA

PROGRAMA ZX 81

LET R=INT PIX

LET B=A-SGN FPI

10 FOR IaS5GN PI TO A*A

20 PRINT AT R R#I+R;BaI,AT A+A
,A#T+A; BEI+18; A$A,A%1+4Q;B4I-5
GN PI; RI 1% RiI+R B!I+17

SN0

LET L=R+SGN PI
;OGN PI "PU, AT L+
A,SGN PI; "BB"‘RT 10,8GN PI, "I
i1 1@ FOR 1I= SGN PI TG 10

PRINT AT L.,A#I;"
PRUSE CODE s
LET X=X-SGN PI
IF NOT X THEN PRUSE 4E4
130 NEXT I
PRINT AT $,86N PI:" ;AT

; 8,
56N PI; _J'ﬁT 11,

SGN PI;" ":AT 1

LET Lol +R
150 IF L()CODE

"o

THEN GO TO 1

170 LET X=INT (RND*CDDE “PI"}
180 GO TO CODE
P ¢ 4 6 8 10 12 14 15 18
22 22 24 iB 29 39 32 34 36
00
T i3 & 7 9 11 13 1% 17
19 21 23 25 27 29 31 33 35

33

PROGRAMA ZX SPECTRUM

§ BORDER 3: LET RA=23
7 LET B=A-1

1@ FOR I=1 TO ¢
20 PRINT PRPER ;AT

,A¥14A; B+
I, “PAPER 4; AT Raf Asl+n Beriab,
PAPER 2;AT @,AsI+A;B:I-1; PAPER

4,87 12, ﬂlI#R PrI+17

3@ NEXT
2 LET X
5 LET L=R+1
48 PRINT JL1, P AT LR
2@";AT 10,1;"I"
11Q Fi I=1 TO 10
120 PRINT INK S5;AT L.8xI;" [ &
122 BEEP 9.83,9: PAUSE 10
125 LET X=X-1
128 IF NOT X THEN BEEP 0.2,10:
EEEP 0.2,19: BEEP 0.2,10. PRUSE
139 NEXT I
1039 PRINT AT B,1;" “;RT 8.1,"
;AT 11,1, ";RT 14,1,"
140 L L=L4R
168 IF Lc)is TNEN GO TO 110
178 LET X=INT ND #66)
188 GO TO 3
o 2 4 & 8 10 12 14 16 18
20 22 24 26 ia 30 32 34 36
.1]
. 1 3 5 7 9 11 13 15 17
19 21 23 28 27 29 31 32 3%
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Batalla naval

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: fécil.
Categorfa del juego: de reflexion.
Dificultad del juego: fécil.

Una batalla naval, en principio bastante simple, con un solo barco
que se esconde al azar en una rejilla de 10 x 10 casillas.

En cada jugada se dispara dando las coordenadas H (horizontal) y
V (vertical} de la casilla apuntada, y el ZX responde visualizando la
distancia que separa el barco invisible de la casilla apuntada. Pero, si
se dispara demasiado cerca del barco, existe el riesgo de que éste
vuelva a esconderse al azar.

Los bucles I (208-68) y J (30-5@) dibujan el terreno de juego.
Las lineas 70 y 88 definen el emplazamiento del barco.

Las coordenadas de! disparo se introducen en las lineas 188 y 120, y
la linea 13 visualiza la jugada en la pantalla. La distancia se calcula
en la linea 140, y la linea 150 comprueba si se ha dado en el blanco
0 no.

La linea 168 interviene para mover el barco, si los disparos se han
acercado demasiado.

La linea 170 permite la visualizacién de la distancia.

El terreno de juego se visualiza después de pulsar RUN. Cuando se
visualiza H, se responde dando el nimero de la linea horizontal sobre
la que se desea disparar. Se pulsa en seguida NEWLINE, y a la
pregunta V se contesta dando ¢l nimero de la columna vertical
seguido de NEWLINE. Si se ha disparado demasiado cerca, se
obtiene la visualizacién PFTT..., lo que significa que el barco
enemigo ha cambiado de lugar,

Si se dispara sobre la casilla exacta, se obtiene la visualizacion del
nimero total de disparos efectuados para ganar.

POSIBLES EXTENSIONES: Son innumerables, ya que la batalla naval es uno de los

juegos mas difundidos que existen. Pueden introducirse dos jugado-
res, jugar contra el ZX, poner varios barcos, submarinos, etc.
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PROGRAMA ZX 81

LET A=NOT PI
FOR I=RA TQ INT (PIxF
FOR J=A TO INT I(PIxP
PRINT AT 2,J+J+INT P

INT PI+I,A;I.RT INT PI+I

NEXT o
NEXT I _
LET 5336N PI

LET X=INT (RND%1@}
LET Y=INT (RND#10)
PRINT AT CODE “~
INPUT H

PRINT AT CODE " U
INPUT U

PRINT

LET D-INT S9R

[Y VI #(Y=-U)}
1S9 I

VONPAPLONRE

H

Y
DISTRNCIA

@ CL
PRINT 5.

F NOT D THEN GO TOQ
LET $=5+56N PI

I
It
1
J

=l A

BATALLA NAVAL

1
idET
+J¢INT

M

1RGNy
AT H+INT FPI V40«INT P
C1X=H) ¥ (XK=t

CODE "€

IF D= SGN PI THEN PRINT AT C

L8
IF b=
PRINT AT COD

;P
‘gb TO 99

€ "

DISPRROS"

N

P 1Y
D 1

P N A N L LA

a s s mammanth
e » v v = s =«
s e e e v e OO

SPFTT
SGN PI THEN 69 To Te

‘DISTAN

35

PROGRAMA ZX SPECTRUM

19 LET A=9

4@ PRINT AT @,334s3; 1,87 24211
,A;I; CIRCLE INK 2. S+256% (33J+3)
/85,1002 11764 (3eRs 1) /22 3
50 NEXT
8@ NEXT I
65 LET Sai
70 LEY X=INT (RND%10Q!
3@ LET Y=INT (RND310)
.92 PRINT AT 21.A;"
190 INPUT H
110 PRINT AT 21.R;"V
120 INPUT v
130 PRINT AT 28H+2,34U43,5
140 LET D=INT SOR ((X-H) ¥(X=H) +
(¥-U) £0Y-0) )
15@ IF NOT D THEN GO TO 200

LET S=8+1
157 IF D=1 THEN PRINT AT 21,A;’
PFTT. : PRUS! 20
260 IF Dal THEN GO TO 70
170 PRINT AT 21, ﬂ,"DISTRNCIR B
;D: DEEP ©.5,18: PAUSE 150
iﬂﬂ G0 TO e@

ea CLS
218 PRINT S;“ DISPRROS™

o 1 ? F\ F)
: Sﬁg
2 (11 Ej {2.
3 YV
: 2AR
s 101018
[ ] E? ?é
. sle}
a 16 E? gé 2
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Golf

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: bastante fécil.

Se trata de realizar con el minimo de golpes posibles un recorrido de
golf de 18 agujeros. Para realizarlo, es necesario golpear la pelota
caon mis o menos fuerza hasta que caiga en el agujero.

Pero, jcuidado!, puede haber un cierto riesgo en cada golpe, y a
menudo se tendrd que volver hacia atrds (entonces debers colocarse
un signo — antes de la indicacion de la fuerza).

La linea 25 permite definir la posicién del agujero, y la linea 30
dibuja el campo de juego. }

En la linea 8% se calcula ¢l desplazamiento que se realiza.

El bucle I (93-12@) efectia el movimiento de la pelota.

La linea 138 comprueba si la jugada es buena o no; si lo es, vuelve a
empezarse (linea 22() hasta que se hayan efectuado los 18 agujeros
{bucle S (15-220); fin del bucle en 248, con visualizacién de fin).

Se obtiene la visualizacién del campo pulsando RUN, asi como el
dibujo de la pelota en posicion de salida y el texto: AGUJERO 1.
FUERZA; se responderi entonces dando la fuerza que se desee (un
nimero entre 1 y 398...).

Después de pulsar NEWLINE, la pelota empieza a2 moverse; puede
pararse delante del agujero (en este caso se vuelve a empezar), caer
dentro (se pasa al siguiente agujero) o pasarse: se golpeard entonces
con una fuerza negativa,

El juego se termina con la visualizacion 18 AGUJEROS EN ...
GOLPES.

POSIBLES EXTENSIONES: Es posible ampliar el juego para que participen varios

jugadores, mejorar la calidad grafica, utilizar una representacion
espacial del campo (remitirse a determinados juegos de arcada),
tener un campo mas accidentado, obstaculos, cambiar de club, etc.
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GOLF

PROGRAMA ZX 81

19 LET E=NDT PI

15 FOR Ss=SGN PI TO 18

2@ LET X=5GN PI

25 LET T=INT (21%RND+3}

30 PRINT AT 21 5SGN PI; "™

“SAT 21,

" U"AT 28,X; "0

35 PRINT AT 5,5GN PI. "AGUJERC
";5," _ FUERZA "

60 INPUT F

7@ PRINT AT $,19:F

8@ LET F=INT (F¥, 16-11RABS FJ&l
SOR _(RND) +.1) +¥2) /1000!

85 IF NOT F THEN GO TO

38
9@ FOQR I=5GN F TD F STEP SGN F
189 LET X=X4SGN
1190 _IF X<¢31 AND X,=SGN PI THEN
PEINT AT 20,X-SGN F,;" TRT Z0.X;

120 NEXT I

138 IF X=T THEN GO TO 2090

14@ LET E=E+S6N FI

158 GO _TO 35 :

200 PRINT AT 20,X:"™ ".RAT 21.x:"
219 PRUSE 209

220 NEXT S

230 CLS ¢

24@ PRINT 18 AGUJEROS EN " E;"
GOLPES™ .
S5UJERD L

FIUERZR 40

37

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ LET E=0

1S FOR S=1 TO 18

20 LET X=1

25 LET T=INT (21%RND+39)
PRINT INK 3;AT g21.21."

"5 INK
9,x;"'0"
'RGUJERD ;S "

H 1,

35 PRINT RT S,1,;°
FUERZRA

6@ INPUT

73 PRINT RT 5,19

LET F=INT (F! 15—I(RBS Frs(
(RND) +.1) +2) /1020)

90 DR I F TO F STEP SGN F
190 LET X=X+5GN FF: PARAUSE 15
1186 IF X<(31 AND X) 1 THEN PRINT
AT 20,%X-56N F." ";AT 2
BEEP .03,
120 NE
130 IF X=T THEN GO TO 209
140 LET E=E+1
159 GO TO 3% .
200 ,18: PRINT AT 20,X; "
;AT 21,X -
210 PAUSE 208
220 NEXT
238 CLS
248 PRINT “18 AGUJEROS EN ";E;"
GOLPES"™

AGUJERD 4 FUERZR 120
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Solfeo

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: de reflexion.
Dificultad del juego: fécil.

Este programa propone una iniciacién elemental al solfeo, permitien-
do aprender a reconocer ficilmente las diferentes notas, que
aparecen unas detrds de otras en un pentagrama; después de la
visualizacién de la nota, debe introducirse su nombre y se visualizard
¢l marcador permanentemente.

El programa estd previsto inicialmente para la clave de sol, pero
puede adaptarse muy ficilmente a cualquier otra clave.

El bucle I (15-39) dibuja el pentagrama.

La linca 48 escoge la nota y se visualiza en la linea 50.

La linea 6@ visualiza el marcador.

La linea 7@ visualiza €]l nombre de la clave (aqui es la clave de sol) y
realiza la pregunta.

La linea 85 se ocupa del fin de la partida.

Las lincas 99 y 109 descifran la nota introducida.

La linea 120 controla el resultado.

Después de haber puesto en marcha el programa con RUN, se
visualizard el pentagrama, asf como la primera nota. Se contestard a
la pregunta ;NOTA? dando el nombre de la nota (do, re, mi, fa, sol,
la o si), seguido de NEWLINE.

El marcador indicard si es correcto 0 no y se visualizard una nueva

nota. Para terminar, bastaré con responder @ seguido de NEWLINE
a la pregunta ;NOTA?

POSIBLES EXTENSIONES: Puede cambiarse ficilmente el programa para trabajar con

distintas claves.

También puede mejorarse el grafismo, introducir color, el sonido
(por ejemplo, si se contesta correctamente, se escuchard la nota).

También podré realizarse, siguiendo el mismo principio, un juego
que permita reconocer acordes, etc.
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SOLFEO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM

5 LET 5=NOT PI s LET s:a

7 LET P=$ ? LET P=5

10 CLS 1@ PAPER B6: CLS

1S FOR I=SGN PI TO 5 15 FOR I=1 T0 S

20 PRINT AT _I+I,NOT PI: "N 29 PRINT INK 5. AT I+I.0. NN

3

4@ LET X=INT (12&RND; ) 40 LET X=INT (12%RND)
58 PRINT AT X-5GM PI.3; " ' wW¥ SO PRINT INK 2:_ INVERBE 1;AT %
x,9," I, AT X+¢56N PI,S; "W" -1.8; " 1", AT X,9;"1"; AT %X+1.9; 0"

62 PRINT AT 13.NOT PI, "MRRCADO 60 P INT AT 13, 9; "MARCRCOR . "
R ";5." SOBRE “;P;" INTENTOS" 5;" A INTENTO‘“

7@ PRINT AT 15,NOT &I, "CLAVE D 72 pnzm‘ AT 15,Q; "CLAVE CE SOL
E SO0L; NOTA 7" NOTR

80 INPUT ; 30 INPUT RS§: PRINT RS

85 IF R$="@" THEN STOP 85 IF R§="Q" THEN STOP

98 LET Y=(S5GN PI AND R$="FA") +
é% AND R$z“HI™) + (INT PI AND R%="
100 LET Y=Y+ (4 AND R&=’ DO l+i5
AND R$="5I") +(8 RND RS$="1!

118 LET P=2P+3GN P

128 IF Ys=X OR Y=X-7 THEN LET &=
54S6N PIX

130 GOTO 10

39

LET Y=(2 AND R$="FR"

(o] R‘:"HI ) +(3 AND R$sz"RE"
120 LET Y=Y+(4 BAND R$=" DD
AND RiE;SI ) + (6 AND R¥="LA"

Px=P+1
OoR YBX 7 THEN LET &=

J+12 AN
)+i5

MARCADOR :S S50BRE ©
CLAVE DE 80L; NOTAR

INTEMTOS
MI
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El juego del 21

REFERENCIAS: Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: fAcil.
Categoria del juego: contra el ZX,
Dificultad del juego: fdcil.

EL JUEGO: Deberé introducirse una apuesta al principio del juego, y podran
tirarse los dados tecleando 1; en cada tirada se obtiene un nuevo total
que aumentard poco a poco acercindose a 21. Se intentard

p aproximarse a este numero lo méximo posible, sin pasar de él.
- Cugndase decida_parar. hastatd. confeclear.@ .y se_dejaya. inpag_al _.
ZX, que intentard obtener entonces una mejor puntuacion.

Al final de cada partida se visualizdn las ganancias, asi como su total
(o de pérdidas).

EL PROGRAMA: Las lineas 6@, 7@ y 88 realizan ¢! control de quién debe jugar (jugador
o el ZX).

El subprograma (1008-1010) tira los dados.

Las lineas 119 y 12¢ calculan el total obtenido por el jugador y lo
visualizan.

El total del ZX se calcula en la linea 17@ y se visualiza en la linea 175.
La linea 183 controla el final del juego para el ZX.

Las lineas 20 a 21@ visualizan los resultados, y la linea 220 busca
quién es el ganador.

La ganancia (o la pérdida) se visualizard con la linea 264, y el total
con la linea 500.

La linea 52¢ controla el final de la partida.

PARA JUGAR: Pulsar RUN para poner en marcha el juego.

Ante la pregunta SU APUESTA, introducir la apuesta inicial,
seguida de NEWLINE, y teclear 1 para lanzar ¢l dado. La primera
tirada se visualiza bajo la forma TIENE ..., y se volverd a teclear 1
seguido de NEWLINE tantas veces como se quiera volver a tirar.
Cuando se termina, se teclea @ y NEWLINE para dejar jugar al ZX
(que hace la funcién de la banca). La ganancia (o la pérdida, si esta
con un signo — ) se visualizara al final del juego, asi como el total de
ganancias (o pérdidas) obtenidas desde el principio.

Si se desea parar el juego, se tecleara N como respuesta a la pregunta
SIGUE (S o N)? .
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POSIBLES EXTENSIONES: Evidentemente, este juego serd mucho mds interesante si lo
practican varios jugadores; por consiguiente, serd ficil modificar el
programa; también puede dibujarse ¢l dado o, mejor adn, utilizar
cartas, lo que permitird jugar al BLACK JACK.

EL JUEGO DEL 21

PROGRAMA ZX 81

LET G6=NOT PI
CLS

PRINT "“SU RPUESTR ";
INPUT M
PRINT M

S5 L T=6-G

50 PRINT AT S,1;"1
TERHINGR
INPUT
IF NOT R ISEN G0 TO 130

:TIRAR ; @

PRINT R; $,1;"T0TAL ;T

GO TO 7
CLS
PRINT "LA BANCA JUEGR"

LET 5=
GO 5UB IGBQ
17@ LET 35=5¢

178 PRINT RT 5 1;"TOTRL :";8&
177 PHUSE 129
18Q THEN

S5>T DR S»>=CO0DE ™)™
50 TO CODE “CDDE "
92 GO TO 1658
96 CLS
208 PRINT AT 9,1; "TIENE "
Ngxa PRINT AT 11 1;"LA BRNCR TIE

$
220’ IF $,CODE "+" OR (S(Z AND T

«<=CODE "+") THMEN GO TO 26

24@ LET HM=-M

268 PRINT AT 14,1; "CANRNCIA ", M
270 LET G=G+M

580 PRINT AT 18,1 "TOTAL ;G
583 PRINT “SIQUE (3 O NI7?"
518 INRUT R$

520 IF R‘l"N" YHEN STOP

838 GO _TO DE

1080 L&Y X:INT (RND*G#J!
191¢ RETURN

SU APUESTA 1@

1 TIRAR | @ :TERMINAR

TOTAL :1%
TIENE 12

LA BANCA TIENE 15

CANANCIA -10

TOTAL ~-1Q
SIGUE (3 0 N2

41

PROGRAMA ZX SPECTRUM

PRINT SU APUESTAR “;

NT AT $,1;"1 ;TIRAR ; @

70 INPUT R
8@ IF NOT R THEN GO TOD 13@
100 60 _SuB_ 19000

110 LET T=T+X

120 PRINT AT 9,1; "TOTAL ;T
12% GO0 To 7@

1390 CLS

140 PRINT "LA BANCR JUEGA™

i1S@ LET 3=0

1686 G0 SUB 1009

1790 LET 5=S54X

178 PRINT AT S,1,"TOTAL ;S
177 PAUSE 129

légo IF 5T DR 5»=17 THEN 30 TO
199 GO TO 160

186 CLS

200 PRINT AT 8,1, "TIENE ".T: BE

EP 9.0
210 PRINT AT 11.1;“"LA BRNCA TIE
NE ";S: BEEP Q. , @

220’ IR $>21 OR (ST AND Tc=21)
THEN GO _TO 260@

249 LET M==M

26@ PRINT AT 14,1; “CANANCIR “;M
279 LET G=G+H )

389 PRINT AT _18,1;"“TOTAL ";6
385 PRINT “SIGUE (& O M) 7"

318 INPUT R

S28 IF R$="N" THEN STOP

S30 60 TO 20

1990 LET X=INT (RND¥6+1): BEEP 1

, TEX-22
1010 RETURN

TIENE 19
LR BANCA TIENE 17

CANANCIA 109

TOTAL 100
SIGUE (5 0 N7



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Par-impar

Modalidad: FAST.

Dificultad 'de programacién: facil,
Categoria del juego: tirada de dados.
Dificultad del juego: fécil.

Es un juego de azar para uno o varios jugadores. El ZX tira
simultdneamente dos dados que no son visibles y hace tres preguntas:
cudl es la paridad del total, cudl es el total y, por ditimo, dar el valor
de uno de los dados; luego puede continuarse el juego o interrumpir-
lo en cualquier momento.

Los dados se tiran por un subprograma que se encuentra en las lineas
1900 y 1018

La linea 5@ anota el nimero de partidas, y las lineas 15@, 21 y 250
contabilizan los puntos marcados.

La paridad del total se determina por las lineas 97 y 100 (la linea 100
compara con la respuesta del jugador).

La linea 40 efectia la visualizacién del final de la partida: total,
mimero de puntos, nimero de partidas jugadas.

La linea 420 provoca la parada si se responde N a la pregunta SE
CONTINUA.

Se pone en marcha el programa con la instruccién RUN.

Basta después con responder a las preguntas hechas, siguiendo
escrupulosamente las indicaciones dadas y pulsando NEWLINE
después de cada respuesta.

Cuando una partida se termina, se obtiene la visualizacién del tota)
actual y del nimero de partidas bajo la forma de, por ejemplo, 6/19.
Entonces se obtiene la visualizacién de la pregunta SE CONTINUA
(S o N), y se responderd N seguido de NEWLINE para terminar.

POSIBLES EXTENSIONES: Si quieren jugar varias personas, serd interesante prever la

posibilidad de apostar y de afadir una gestion de la puntuacién
realizada por cada jugador.

También se podra prever una mejora en el plan de la presentacién
(utilizacién del color, etc.).
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PAR-IMPAR

PROGRAMA ZX 81

1@ LET T=NOT PI
LET R=T
20 GO _SUB 1000
LET A=X
49 GO SUB 1009
5@ LET R=R+3GN PI
6Q@ LET 35=A+X
7@ CLS )
a ?2]PR;NT "“TOTAL PAR (27 Q0 IMPA
9@ INPUT N
95 PRINT N
97 LET P=5/2-INT (S/2}
10@ IF N=P OR N-,S=P THEN GO TO

110 PRINT RTGS,li“FRLSD“

PI
16@ PRINT AT 8,1; "3V TOTAL "

N

175 PRINT N

180 IF N=x=S THEN GO TO 212

19@ PRINT AT 12,1."HR FERDICIY
195 PAUSE 130

280 GO TO 400

219 LET T=T+2

228 PRINT AT 12,1; "BRAVO; DRR U
N _DRDQ 2"

238 INPUT N

248 IF N¢>A AND N:¢)»5=-A THEN GO
TO 18

Q
250 LET T=T+INT PI
260 GO TO 195

49@ CLS

485 PRINT "TOTAL :":T:"</“:R:" ;
CONTINUR (S O M ¢

410 INPUT RY

420 IF R3="N" THEN S5TOP

430 GO _TO 29 .
10@9 LET X=INT (RND#6+1)
1812 RETURN

TOTAL PAR (@) O IMPAR (1) :1

FALSC

SU TOTAL : 9§

BRAVD; DAR UN DRADD 7

PROGRAMA ZX SPECTRUM

18 LET T=0
LET R=T
@23 GO _SUB 1000
LET R=X
40 GO_S5UB 1000
LET R=R+1
60 EE; 5=R+X: BEEP 1,3:3-290
SB)PRENT "TOTAL PAR (©7 O IMPA
98 INPUT N
895 PRINT N

97 LET P=S/2-INT_(5/2)
128 IF N=P OR N-.S=P THEN GO TO

110 PRINT AT 5,1, "FALSO"

120 GO TO 1&@

140 PRINT AT 5,1; "EXACTO"

150 LET T=T+1

160 PRINT AT 8,1;"SU TOTAL

17Q INPUT N ’

175 PRINT N

18@ IF NaS THEN GO TO 2109

19@ PRINT AT 12.,1;"HA PERDIDO"
195 PAUSE 130-

PRINT AT 12,1;"BRAVO; DRR U

230 INPUT N
thﬂ IF N<>A AND N<>S5-A THEN GC

190
259 LET T=T+3: GO TO 185
409 CLS
4@5 PRINT "TOTAL :"; T, " -"IR," .
CONTINUR (S O NI "
410 INPUT R$
420 TIF RS$="N" THEN 3TOP
430 GO TO 28
LET X=INT (RND#&6+1)
1010 RETURN

TOTRL PAR (8) O IMPAR ‘1: D

EXACTO

SU TOTAL :7

HR PERDIDO



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Simoéon

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: fécil.

Categoria del juego: juego de memoria (uno o més jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Aparecerd una seric de nimeros, uno a wno.
El jugador deberd, en cada jugada, repetirlos todos desde el
principio (lo que significa que tendra que teclear uno més cada vez).
Intentar4 realizarlo el maximo de veces posible. Después de cada
partida se guarda en memoria la mejor puntuacion, lo que permitira,
llegado el caso, que jueguen varias personas.

La linea 15 llama a un subprograma (lineas 990 a 1910) que marca las
reglas del juego.

La Iinea 2@ confecciona las cnfras que a continuacién son almacena-
das en una variable alfanumérica A$ (linea 30).

La linea 40 permite la impresién de la dltima cifra al azar en la sexta
linea de la pantalla, y la duracién de esta visualizacién estd
determinada por la linea 50.

Las lincas 80 y 99 esperan la respuesta del jugador, la cual se
compara con la respuesta correcta en la linea 190.

La linea 149 marca los puntos.
La linea 150 controla la mejor puntuacién.

Las visualizaciones del final de la partida se realizan desde la linea
200 a la linea 250.

La puesta en marcha con RUN provoca la visualizacién de las reglas
del juego, y después la de una cifra que desaparece. Entonces el
aparato realiza la pregunta ;SU SECUENCIA?

Se contesta tecleando la cifra, y a continuacion NEWLINE. Si es
correcta, aparece un instante la visualizacion de EXACTO ATEN-
CION, y se muestra una nueva cifra, que se borra! y de nuevo la
pregunta ;SU SECUENCIA? Entonces se vuelven a teclear las dos
cifras ya obtenidas, seguidas de NEWLINE. Se continua asf (3 cifras,
después 4, 5, etc.), hasta que se comete un fallo, lo que provoca la
visualizacién de la puntuacién (y de la mejor puntuacién obtenida
hasta este momento), seguida de la pregunta OTRA PARTIDA
¢(8 o N)?; para continuar se teclea 8.

Puede salirse del programa en cualquier momento pulsando BREAK

antes de la visualizacién de una cifra o tecleando una letra, seguida
de NEWLINE.
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POSIBLES EXTENSIONES: Pueden realizarse juegos parecidos, més o menos perfeccio-
nados, sustituyendo las cifras por letras, por colores, por sonidos,

etcétera.

SIMON
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
12 LET M=NOT PI 10 LET M=@
1z LET A " 12 LET Ag=""
15 G0 SUB Sea 15 GO SUB $00
17 LET H=NQT PI 1?7 LET H=@
18 FRUSE 90 18 PAUSE 90
29 LET X=INT (RND3%10Q 20 LET X=INT (RND#19Q?
30 LET A$=A$+STRS x 39 LET A$=R$+5TR$ X
40 PRIMNT AT 6,RND#33. 49 PRINT AT 6,RND#33:X: BEEP 4
S@ PAUSE 20+20+RND ,5EX~29
7@ 30 5UB seo 50 PAUSE 20+20#RND
.80 PRINT AT 8,1, "SU SECUENCIA 7@ GO 3UB 90
? 5@ PRINT AT 8,1;"SU SECUENCIA
38 INPUT R$ o
108 IF RS A% THEN 50 TO 200 9@ INPUT RS§
129 PRINT AT 10, “EXRCTO . ATE 100 IF R$¢>A% THEN GO TC 2900
NCION" 120 PRINT AT 10,1;"EXACTO . ATE
149 LET HzH+3GN PI NCION"
1S@ IF M¢H THEN LET M=t 142 LET H=H+
16@ GO TO 1& 15@ IF M<H THEN LET M=n
200 CLS 16@ GO TO 16
210 PRINT "SU PUNTURCION *.H 20@ CL3
220 PRINT "MEJOR PUNTUACIGHN ;M 218 PRINT “SU PUNTURCION “;H
238 PRINT "OTRA PRRTIDA (5 o MJ 228 PRINT "MEJOR PUNTURCION ;M
B 239 PRINT “OTRA PRRTIDA i3 O NJ
249 INPUT Rs .
2590 IF R$="N" THEN STGOF 243 INPUT RS
26@ GO TO 12 2508 IF R#$="N" THEN STOP
S@® CLS 260 GO TO 2
100® PRINT AT 53,1, "DEBE REPEYIR 988 CLS
rooos LOS NUHEROS (UNT MAS SAD 19238 PRINT AT 3,1, "DEBE_REPETIR
R TODQS LOS NUMERDS (UND MAS CAD
1e10 nETupN AR UEZ"'
1018 RETURN
OEBE REPETIR TODOS. LOZ NUMESDS
[UNQ MRS CRDRA WEZ)
DEBE REPETIR TODOS LO? NUMERDS
SU SECUENCIA 7 1LUNO MAS CADR VEZ)
EXACTO . ARTENCION 3
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Adivinar una cifra

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: fécil.
Categoria del juego: tirar los dados.
Dificultad del juego: facil.

Es un juego de azar, de concepcién muy simple y, sin embargo,
apasionante. El jugador introduce su dinero y apuesta sobre una cifra
del 1 al 6. Se tiran tres dados; si la cantidad apostada aparece una
vez, el jugador gana su apuesta; si aparece dos veces, dobla su
apuesta, y si aparece tres veces, triplica su apuesta.

El lanzamiento de los dados se realiza por un subprograma situado en
las lineas 1006 y 1019.

La visualizacién se efectia por las lineas 15¢ y 168.

Las lincas 180 a 210 calculan las ganancias en las distintas
configuraciones posibles.

El total de las ganancias se efectia en la linea 239 y el de las pérdidas
en la linea 510.

La variable R$, que se comprueba en la linea 620, determina la
posible continuacién del juego.

Se pone en marcha el programa con RUN, lo que provoca una
primera visualizacién ;SU APUESTA?; se contesta con un nimero
seguido de NEWLINE. Se obtiene entonces una segunda visualiza-
cién ;UNA CIFRA DEL 1 AL 67?; se introduce una cifra seguida de
NEWLINE. Los tres dados identificados por las letras A, By C se
visualizan, seguidos por un mensaje que indica la ganancia o la
pérdida. A continuacién aparece una indicacion sobre el total actual,
asi como la pregunta SE CONTINUA ;(S o N)?; se teclears S para
continuar y N para parar {seguido de NEWLINE).

POSIBLES EXTENSIONES: Facilmente podrin introducirse controles (apuesta minima,

tirada propuesta del 1 al 6, etc.). También podran dibujarse los dados
con un grafismo mas elaborado, introducir 1a posibilidad de jugar
varios, hacer participar igualmente al ZX, etc.
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ADIVINAR UNA CIFRA

PROGRAMA ZX 81

S LET G=NOT PI
7 CLS
1@ PRINT "SU APUESTA :*;
20 INPUT N
390 PRINT N
152 PgINT RT 5,1, "UNA CIFRA DEL

6@ INPUT D

8@ PRINT D

99 GO SUB 1900

180¢ LET A=X

110 GO SUB 1o002

129 LET B=

1390 GO SUB 10090

140 LET C=X

153 PRINT AT 9.,4;R;TRE 38;B; TAB

12
160 PRINE AT 11,4:"“R“:TAB 2:"B"

1828 IF DxzA THEN LET T=T+N
190 IF D=8 THEN LET T=T+N
208 IF D=C THEN LET T=T+N
219 IF T=@ THEN GO TQ SQ@
YQED PRINT AT 15,1 "HA SANADOD

2390 LET G=G4+T

240 GO TQ 6800

Sea PEINT AT 15,1;"HA FERDIOSO"

518 LET 8=G-N

500 PRINT AT 17,1; 'TOTRL RLTURL
;8;"; GONTINUR (S

610 INPUT RS

520 IF R$="N" THEN $TOR

630 GO TO ?

1229 LET X=INT (RND#6+1!

1010 RETURN

SU APUESTA 10

UNAR CIFRA DEL 1 AL & : 3

HA PERDIDO
TOTAL RCTUAL :=1@; CONTINUAR :§
C N7

PROGRAMA ZX SPECTRUM

£ LET G=e@
18 PRINT "SU RPUESTR : ",
UT N

N

2 PEINT AT S.,1; "UNAR TIFRA DEL
INPUT ©
PRINT D
GO SUB 1090
LET RA=X
116 GO SUB 1000

LET Bs
1390 GO SUB 1000

LET

€=
183 PRINT INk 2;6T 9,
1,73A0-22: PRINT INK 4,
BEEP 1,738-22: PRINT I
12;C: BEEP 1,7sC-32
;168 PRINT, ansq 1,AT 11,¢;"A";A
170 LET T=

180 IF D=A THEN LET T=T+N

190 IF D=B THEN LET T=T4N

200 IF D=C THEN LET T=T4N

210 IF T=0 THEN GO TO 500

229 PRINT AT 1%,1; “HR 3ANADD ";

230 LET _G=20+T

240 GO TO &@°©

S2@ PRINT AT 15,1:"HA PERDIDO"

510 LET G=G~

BDO PRINT AT 17,1:" TDTRL RCTURL
;6;; CONTINUA (5 O

819 INPUT RS$

829 IF RQI"N" THEN STOP

838 GO TO 7

1900 LET X=INT (RND%6+1)

1010 RETURN

SU APUES3TA : 19

UNA CIFRR DEL 1 RL & :3

HA PERDICO

TOTAL ACTUAL :-28; CINTIHUR :3
o N7
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El juego de Wytthof

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programaciéon: mediana.

Categorfa del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Se dispone de una rejilla cuadrada de 10 x 10 casillas. Aparece un
punto fuera de la diagonal, y los jugadores deberan desplazarlo en
cada jugada, siguiendo solamente tres direcciones: a la derecha,
hacia abajo y en diagonal hacia abajo y a la derecha. El primer
jugador que lo consiga en (9, 9) serd considerado como ganador, o
como perdedor, segiin el acuerdo tomado al principio.

Las lineas 18, 20 y 30 permiten definir una posicién de partida, fuera
de la diagonal.

Los dos bucles intercalados I (58-99) y J (60-8@) dibujan el campo de
juego.

La linea 110 imprime la posicién del punto moévil.

La comprobacién de final se efectia en la linea 115,

El cambio de jugador se asegura con la linea 13@.

Las direcciones de desplazamiento disponibles 1, 2 y 3 se descifran
mediante tres subprogramas, que empiezan en las lineas 1000, 2000

y 3000.

Pulsar RUN para poner en marcha el programa.
El campo de juego se visualiza, asi como la posiciéon de salida.

Después se obtiene la visualizaciéon JR 1 y abajo la pregunta DIR
¢1, 2, 37, ala cual se responde tecleando uno de estos tres nimeros,
seguido de NEWLINE.

A continuacién es €l turno del jugador 2.

El juego se termina cuando uno de los jugadores llega a la casilla
9, 9).

POSIBLES EXTENSIONES: En primer lugar pueden mejorarse los controles (por

ejemplo, la salida del campo de juego no estd prohibida), a
continuacién, mejorar la visualizacién (grafismo, color), ampliar el
juego a varias personas con un campo de juego mayor, introducir un
monstruo que intentard capturar a uno de los jugadores, prever
un programa que permitird jugar al ZX, etc.
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EL JUEGO DE WYTTHOF

PROGRAMA ZX 81

TO0 S
78 PRINT AT INT PI,u +d+INT I,

JLRT 4+I,R; I;AT 4+, 4+ 4INT RI."
3@ NEXT J
3@ NEXT I
105 LET H=8GN PI
118 PRINT AT Y44 ,<+x+INT FI,
115 IF X4Y=CODE ":" THEN 3TOF
129 PRINT RT CODE ;" . &GN PI."J
UGADOR 2"
130 IF NOT lH SGN DI1 THEN DPIN
T AT COCDE GN PI, "_UGER COF 1
149 PRINT DIRE”CIDN 1.2,z
159 INPUT D
16@ GO S5UEB Dx1Q0Q2
17@ LET Hz-H
199 GO TO 110
1000 LET X=X+SGN PI
1210 RETURN
200 GO SUB 1000

LET Y=V+SGN
RETURN

PI

" mrow
n
Y |
.-
. e e

ODHONP I
Y R

JUGRDOR 2
DIRECCION 1,2.3 7

49

PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET X=INT (RND¥5)

20 LET Y=INT (RND%5)

30 IF XaY THEN GO TO 20

40 PAPER 5: LET Rx0

5@ FOR I=0 TQ 9

60 FOR J=@ TO @

7@ PRINT AT 3,24043;J AT 441.0
;I INUERSE 1;8T 4+I,2x0+3;".

B NEXT J

99 NEXT 1

110 gRINT FLRSH 1, INK 1;A8T Y+4
+3:

BEEP 1.0
IF X+Y=18 TH!N STOP
129 PRINT AT 17,1, "JUGRADOR 2"
oéﬂii) THEN FRINT &7
EDIQECCIDN i,2,3 ™
N
GO _SUB D#1000
LET H=z2-H
GO _TC 11@
LET X=xX¢1
RETURN
GO_suUB 1eee
LET Y=Y+1
RETURN

WO -JAAP QRS



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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421

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: tirar los dados.
Dificultad del juego: mediana.

Cada jugador deberd, por turnos, tirar tres dados y podra a
continuacién escoger, en las dos siguientes tiradas, si desea volver
a tirar o no 1, 2 0 3 dados. Entonces se marca una puntuacién que
corresponde al nimero que indican los dados, siguiendo las reglas
establecidas; el siguiente jugador procederd de la misma manera.

En primer lugar, se introduce ¢l némero de jugadores en la linea 2@.
La linea 99 visualiza el nimero del jugador y el nimero de intentos
ya efectuados.

Un subprograma situado en la linea 4898, que se utiliza 3 veces en el
bucle J (140-16@), realiza la tirada de los dados.

Los nuevos lanzamientos se efectian por las lineas 1000, 2000, 3000.
La variable R$ rige la 2.* y la 3.* tirada.

La impresion del resultado siempre se realiza por las lineas 166 y 118.

Las comprobaciones del nimero de intentos y del cambio de jugador
se efectian en las lineas 170 y 190.

Se pone en marcha la ejecucion del programa con RUN, lo que lleva
a la visualizacion de NUM. DE JUGADORES.

Se introduce el mimero de jugadores y se pulsa NEWLINE. La
pantalla se borra y se visualiza JR N.° 1.

INTENTO A, asi como el lanzamiento efectuado y los nombres de
los dados (A, B, C).

Basta con pulsar NEWLINE si no se desea volver a tirar. Entonces ¢l
turno pasa al siguiente jugador. Para realizar otra tirada, bastara con
teclear el nombre del o de los dados que quieren volver a tirarse y
pulsar NEWLINE; por ejemplo, para volver a tirar A y C, se tecleara
AC seguido de NEWLINE.

Los siguientes jugadores procederan de la misma forma,

POSIBLES EXTENSIONES: La més evidente consiste en asegurar la gestién de los

resultados de los jugadores, refiriéndose a las reglas usuales de
ganancias del juego 421.

Después de cada jugada puede considerarse Ja visualizacién de un
cuadro recapitulativo de los resultados de los jugadores.

50
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También puede mejorarse la visualizacién de los dados (remitir a los
diversos programas de visualizacién de dados que se encuentran en

esta misma obra).

PROGRAMA ZX 81

iﬁINT "NUMERO DE JUGRDORES™
LET S= EGN PI

LET I=5

EET K:NDT PI

LET R§=' RBC"
GO TO 140
K=s;s$ i2

Dva
AT 2,12'“'i£' )
4,5;"JR, NO. “SI;"
8,4;R;TRE 8,8;TRB
. 10.4;"AR";TAB B:"DB"
AT 1%,8."ABC ="

$
133 R$="" THEN GO TO 18@
LET Re=R$+"D
FOR J=25 TO INT kI
GO SUB 4000
GO SUB (CODE R$(J) -371 #1000
NEXT

o
IF K<INT PI THEN GO TO 5@
LET I=I+S
IF I<=N THEN GO TO %@
TO 490

S
; INTENTO
PRINT

(RND28+5)

iil

JR, 4 [ INTENTO &

NO.

421

51

PROGRAMA ZX SPECTRUM

PRINT “NUMERC DE

JUGADDRES ™
INPUT N ®

ﬂT $.,12; 41"
AT 2,12 "eum

AT 4,8, "UR. NO. “;I;"

INTENTO
19@¢ PRINT AT 8,4, R: BEEP 1,5%A~
20: PRINT AT B,B;B. BEEP 1.5¥B-2
g: PRINT AT 8,12;C: BEEFP 1 S:C-2

CPRINT INK 4, AT 10.3,°
"0, 1 *

H ;AT “C
PRINT aT 15 5 "a/pC T~
INPUT R&
133 IF R$="" THEN GO TO 180
LET R$=R$+"DDD
FOR J=5 TO 3
G0 SUB 4020
60 SUE (CODE R% (J) ~-54) #1000
NEXT

Jd

IF K<3 THEN GO TO &0
LET I=I+4S
IF I<=N TMEN GO TO S50
2 GO TO 49

LET A=
RETURN
2009 LET B=D
RETURN
LET C=D
3912 RETURN
LET D=INT
RETURN

INUERSE

a" ;AT

(RND #8+3)

izl

JR. NG, 3 ; INTENTO 2

ABC 7



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Rebotes

Modalidad: SLOW.

Dificultad de progtamacion: fécil.
Categoria del juego: juego de destreza.
Dificultad del juego: mediana.

La idea del juego se basa en la imitacién de un billat de bandas.
De un lado a otro de 1a pantalla se encuentran la bola y el objetivo al
que se apunta; una serie de cifras y de letras en lo alto de la pantalla
permite escoger el lugar donde se quiere rebotar.

La bola ird de esta manera hacia la parte alta de la pantalla (hacia la
parte baja si se introduce un signo menos), rebotar4, volverd, si es
necesario, a golpear la parte baja de la pantalla, rebotard, y asi
sucesivamente hasta alcanzar la linea en donde se encuentra el
objetivo; si se esta suficientemente cerca del objetivo, se ha ganado y
se visualizard el nimero de rebotes.

El bucle I (18-3@) imprime las cifras y las letras en lo alto de la
pantalla.

Las lineas 49 y 5@ definen las posiciones iniciales de la bola y del
objetivo.

La linca 66 efectia su impresién.

El simbolo correspondiente a la direccién escogida se introduce en la
linea 99.

El bucle 1 (109-130) efectia los desplazamientos de la bola.
La linea 120 calcula la’ nueva posicién.

El cambio de direccién, cuando se encuentra una banda, se realiza en
la linea 115, por la devolucién en una parte independiente del
programa, que estd situada en las lineas 150 a 160.

La linea 140 efectia la impresion del final de la partida.
La linea 155 cuenta el nimerc de rebotes.

Se¢ pone en marcha €] programa con RUN.

Se visualiza ¢l campo de juego, asi como las posiciones iniciales de la
bola y del objetivo.

Se escoge el lugar donde se quiere hacer rebotar labola{(de 1aU) y
se introduce, seguido de NEWLINE. En este momento, se visualiza
la trayectoria, seguida, si existen motivos, de la mencién BRAVO;
X REBOTES.

Puede realizarse otra partida pulsando una tecla cualquiera, y
terminarla en cualquier momento pulsando BREAK.
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POSIBLES EXTENSIONES: Ser4d muy interesante, en un aparato que disponga de un
grafismo mejor, dibujar un verdadero billar, con su tapiz verde, ¢
indicar la direccién mediante un segmento que simbolice el taco de
billar moviéndose alrededor de la bola.

También pueden aiiadirse agujeros, poner varias bolas de billar,
poner sonido a los rebotes 0 a los contactos con las otras bolas,
contabilizar las carambolas con el fin de realizar una partida entre
varios jugadores, etc.

REBOTES
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
s CLS 5 CL3
1@ FOR I=NOT PI TO CODE "3" 10 FOR I=® TD 21
28 PRINT CriR$ (I+CODE “©"); 20 PRINT INUERSE 1; INK 1;CHR$
30 NEXT I (X+CODE "@" ND I¢=9:CHRS$ (I+C
408 L XzINT (CODE "7"+#RND+INT ODE 7"} RND IrB,
PI) 30 NEXT I
S@ LET Y=INT (CODE " 7" sRND+INT 40 LET X=INT (135%RNMD4+3?
RI) 5@ LET YsINT (13sRND+3)
cogg PRINI RT X ,NOT PI;"D";RAY Y, " 60 PRINT AT X,0;"0";AT v.31: "D
93 INPUT RS 9@ INPUT RS
95 LET SsNOT PI 895 LET 5:0
97 LET TaX 87 LET T=X
19@ FOR I=3GN PI TO COLDE "3 1BD FOR I=1 TO 31
’110 LET T=T-X,/(CODE R$-CODE "'Q@" 7 ?REET EzT)X/[CODE R$-CODE "O"
-7 > ="
11S IF TH»=aCODE "=" OR T(=NOT PIX 115 IF T>=20 OR T<«=0 THEN G2 TO
THEN GO TO 159 158
12@ PRINT AT T,I;"0" 120 PRINT AT T,I."0O"
132 NEXT I 130 NEXT I
148 IF ABS (T-Y) <INT PI THEN PR 1408 IF ABS (THYI<3 THEN PRINT I
INT "BRAVO :",;5;" REBOTES™ ’ NUERSE 1; INK 2;"BRAUOD :",5;" RE
145 PRAUSE 4E4 BOTES". BEEP .4,1
147 RUN 145 PAUSE 4E4
1S® LET X==X 147 RUN
159 LET _S=35+568N PI 15@ LET X==-X
188 GO TO 139 155 LET S5=5+1

169 G0 TO 130

Q1l23456789ABCLEFGH IJKLMNOPIRETUY

[ [w]

o0 00
BRAVO :4 REBOTES

o o o0 c o © © © D o©
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Jackpot

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: ficil.

Categoria del juego: de azar (para un solo jugador), |
Dificultad del juego: fécil.

Es una variante simplificada de un juego de azar cldsico, en el que el
jugador debe apostar y tirar de una palanca para poner en marcha
el juego. Se gana si se obtienen determinadas combinaciones
de simbolos (mis o menos, segin la apuesta y la combinacién de
simbolos que se obtenga).

Aqui los simbolos se reemplazan por cifras, y se gana por el hecho de
obtener tres cifras idénticas. Existe, ademds, una combinacién
especial que permite obtener el JACKPOT.

El bucle I (48-6@) realiza el dibujo de la méquina; la linea 74 visualiza
la ubicacién de las cifras (vacias).

La apuesta se introduce en la linea 87 y se comprueba en la linea 95:
se termina la partida cuando se apuesta @ (salida hacia la linea 2008).

Las lineas 13@, 15@ y 17¢ permiten obtener las tres cifras mediante
una llamada a un subprograma que se encuentra en la linea 18¢9. El
resultado se visualiza con la linea 18%; después se comprueba en la
linea 199 y, si se ha ganado, en la linea 314.

Poner en marcha el programa con RUN; cuando se visualiza la
pregunta CANTIDAD INICIAL, se responde introduciendo un
nimero suficientemente elevado, a partir del cual se descontardn las
apuestas.

Después se pulsa NEWLINE y se introduce una primera apuesta
(distinta de @), seguida de NEWLINE.

Las tres cifras calculadas se visualizan un breve instante, asi como la
apuesta realizada y el resultado obtenido (ganancia o pérdida).
A continuacién, puede apostarse de nuevo, pulsar NEWLINE, y as{
sucesivamente.

Para terminar, es suficiente con responder @ a la pregunta SU
APUESTA. En este momento se visualizara el resto de la cantidad
inicial.

POSIRLES EXTENSIONES: Podréd considerarse el mejorar sensiblemente los controles,

asi como utilizar el color y posibilidades gréficas més elaboradas con
el fin de simular ain més un auténtico JACKPOT.
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JACKPOT

PROGRAMA ZX 81

PRINT '"CANTIDRD INICIAL"™
INPUT P

CLS
FOR I=5GN PI TO INT I
PRINT AT I+INT PI VAL “&";"

60 N I
74 pnxnr AT vAL RrASN |
“SLTRB VAL 1@ l";‘rnB um_ B Sl

85 PRINT AT VAL "11" .3GN PI;"$
U APUESTR"
87 INPUT M
IF NOT t4 THEN GO TO 22082
GO 5UB 1000
LET A=X
GO 5UB 1ee9
LET B=

GG s0e 1000
PRINT AT VAL “S",UAL _“7":RA;

TAB VAL “1@';B,TAB VAL “13";x

Oé Q@ IF A=B AND A=zX THEN GO TO 3

185 LET N=-M

208 PRINT RYT VAL 8"
UESTA ", M;" RESULTARD
4 PAUSE 160

LET P=sP+N

GO TQ 49

LET N=M:50Q

IF A=? THEN LET N=MxS02
GO_TO CODE “COS

LET X=INT (VAL "9" *RND+SGN

RETURN
cLS

@ PRINT “CANTIDAD FINAL ":P:,
HASTR LUEGO"™

PI: "
]

; PGN AP

47

4] 2

[

RPUESTAH 1@
3U RPUESTR

RESULTRDO -10
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

19 PRINT “CANTIDAD INICIAL-

20 INPUT P

30 CLS

42 FGR I=1 TO 5

53 PRINT INK 2;AT I+3. 6: NS

60 NEXT I

74 PRINT INK S;AT 5,7 W' &T 5
,10; @ AT 5.13; &

“8U RPUESTRY

S5 IF NOT M THEN GO TO 2920

130 GO SUB 1200

140 LET

150 GO SUB 1000

160 LET B=X

170 GO _SuB 1000

180 PRINT AT S§,7;A:
20. PRINT AT 95,18;8:
2@. PRINT AT %,13;X:

20
198 IF A=B AND A=X
(1]

195 LET N=-M
289 _PRINT AT 9.1; "RPUESTA

SEEP 1,5xR-
BEERP 1,5+B-
BEEP 1,%%X-

THEN GO TQ 3

“iMp

50 -
R=7 THEN LET N=Mx500@

G0 _TO 200
1082 LET X=INT (9:RND+L!

RETUR

cL
"] PRINT 'CRNTIDRD FINRL " (P,
"HASTA LUEGO

APUESTA 10
S ARPUESTA

RESULTARCD -10
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El juego del haba

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: fécil.

Categorfa del juego: de reflexion (para dos jugadores).

Dificultad del juego: mediana.

Aunque presenta un cierto parecido con el juego WYTTHOF, esta
versién ofrece de hecho cuatro posibilidades de desplazamiento; la
posicion de comienzo estd fijada aqui en (@, @) y podria, llegado el
caso, modificarse.

Las posiciones de desplazamiento disponibles son: a la derecha, hacia
abajo, en diagonal hacia abajo y a la derecha, y en diagonal
hacia abajo y a la izquierda.

En principio se juega con la regla de que pierde e] primero que llega a
@, 9).

Los bucles intercalados I (20-88) y I (38-70) dibujan ¢! terreno de
juego.
La linea 93 efectia la comprobacién del final de la partida.

La linea 125 permite ejecutar uno de los subprogramas de desplaza-
miento.

Las lineas 13@ y 132 aseguran el cambio de jugador.

Se pone en marcha ¢l programa con RUN, y se visuatiza el terreno de
juego, asi como la pregunta DIR (1, 2, 3, 47, las cuatro direcciones
propuestas corresponden a los desplazamientos siguientes:

m
& 3

El jugador 1 introduce su desplazamiento y pulsa NEWLINE.
Se realiza el movimiento correspondiente, y después se obtiene la
visualizacién JR 2 y DIR ...

El jugador 2 procede de la misma manera, y asf sucesivamente, hasta
que uno de los jugadores llegue a (9, 9), caso en el cual se termina el
juego.

POSIBLES EXTENSIONES: Al principio de la partida pueden introducirse casillas con

trampas (cada uno intentard hacer venir al otro a una de estas
casillas).
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También puede jugarse con varios simbolos, si es posible, de
diferentes colores y desplazdndolos simultdneamente, considerar

terrenos de juego triangulares con dimensiones arbitrarias, etc.

EL JUEGO DEL HABA

PROGRAMA ZX 81

LET R=NOT PRI
FOR J=A TO 9

PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET A=d
FOR J=@® TO §

3@ FOR I=A TO 9 s FOR I=® TO @
4@ PRINT AT INT PI.I+I+INT PI; 49 PRINT AT 93,24I+3; I:AT J+4,1
I,AT \J+4- SGN PI,; J; AT J+4.I+I+INT J; INK 3;RT do& 2!I+3 "W
PI, "% 2@ NEXT' T
78 NEXT I 80 NEXT J
80 NEXT J 82 LET x=4
82 LET Xx=4 84 LET Y=3
84 LET Y=INT PI S0 LET
9@ LET J=SGN PRI 98 PRINT INUERSE X, v et
96 PRINT AT X,Y;CHRS (128) 98 IF X=13 AND =e1 THEN Qrgp
98 IF X=CODE “¢" AND Y=CODE "+ 108 PRINT AT 16,3 "JUGADOR W
' THEN STOP 119 PRINT "DIRECCIDN i.2,3,& 7"
19@ PRINT AT 16,SGN PI; "JUGADOR 120 INPU
YiJd 128 GO SUB 131000
110 PRINT “OIRECCION 1.2,3.4 7" 13¢ LET +1
120 INPUT I 132 IF uaa THEN GO TO S0
125 60 SUB I#1000 140 GO TO 98
139 LET J=JU4+8GN PI 100¢ LET Y=Y+2
132 IF J=INT PI THEN 60 TO 99 1010 RETURN
140 GO TO 95 200¢ GO SUB 1000
1000 LET YaY+2 300€¢ LET X=X+1
1810 RETURN 390168 RETURN
avae GO Sus 1000 40@0 GO SUB 3000
3098 LET Xax+3GN PI 4910 LET Y=Y=2
3010 RETURN 4020 RETURN
4202 GO SUB 3020
4210 LET YaY-2
4023 RETURN
3456739 1 ?
"] a ﬁ i * * 4+ ¥ £ * * "]
1 % + W * + ¥ * ¥ ¥ 1
2 F * ¥ ¥ + F Ok K % a2
3 % ¥ ¥ 2 LR K K 2 3
4 » 2 s B+ + % 2 % % 4
S 5 3 . FE R+ R % % s
6 * # 2 # ¥ & * ¥ * 3
IEEER L X R i i ¥ 7
8 % ¥ % ¥ ¥ F 3 x a
g x % &« = %% ¢+ + @ 9

JUGADOR 1
DIRECCION :,2,3,4 7

57

JUGRDOR 2
DIRECCION 1,2,3,4 7
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Juego de la oca aleatorio

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW (FAST aiiadiendo una pausa).
Dificultad de programacion: diffcil.

Categorfa del juego: de azar (para dos jugadores).
Dificultad del juego: facil.

El juego estd basado en la vieja idea del juego de la oca, pero
aiiadiendo la posibilidad que ofrece el ordenador de escoger al azar
las casillas “con problema”.

La regla del juega no tiene gran interés, ya que los jugadores no
intervienen en ningin momento durante el desarrollo de la partida,
la cual estd completamente dirigida por el ZX; basta con pulsar una
tecla después de cada tirada de dados y mirar lo que pasa.

La linea 50 permite tlamar al subprograma (1609 a 1860), que realiza
la visualizacién del campo de juego, el control de la posicioén de los
jugadores y la visualizacién de esta posicién. Por otra parte, esta
visualizacién volverd a realizarse durante la partida para tener en
cuenta el desplazamiento efectnado realmente (que no es necesaria-
mente el que indica el dado).

La linea 55 se ocupa del cambio de jugador, y la linea 60 efectia la
tirada del dado.

La linea 75 comprueba si alguno de los jugadores termina la partida.

La lfnea 109 calcula un nimero aleatorio entre @ y 3, que servir4, en
caso necesario, para determinar el verdadero desplazamiento del
jugador, envidndolo a uno de los subprogramas de “suerte”.
Las lineas 1000 y 1905 hacen avanzar los peones, y las lfneas 1820 a
1848 vuelven a dibujar, en cada visualizacién, el campo de juego
entero.

Se pondra en marcha el juego con RUN. Entonces se dibuja el
campo de juego, y después aparece la visualizacién JR 1 : ..
Deber4 pulsarse una tecla cualquiera para tener en cuenta Ja tirada
del jugador nimerc 1; no hay que inquietarse por el tiempo de
reaccién, que parecerd un poco largo.

El desplazamiento indicado por los datos se ejecuta al cabo de un
cierto tiempo; llegado ¢l caso, se efectuard un segundo desplazamien-
to: se trata del desplazamiento “suerte”. Entonces se obtendré la
visualizacién JR 2 : .. :

El jugador 2 pulsard a su vez una tecla cualquiera, y asi sucesiva-
mente.
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Al final de la partida se dard a conocer el ganador mediante una

visualizacion BRAVO.

Puede pararse en cualquier momento pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede ampliarse el campo de juego, introducir més riesgos,
cambiar su naturaleza,

También podrian escogerse, al principio del juego, las casillas

“suerte”,

anadir visualizaciones en consecuencia, etc,

JUEGO DE LA OCA ALEATORIO

PROGRAMA ZX 81

LET
LET
LET

X=NOT PI

YzX

J=SGN PI

LET UsJ4INT PI

LET UszsU+4U+J+Jd

LET I=X

GOSUB LsVaY

LET J=ABS (J-5GN PI) )

LET I=INT (RNO#E+SGN PI;

7?5 IF X=COQE "3" OR Y=CODE B0

THEN PRINT “BRAVO

® PRINT "JR "'J+5GN PI;" .":C
(156+1)

PAUSE V3Usy

GOSUB VaVsV

LET I=INT (U#RND)

GDSUB I#(RND (=.5) #UxU+U st

Gg$0 copE "'M”

L X -

LET I=I+I

RETURN

IF NOT J THEN LET X=INT

THEN LET Y=zINT

Us
(VT #RN

ETURN

NOT J THEN LET XxX&¢I%1iiX
+I) ¢ =CODE "3™)
1002 LET YIY+JGI&[Y+I<"CDDE 3™
1088 FOR I=NOT T0 € "
1910 PgINT /T INT PI,I;CHRY (COD
1COPE “H"+
'CODE “I" +

PRINT Tﬂl I;CHRS
“19% (TaX

PRINT TRB I;CHRS
CeN g (Tay

NEXT I

RETURN
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

L =X
GO_sSuB 1000
LET J=ABS (J=1)
LET IzINT (ExRND+1}
789 IF X=31 OR Y=2231 THEN PRINT
"BRAVO “; Y
8@ PRINT "JUGRDOR
1: BBEEP 0.2,10+10%J

SE 4E4
GQ SuB 120Q@
LET I=INT (43RND)
GO SUB Iz2(RND<¢.S)*030+13Q2
G0 _TO Se@
RETURN
LET I=-I
RETURN
LET X=TI+I
RET

URN
3 DIIF NOT J THEN LET X=INT
¥
]310 IF J THEN LET Y=INT

320 RETURN
%BbglfF NOT J THEN LET X=X+I% (X4
‘=
1008 LET YaY%J*I*(Y+I\=311
1212 FOR I=® 0 21
ie20 PRINT RT 3,T;I AND I¢=9. PR
NT 155+I) AND IS

I AT 3,
iesze PRINT INK 1.RT

tad4l; HANH

(30
(3@ +RND

,I:CHRY (CO
DE —94.% (I=X))
1040 PRINT INK 2;AT 5,I;CHR$ GO
DE "R"-93:(laY))

105@ NEXT I
1860 RETURN

1234567 HI MNOP T

JUGARDOR 1
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NIVEL 2

N.°

Nombre del programa

Tema y particularidades

- N AW N

@«

10
11
12
13

14

15

16

17
18
19
20

Un dado

Visiones

Ma4s grande, més pequeiio
El electricista loco

La carrera al 20

Dibujo

Dado trucado

El juego de la pidola
Letras

Espia
Enganchar los vagones
Tirada de un dado trucade

Orden

Carrera de caballos

El juego de Marienbad
fdem

Mastermind

A través

Reinas sobre el tablero
El juego de la vida

Tirada de un dado, con grafismo.

Un juego sobre las palabras, jpara el ordenador!
Un juego de deduccién interesante, para un jugador.
Légico y dificil, para un solo jugador.

Juego de reflexién, para dos jugadores o miés.

Un método original de codificacién.

Para utilizar en otros programas, si s¢ €s poco
honrado.

Un juego de reflexién para dos jugadores.

Un juego de palabras bastante sencillo (dos jugado-
res).

Para ofrecer un ZX a su pareja y declararse en cédigo.
Para los mds jévenes, muy visual.
Para revisar los conocimientos en estadistica.

Para poner en orden con un poco de astucia lo més
rapidamente posible.

Bastante visual; un juego de azar para varios jugado-
res.

Un juego l6gico, para dos jugadores, en una version
ampliada.

Un juego de célculo mental, para dos jugadores
{varios niveles).

Con cifras, pero muy cldsico; un solo jugador.
Un juego de estrategia elemental para dos jugadores,
Un viejo problema, para ayudar a reflexionar.
Un gran cl4sico; dos versiones: manual o automaética.
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Confeccion de una tabla
Busqueda de un elemento
en una tabla
y en una cadena

LA INSTRUCCION DIM, O INSTRUCCION DE CONFECCION DE UNA TABLA

Las estructuras de tablas se utilizan muy corrientemente en programacién, demostrando-
se incluso indispensables en un gran nimero de casos. Por ejemplo, si se quieren introducir
los ingresos y los gastos de todos los dias del mes (se supondrén, para simplificar, meses de
30 dias), podrian definirse 30 variables llamadas PRIMER DA, SEGUNDO DIA, etc.

Es m4s f4cil y racional utilizar un bucle I, I variante de 1 a 30, y una variable N(I) para los
ingresos y G(I) para los gastos; haciendo esto, se ha utilizado, sin saberlo, una estructura de
tabla de una dimensién, que no puede ser admitida por ¢l ZX a menos que, previamente, se
le haya indicado que iba a utilizarse una tabla de este tipo, mediante una instruccién
DIM N(3@) para los ingresos y DIM G(38) para los gastos.

Los gastos y los ingresos podrian también mantenerse en una misma tabla, ddndole esta
vez dos dimensiones: por ejemplo, DIM NG (30,2) [o DIM NG (2,30)]. Asi, con DIM NG
(38.,2), podrd convenirse que NG (I,1) representa los ingresos y NG (1,2) los gastos.
También son posibles las tablas de més de dos dimensiones.

Pueden también concebirse tablas en las que los elementos sean cadenas de caracteres y
no nimeros, pero entonces es indispensable precisar la longitud médxima de las cadenas
autorizadas (es decir, €l nimero méximo de caracteres de cada palabra).

De esta manera, DIM NOMS$ (5,18) reserva 5 lugares de la memoria para palabras de
10 letras como méaximo.

BUSQUEDA DE UN ELEMENTO EN UNA TABLA : N(I)

Si se tiene una tabla de una dimensién, definida con una instruccién como DIM N(30), el
primer elemento (numérico) de esta tabla se identificard por N(I), y serd manejado
exactamente como una variable numérica ordinaria (asignacién, cdlculos, comprobaciones,
etcétera).

De esta manera, INPUT N(3) permite introducir a mano el valor del tercer elemento
numérico de la tabla N. PRINT N(5) permitird visualizar ¢l quinto elemento de la misma
tabla N, etc.
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BUSQUEDA DE UN ELEMENTO EN UNA CADENA : N$(I)

En el Basic Sinclair, una cadena de caracteres se trata de forma algo parecida a una
tabla, que no serd til declarar y que tiene por dimensién el nimero de caracteres de la
cadena.

Esta manera de actuar permite la facil extraccién del primer elemento de la cadena N§,
que se denominard simplemente N$ (I); presenta también la ventaja de permitir la ficil
sustitucién de un elemento de la cadena N$ por una simple asignacién.

Por ejemplo: la asignacién LET N$ = “BUENOS DIAS”.

PRINT N$(1) visualizar4 B, PRINT N$(3) visualizard E. Si se escribe Let N$(3) = “U*,
se obtendrs PRINT N$, que visualizardi BUUNOS DIAS.

Los Basic usuales no permiten esta simplicidad en el tratamiento de las cadenas; la
instruccién correspondiente a N$(3) serda MID$(N$,3,1); s¢ cncontrard, en cambio, més
flexibilidad en las tablas de cadenas (dificiles de manejar en el ZX).
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Un dado

Modalidad: FAST o .SLOW.

Dificultad de programacién: fécil.

Categoria del juego: tirada de un dado (con grafismo).
Dificultad del juego: ninguna.

El programa simplemente propone la tirada de un dado aleatorio y su
representacién grifica en tamaio grande.

Puede f4cilmente utilizarse en subprogramas, para todo tipo de
juegos que requicran la tirada de uno o varios dados.

La linea 19 utiliza el generador aleatorio del ZX para sacar un entero
del 1 al 6.

El bucle J (48-60) dibuja los bordes del dado, y las lineas 30 y 65 las
partes inferior y superior.

Las tres lineas 70, 80 y 99 se utilizan para el dibujo de los puntos.
La linea 12() permite, en caso necesario, volver a tirar.

Se tira el dado con RUN; el resultado se visualiza en forma
simbélica, como en un dado real.

A continuacién se visualiza la pregunta OTRA TIRADA (S o N). Si
s¢ contesta S, se efectuard otro lanzamiento.

POSIBLES EXTENSIONES: Este programa podré utilizarse como subprograma cada vez

que se necesite simular una tirada de dados.
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UN DADO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM

5 CLS 5 BORDER 6: PAPER &. CLS

1@ LET A=INT mm}*sn- 1@ LET A=INT (RND#6+1) BEEP ,

3@ PRINT AT_g,%; "I 2S.5. BEEP ,0%,%. BEEP ,05.5. BE

4@ FOR J=5 TO EP .05.5: BEEP .0

gg ﬁE)I#TdnT J,8: 1 | B 3@ PRINT INK 1;AT s,3; R

88 PRINT AT 13.8; P -.m FOR J=8 TO 12

7@ PRINT AT 7,10, 0" AND A’ :1; 5@ PRINT INK 1;AT v 3. "W . INK
AT 2,14; "W" AND @)=4 5 INK 1; "W
-6 OZaERINT BT Bud0) 2 e 52 pEaT e
= F 72 (q 2 PEINT INK 1;AT 13.2: '

90 PRINT AT 11.10; “B" AND A>=4 55 1;
TRB ‘14, "W" _AND_A::1 70 PRINT INK 2.AT 7, m "l AND
12¢ PRINT AT 17,1 "OTRA TIRADA Res1: AT 7.14; " nno ;_4.
150 80 PRINT INK &; "l B
110 PGUSE 4E4. AND R=6;AT 9,12: l" nND A72rIN
120 IF R&(1)="8" THEN FUN T A2

80 PRINT INK 2;AT 11i.12; W' AN
D Ar=4;RT 11,14;“@" AND R(>1

OTRA TIRADA (S O N1 7

65

1@ PRINT FLRSH JRT 17, 1,”“YRR

4
120 IF R$11) ="S" THEN RUN

OTRAR TIRADA (5 O NI 7



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Visiones

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: fécil.
Categorfa del juego: dibujo.
Dificultad del juego: facil.

{El ZX permite, por primera vez, entrar en su intimidad, dejando
entrever su propia representacién del mundo!

Se le propondréan palabras, no importa cuéles, y él contestar4 a su vez
presentando una representacion grifica de lo que significan estas
palabras.

El juego serd mucho més divertido si lo practican varias personas, y
puede que a veces se lleven alguna sorpresa.

Un bucle 1 (49-129) se encarga de realizar los dibujos.

La linea 5@ permite transformar en nimero cada letra de la palabra
que se introduce al principio (linea 20).

Este nimero ser4 traducido a continuacién en base 2 por un bucle J
(linecas 7@ a 119); segin el resultado de esta transformacién, se
imprimird un punto o no (linea 99).

Se inicia la ejecucién del programa con RUN, lo que lleva a visualizar
la pregunta QUE DIBUJO. Se responde introduciendo una palabra
cualquiera, la cual seré transformada en dibujo por el ZX después de
pulsar NEWLINE.

Para volver a empezar, serd suficiente con pulsar una tecla
cualquiera, y se terminard con BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede seguirse la misma idea introduciendo elementos de

simetria en los dibujos y anadiéndoles color.

Tambien puede imaginarse por este método la codificacién de un
cierto ntmero de dibujos, que se introducirfan en la méquina uno
detrés de otro, con el fin de crear un juego en el que €l ZX se volverd
cada vez mds habilidoso. También puede efectuarse un juego para
dos personas, en ¢l que el ZX pide encontrar la palabra que
corresponda a un determinado dibujo, etc.
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VISIONES
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
D%g. F‘EINT AT SGN PI.NOT PI; "QUE 19 PRINT AT 1,0; "QUE CIBUJD
JJ0

20 INPUT R$ 20 INPUT Rs$

32 PRINT RS$ 3@ PAPER SOR ((LEN (R$! ' ANC+1

4@ FQR I=SGN PI TO LEM R§ 1. CL3 : PRINT R&

5@ LET N=9% (CODE R$ LI} =40 49 FOR I=1 TO LEN R% )

6@ LET J=S6N PI S@ LET N=29&%(CODE R$(I! -271-340Q

7@ LET 3S=(Ns2) -INT (N-2) 60 LET J=1 o

8@ LET N=INT N.2 7@ LET S=(N/2)-INT (N2}

93 IF £ THEN PRINT AT I45..+12 8@ LET N=INT N/2
ol 99 IF S THEN PRINT INK Z:AT I+
100 LET J=J+SGN PI 5,J+12; "W’
119 IF J-9 THEN G2 TO 70 108 LET J=Js+l
129 NEXT I iég IE d—9 THEN GO TO 7@
130 P 4
153 cEgSE e4 %gg ngggn‘gtnuo cLS
16 :

& G0 TO 16 168 60 TO 1@

JACQUES
QUE DIBUJG :LUADRC
L]

67



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Mas grande, mas pequeno

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW,

Dificultad de programacién: facil.

Categoria del juego: juego de deduccidn (para un solo jugador).
Dificultad del juego: dificil.

Se inspira en un principio ligeramente distinto al del MASTER-
MIND, Se trata igualmente de adivinar un némero {de 1 a 7 cifras},
pero las indicaciones de que se dispone son esta vez, de una parte, el
nimero de cifras que en el nimero probado son superiores a las del
nimero que ha de adivinarse y, por otra parte, ¢l nimero de cifras
que son inferiores. Si, por ejemplo, el nimero que tiene que
adivinarse es el 3054 y se prueba el 4251, 1a mdquina responders 2
miés grandes (corresponden al 4 y al 2) y uno més pequeiio (el 1).

La linea 3@ no permite pedir nimeros de més de 8 cifras.

El nimero que ha de adivinarse est4 situado en la linea 5@, en una
variable alfanumérica X$.

Las comparaciones con el nimero probado se efectian en la linea 95
{que comprueba si es exacto) y en el bucle 1 (128-17@), donde se
realiza la comparacién “palabra por palabra”.

La visualizaci6n del resultado se realiza gracias a las lineas 180 y 199.
El contador del mimero de intentos estd en la linea 195.

La iniciacién del programa con RUN provoca la visualizacién de
NUM. DE CIFRAS.

Se introduce un nimero inferior a 8 y se pulsa la tecla NEWLINE.

Se visualiza el nimero de intentos, as{ como la pregunta NUM.
SUPUESTQO; se responde introduciendo un nimero seguido de
NEWLINE. :

Después, ¢l resultado se visualiza bajo Ja forma ...CIFRAS MAS
GRANDES y ...CIFRAS MAS PEQUENAS.

Si el mimero no es exacto, se vuelve a empezar (teniendo cuidado de
introducir solamente nimeros que tengan las mismas cifras que las
que deben adivinarse).

Si se ha encontrado ¢l nimero, el ZX visuvalizar§ ENCONTRADO
... EN ... INTENTOS. Después, OTRA PARTIDA ;(S o N)?; se
tecleard S, seguido de NEWLINE, para volver a empezar una nueva
partida.

POSIBLES EXTENSIONES: Como en el MASTERMIND, se puede imaginar un juego

parecido con letras, colores o también utilizando otros simbolos.

También puede preverse dejar jugar al ZX, el cual tendr4 entonces el
papel de descifrador.
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MAS GRANDE, MAS PEQUENO

PROGRAMA ZX 81

5 CLS

1@ PRINT “NUMEROC DE CIFRAS -;

20 INPUT C '

3@ IF C)G THEN RUN

42 PRINT

45 LET Es SG Pl

so X$=3TRE¥ (INT (RND+9+#&C+
10*!lc EI)
€ 6@ PRINT AT S,1; “INTENTO NT ;
?O?Q‘PRINT AT 8,1 “NUMERC SUFUES

5@ INPUT P$

9@ PRINT P$

95 IF Pg=X%_THEN GO TO 200
10@ LET R=NOT PI

11& LET B=&

1286 FOR I=SGN PI TO

NEXT I
189 PRINT AT 13 -1:R;" CIFRAS MA

5 GRANDES™

199 PRINT AT 15,1;8," CIFRAS MA

b PEDUE NRS"
S ET E=E+8GN PRI
TO 69

LS T ;E; INTENTOS

250 :RINT AT B,1, "OTRR PARTIDA

230 INPUT RS
240 IF R$="5" THEN RUN

NUMERO DE LIFRAS 4

INTENTO NO 4

NUMERD SURUESTS 567

2 CIFRAS MAS GRANCES
2 CIFRAS MRS PEQUENAS

c
140 g; P$(I) >X% (I) THEN LET A=A
i8¢ g; PS(I)<X$t{I) THEN _ET B=B

C
219 PRINT AT 5.1;"ENCENTRRDB

PROGRAMA ZX SPECTRUM

5 CLS .
19 BRINT "NUMERO DE =IFPAS
28 INPUT C

@ Ir C)ECTHEN RUN

T
50 LET XS-STQ’ {INT REND#STC+1
O?ég-El

PRINT ZNUERSE 1.RT 5.1

ENTO NO "; FLRS
0’ PRINT

89’ INPUT P‘

9@ PRINT PS§

93 IF Ptzxt THEN GO TO 200
i00 LET

118 LET B R
12@ FOR I=1 TO

c
%l’ IF PE(I)>X&(XI) THEN LET R=R
+
150 IF PH(I)<X¢$(I) THEN LET B=B
+

170 NEXT I
180 PRINT pnpzn 4,8T 13.1;A:

IFRAS MAS GRAN

180 PRINT RPER S,AT 18.1;8B,;"

IFRAS MAS PEOUENRS™
19S5 L

ET EaE+i: BEEF 2.2.,10
197 gO TO 60

]
218 PRINT AT 5,1, ENCDNTRRDD ™
;" E NT

Xg)" N ",E;" I E NTO
20 PRINT AT 8,1 OTRH PART IDA
(& 0 NJ

232 INP R$
240 IF R$="5" THEN RUN

NUMERO DE CIFRAS 4

NUMERO SUPUESTO 3587

2 CIFRAS MRS GRRANDES
2 CIFRAS MAS PERUENAS

1. &
AT 8 1; "NUMERO SUPUES
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El electricista loco

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categorfa del juego: solitario.
Dificultad del juego: bastante dificil.

Una casa con 10 ventanas numeradas del @ al 9 aparece en la
pantalla.

El jugador deber4, en cada intento, manejar uno de los interruptores
indicando su ndmero (del @ al 9).

En principio, la ventana correspondiente deberfa apagarse, pero
también es posible que otra se encienda (o se apague). Se trata, por
supuesto, de conseguir que se apaguen las 10 ventanas con el menor
nimero de intentos.

Una tabla A, en la linea 15, contendrd el estado (encendido o
apagado) de las 10 ventanas.

Los bucles I (28-5@) y L (62-78) dibujan la casa en su estado inicial.
La linea 85 examina si todo est4 apagado, en cuyo caso se bifurcard a
la linéa 229 para visualizar el nimero de intentos.

La lfoea 189 espera la indicacién del interruptor que se ha operado.
Las lineas 11¢ a 180 definen el resultado de la operacién.

RUN provoca la visualizacion de la casa con todas las ventanas
encendidas.

A la pregunta INTER se contesta indicando e} nimero de interruptor
que se utilizar4, seguido de NEWLINE. El resultado de la operacién
se visualiza entonces en la pantalla (las ventanas se encichen o se
‘apagan).

Se continda asi hasta que todas las ventanas se hayan apagado,
obteniéndose entonces la visualizacién del mimero de intentos
realizados.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede mejorarse el grafismo con la utilizacién, si es posible,

del color. También puede definirse un juego para dos personas,
aumentar el nimero de ventanas, modificar la férmula que define el
encendido o ¢l apagado, etc.
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EL ELECTRICISTA LOCO

PROGRAMA ZX 81

19 LET 5=5GN PI
12 L M=NOT PI
15 Dés A(CODE ")

I=5 TO DDDE R
SJ
SO NEXT

3 LPRINT AT NOT ,IJ ‘W . AT
;AT S5+45,.1; 'R

. "i

&0 LET T=2NOT PI

INT PI.L:
: INT PI¢S,I;
I
&2 FOR I=$S TO CODE '

84 LET TaT+A(I?

85 PRINT AT £+5,1+I+5 "

7@ PRINT AT S+5,I¢I+S5;" " AND
A(X) =NOT PI; AT INT PI+5,I+I+S;CH
R$ (155+1)

8@ NEXT I

8% IF T=CODE "™ THEN GOTD COD
£ “ FasT ©
_ 99 PRINT AT COPE "£",5;"INTER

19Q INPUT N
110 LET N-N+s
12Q LET MaM+
0339 IF RlNl-s THEN GOTO CODE “C
140 LET R{N) =5
15@ LET R=TAN_(RND+N/RND-N} -5IN
(RND /N} +336#5IN {(CODE ¥ N
n§?e LET N=INT (CODE "% (R-INT
165 IF NOT N THEN LET N=INT  (S+
CODE "™ 3RND}
og?g IF A(N) =8 THEN GOTO CODE “C
188 LET A(NI =S

188 GOTO CODE “w"

200 LET A(N)=NOT PI

219 GOTO CODE

229 PRINT AT CODE "“g£".S:M INT
ENTOS"

INTER

71

PROGRAMA ZX SPECTRUM

18 LET S=1

12 LET M=Q

1S DIM A (18}

2@ FOR I=5 TO 23

3@ _PRINT INK 5;AT @.I, “R":AT S
LI, "G AT 5+5,1; "B ;AT 3.1 @A
T 4.5,

58 NE 1

68 LET T=

62 FOR I=S TO 10

64 LET T=T+A(I)

65 PRINT INK S5;AT 5+3,23T+>. "8

70 PRINT PAPER 2.AT S+5.2+I+5;
AND A(I) =@, AT 4,23I+5; PRFPER
BRIGHT 1;I-1

88 NEXT I

85 IF T=21@ THEN GO TG 225

99 PRINT AT 12,S:"NUMERD DE IN
TERRUPTDR :

2D INPUT N: BEEP 1,19: PRINT F
INK 3;AT 12,25:N

=M+5
IF AN} =5 THEN GO TO 2@0

LET A(N) =S
158 LET R=TAN (RND+N/RND-N) -5IN

(RND /N) +3363%5IN (B3N)

168 LET N=INT (1@% (R=-INT RJ)
165 IF NOT N THEN LET N=INT i(5+
1D #RND)

178 IF R(N} =5 THEN &GO TQ 200
188 LET A (N3} =85

198 GO TO 6@

283 LET A (N) a0

210 60 T0 150

229 PRINT FLASH 1;AT 15,57"ENCOD

NTRADD EN

R TIRT

INTENTOS"

NUMERO DE INTERRUPTOR : 72
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La carrera al 20

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacion: fécil.

Categorfa del juego: légica (para dos jugadores o més).
Dificultad del juego: mediana.

Para este juego pueden idearse vanas reglas, pero aquf sélo hemos
considerado la regla normal para dos jugadores, que hace que sea un
juego parecido a los de desplazamiento o de cerillas: 4 montones de
20 estrellas aparecen al inicio de la partida, y cada jugador puede
coger tantas estrellas como quiera, pero en un solo montén a la vez.
Se considera perdedor el que coja la dltima estrella.

El bucle 1 (30-50) dibuja 4 filas de 20 estrellas.

La variable F, dimensionada en la linea 6@, servird para registrar el
nimero de estrelias cogidas en cada lnea.

La variable T contendrd ¢l mimero total de estrellas sacadas.
El bucle I (70-98) imprime los nimeros de linea.

La lfnea 125 controla que existan suficientes estrellas en la lfnea
indicada.

Los bucles I (176-218) y J (188-200) borran las estrellas; la linea 249
comprueba el final de la partida.

Iniciar el programa con RUN; se visualiza €l campo de juego, y
después aparecen las inscripciones JR 1y ;LINEA, CASILLAS? Se
responde introduciendo un nimero de linea (entre 1 y 4), seguido de
NEWLINE, y del mimero de estrellas que se deseen sacar, seguido
de NEWLINE. En este momento se borran las estrellas y es el turno
del segundo jugador.

La partida termina cuando se quita la dltima estrella, con el anuncio
del jugador que ha ganado.

POSIBLES EXTENSIONES: Ademés de una mejora en la calidad del grifico y de los

controles, pueden considerarse numerosas variantes, modificando, si
es necesario, las reglas de salida: puede autorizarse a sacar solamente
un némero impar de estrellas, de alternar par e impar, decidir al azar
el nimero de estrellas a sacar o jugar varias personas, etc.
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LA CARRERA AL 20

PROGRAMA ZX 81

1@ LET RA=286GN PI
38 FOR I=A TO 20
INT PI,I+INT PI;"x

40 PRINT AT
TIAT S, I+INT PL;"#",AT 7,T+INT P
I "}RT 9, I+INT PI, "3

50 NEXT

58S LET T=NOT PI

89 DIM Fi(4)

7’0 FOR I=A TO 4

7% PRINT AT I+I+A,A;I

80 LET F(I)aNOT PI

=1 NEXT I

89S LET B=R

1920 PRINT AT 12.,R:"JUGADPOR ".B

119 PRINT AT 14,
R®%"

120 INPUT L

183 INPUT

ies IF C+F(LI)CUDE N
TO 118

LET F (L) =F (L) +C

LET T=T+C

FOR I=A TO 4

FOR J=NOT PI TO F(I)
PRINT AT I+I+A,J+INT PI;
200 NEXT J

NEXT I

LET B=2B+A

IF B=INT PI THEN LET B=R
IF T<:89 THEN GO TO 109
300 CLS

@ PRINT “EL JUGADOR " ;B;"
GRNADO™

A:"LINER,CASILL

THEN GO

HR

FEEEFEXFFREE LRS- 0
FEFRFXFEXEFFIEE >

FEEEFFFFIFFFIERFEIEEFD

FNENFEN TR

FEERFPFEIEEF S

JIGADOR &
LINER, CASILLAS?

73

PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET:R

I+3, ‘W I
AT 7, I+

"JUGRDOR B
‘.ﬂ “LINER,CASILL

INPUT L: TIF L>4 THEN GO TO

INPUT T
125 IF C+F (L) 320 THEN &0 TO 11
LET F(L)aff (L) +C
LEY T=T+C
FOR I=1 70 4
FOR J=1 TO F(I)
190 PRINT BRIGHT 1;
T 23I+R,J+3; "™
200 NE o

[

PRAPER I+1;RA

I

,19: LET BsBQR
IF B=3 "THEN LET
4.0 IF T(BB THEN GO TD 109

“EL JUGRDOR “.B:

INT HA
PEEP 1.8

£ %% ¥ ¥+ + # + ¢ TN

sr¥xex¥3x5e6x34¢ 2000
% 5 +
++ .
JUGRDOR 2
LINERA,CASILLAS?

DNV I



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Dibujo

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: mediana.

Es sabre todo un método algo original de codificacién de un dibujo,
que tiene la ventaja de poder utilizarse en algunos programas.

La codificacién del dibujo, en el programa retenido, estd situada en
una variable A$, que estd definida en la linea 10.

Llegado el caso, se podrin intentar otros dibujos introduciendo
directamente sus c4digos: basta con modificar la linea referida por 10
INPUT AS.

El bucle N (20-50) descifra la variable AS$.

La linea 40 determina las posiciones del principio de la escritura.

La linea 45 detecta el carcter @, que sirve para indicar ¢l retorno a la
linea.

Deberd haberse definido previamente el dibujo, por una variable A$,
utilizando los caracteres graficos y proporcionando la posicién de
impresion de cada carécter con respecto al principio de la linea, con
unacifrade la%9oconunaletra(A: 10 ;B :11;C: 12; ete.).

El cardcter @ indicard el paso a la linea siguiente.

POSIBLES EXTENSIONES: La funcién PLOT permitird definir un grafico més correcto;

también podrin considerarse algunas indicaciones para el color,
imaginar un juego en ¢l que cada jugador intentarfa codificar un
dibujo dado lo més rapidamente posible, etc.
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DIBUJO

PROGRAMA ZX 81 !

Na @G By Ko Ma @ N

28 FOR N=SGN PI TO LEN RS%

30 PRINT A%(N) AND (CODE A% (N)
<=1® OR CODE AY(N)>=1283):

49 IF CODE A$(N) =29 ARD COLE
25(N1('?3 THEN PRINT TAB (CDDE A

(N) -28

.45 IF CODE A${N) =28 THEN PRINT

50 NEXT N

PROGRAMA ZX SPECTRUM

EN A%
38 PRINT INK 2;RA$(N) AND (CODE
_RS(N])~128 AND CODE A% (N) <=143)

42 IF (CODE A$(N) >=49 AND CODE
A% (N) <=57) DR (CODE A% (N »=65 R
ND CODE AS(N) ¢(=9@) THEN PRINT IN
K 2, TRAB lCODE A (NI -48-7F(CODE A
$ (N} >=65))

A5 IF CODE A$(N) =48 THEN PRINT

S@ NEXT M
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Dado trucado

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: tirar los dados.
Dificultad del juego: facil.

Se intentara fabricar un dado trucado segiin 1a propia conveniencia,
El método que aquf se propone consiste en definir al principio una
probabilidad de realizacién para cada tipo de tirada (es decir,
la probabilidad de obtener un 1, un 2, un 3, etc., que cada una de las
probabilidades estén comprendidas entre @y 1 y que la suma de todas
las probabilidades sea un nimero muy cercano a 1).

Utiliza el generador aleatorio del SINCLAIR ZX, que se supone de
calidad conveniente (si es necesario, podrd utilizarse ficilmente
cualquier otro generador).

El bucle I (23-95) se ocupa de la entrada de cada probabilidad, con
verificacién de cada entrada y del total (linea 60); cada probabilidad
se guarda en una variable indexada E (I} : linea 40 del programa.
La tirada del dado trucado se realiza con la ayuda de otro bucle
1 (128-149), y 1a linea 13 permite trucar ¢l dado.

El resultado se visualiza gracias a la linea 150.

Podra realizarse nueva tirada con la simple pulsacién de una tecla
(lineas 160 y 170).

Después de la puesta en marcha de Ja ejecucion con RUN, se obtiene
la visualizacién de la pregunta PROBABILIDAD DEL DADO 1, a
la cual se responde con un nimero comprendido entre @ y 1. Es
conveniente no olvidar que el total de todas las probabilidades
introducidas no deberd en ningun caso pasar de 1.1 (se tolera @.1).
Podrin visualizarse mensajes de error, y llegado el caso podra volver
a iniciarse ¢l programa.

Cuando todas las probabilidades estén definidas, se efectuars
automdticamente la primera tirada, y bastard con pulsar una tecla
cualquiera {excepto BREAK) para realizar las tiradas siguientes. Se
termina el programa pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Evidentemente serd muy tentador utilizar astutamente este

pequefio programa para mejorar las posibilidades de ganar en un
juego de azar en el que se tiren los dados. Entonces podré
considerarse ia fijacién de los datos que definen el dado trucado en
una variable AS, &tc.
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También podrd considerarse la presentacién de los resultados
correspondientes a una serie de tiradas de dados bajo una forma
espectacular, que muestre el trucado de los dados.

DADO TRUCADO

PROGRAMA ZX 81

12 LET P=NOT PI
15 DIM E8)
28 o8 deson gt 1o ¢
NT PI,NOT PI; 'FR
BRBILIDAD DEL DADO "I °
40 INPUT E(I)
S8 LET P=P+E (I}
6@ IF E(I) (<NOT PI OR E(I'3>S=EN
PI OR P>1.1 THEN GO TO 200
70 PRINT AT NOT PI, 5§I SRR A [vlv]
",I;AT SGN PI,S#I-S E!(I
80 NEXT I
898 IF P¢.9 THEN RUN
95 PAUSE 60
112 LET N=INT {RND#6+5GN PI:
122 FOR I=8GN PI TO &
130 IF N=I AND RND:>E(I) THEM GO
TC 110

NEXT I
156 PRINT AT INT PI.NOT PI; “TIR
160 PAUSE 4E4
176 GO TO 110
200 PRINT “"IMPOSIBLE : @ := P <
210 LET P=P-E (I
215 PAUSE 5
220 PRINT AT 4,NOT PI,"

232 GO TO 30

DADO DADO DADO DADO DALD DADC 6
8.1 2.3 0.2 .85 .@% .3

TIRRDA :1

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ LET P=0

15 DIM E(6)

20 FOR I=1 TO 6

30 PRINT FLASH 1;AT 3,0: “FROBA
BILIDRD DEL DRDD ", I

INPUT E(ID

55 LET P=P+E(I)

60 IF E(I)<® OR E(I):1 OR P>1,
1 THEN GO TO 208

78 PRINT PAPER 5 ;AT ©,53%I-5;"D
ACO “; I; AT 1,5%I-5;E¢I)

80 NEXT I

98 IF P<,9 THEN RUN

95 PAUSE 60

198 RANDOMIZE

110 LET N= INT (RND§6+1J

126 FOR I=1

130 1IF N=1I RND RND)E(I) THEN GO
TO 110

14@° NEXT I

1S@ PRINT. PARPER 2; BRIGHT 1; IN

‘K_4;AT 3,8; “TIRADR "; INVERSE 1,
INK 1%

; FLASH 1. INK 7;
"IN v, INK 1; FLASH ©; "
": BEEP 1,7:N-24
16@ PRUSE 4E4
178 GO TO 110
20@ PRINT FLASH 1; "IMPOSIBLE
@ ¢= P ¢= 1%": BEI «.3,9: BEEP .3

220 PRINT AT *.B;"
230 GO TO 3@

DRDO DADD DARDOD DRDO DADO DRDO &
.2 .3 .2 0.1 0.1 2.1

TIRADA
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El juego de la pidola

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: facil.

Categoria del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: fécil.

A pesar de que la idea es muy simple, no es necesario descubrir una
estrategia conveniente. Se dispone de tres ovejas negras y de tres
ovejas grises, representadas por cuadrados, que ocupan 8 casillas;
las ovejas pueden desplazarse de una casilla a otra libre. Podrin
intervenir diversas reglas, segin ¢l propio interés por una u otra; se
obliga a las ovejas a colocarse en la primera casilla disponible,
saltando, llegado ¢l caso, por encima de las ovejas contrarias, o bien
se las deja escoger la casilla de llegada, lo que puede hacer las
partidas interminables.

El bucle 1 (50-80) inicializa una tabla A(I) que contiene las
posiciones de las ovejas.

El bucle I (108-140) dibuja el terreno de juego y las ovejas.
Las lineas 15¢ a 19@ se ocupan del texto y de las entradas.

La linea 195 controla la validez de la jugada.

La linea 229 realiza el cambio de jugador.

Se empieza la ejecucién del programa con RUN. Entonces se obtiene
la visualizacién JR1, que indica el nimero de jugador, seguida de la
pregunta ;PRINCIPIO, FIN?

Se contesta indicando el nimero del pe6n que ha de desplazarse,
seguido de NEWLINE, y después ¢l nimero de la casilla de llega-
da, seguida de NEWLINE. En este momento se efectia el
desplazamiento; el segundo jugador procederd de la misma forma.
En principio, el vencedor seré el que consiga situar a sus tres ovejas,
una al lado de otra, en los lugares que iniciaimente ocupaban las de
su adversario.

POSIBLES EXTENSIONES: Se empezara por anadir un control al jugador que gana.

Igualmente puede mejorarse la presentacién, si se dibujan ovejas
auténticas, numerindolas para que el juego sea mas atractivo ¢
imponiendo un determinado orden de legada.

Por Gltimo, podr4 definirse una estrategia para el ordenador, fijando
las reglas.
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EL JUEGO DE LA PIDOLA

PROGRAMA ZX 81

19 LET A=5GN PI

29 DIM A8}

3@ LET A{(SGN PIi=NOT R

4@ LET A8 = A

50 FOR JI=R TO INT fI

60 LET A(R+I) =R

7@ LET A(44X)=-R

8@ NEXT I

9@ LET H=R
100 FOR I=R TO &
118 PRINT AT 7,INT FIxI+R; I
115 PRINT AT 5, INT PI*I+R,
12@ IF A(I)=A THEN PRINT AT .1

NT PI:I+R; """

13@ IF RtIJ-—ﬂ THEN PRINT AT S.
INT PIs«I+A; %"

140 REXT

150 PRINT AY 11,SG6N PI: -

CJUGARDOR
150 IF NOT (H-A) THEN FRINT ST
11,9GN PI; "JUGADOR 1"
178 PRINT sPRINCIPID FIN T

195 IF A{D) ¢>H OR A(F: ¢:NOT S T
HEN GO TO 1S@

28@ LET AiD)=NOT R
219 LET A(F)I=AxH

22@ LET H=-H

230 GO TO 10

%/
& T

1]

JUGRDOR 2

PRINCIPIO ., FIN 7

79

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ LET R=1: PAPER 7: CLS>
20 DIM A((8)

3@ LET A(1) =0

4@ LET R(B) =

S@ FOR I=A TO 3

60 LET A{A+I)=

79 LET Ri4+I) =-R

80 NEXT I

98 LET H=A
1e® FOR I=R TO B
11@ PRINT AT 7,3!I+R,I
115 PRINT AT 8,3s

I+6;
20 IF A(I)=A THEN PRINT INK 2;
nT 5,3:I+0,; "R
138 IF A (1) =-A THEN PRINT INK 4
,HT 5,321+ "
149 NEXT I

15@ PRINT PRPER ‘a; FLASH 1;RT A

1, 1, 'JUGADOR
i68 IF NOT (H-Q) THEN PRINT PAPR
ER 2, FLASH 1;AT 11,1; "JUGRDOR 1
170 PRINT "PRINCIPIO FIN 7"
BEEP 1,12

180 INPUT D

190 INPUT F

195 IF R(D)<>H OR R(FI ¢<*NOT R T
HEN GO TO 1S@

209 LET A(D) =NOT R

210 LET AIF) =AR#H

228 LET H=-H

230 GO TO 100

= [ I B
1 2 %= 4 8 8 7 =
JUBADOR 1
PRINCIPIG . FIN 7



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Letras

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: facil.

Categoria del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

La regla estd inspirada en un juego muy conocido en Francia, que se
practica especialmente en una emision de la television (la cifras y las
letras).

El ZX escoge al azar un cierto nimero de simbolos (vocales y
consonantes) del alfabeto latino, y cada unc de los jugadores debera
indicar la longitud de la palabra que haya logrado obtener (jel
aparato no comprueba si la palabra es correcta!).

La puntuacién total de cada jugador se visualiza después.

El bucle I (2¢-48) escoge del alfabeto entre 7 y 12 letras en funcién de
la variable aleatoria L, tomada en la linea 10.

Para evitar que hayan demasiadas consonantes se utiliza una astucia
en la linea 39, que consiste en volver a sacar al azar informaci6n de la
tabla A$, que contiene las vocales (pueden obtenerse mds o menos
utilizando otros RND).

El bucle 50-109 pide a cada jugador la longitud de su palabra.

Las lineas 118 y 120 comparan los resultados y totalizan la
puntuacién de cada jugador, que se visualiza por la linea 130.

Se pone en marcha la ejecucion del juego con RUN,

En este momento se visualizan las letras, y después la pregunta JR 1.
LONG, a la que contesta el primer jugador con la longitud de la
palabra que ha obtenido (la correccién de la palabra deber4, sin
embargo, estar controlada por el otro jugador); el jugador 2 har4 lo
mismo, y la puntuacién de ambos jugadores serd visualizada.
Para continuar la partida bastar4 con pulsar cualquier tecla (excepto
BREAK, que permitird acabar el juego).

POSIBLES EXTENSIONES: Podra introducirse una contemporizacion antes de pedir las

respuestas a los jugadores.

También podré introducirse no sélo la longitud de la palabra sino
también la misma palabra; el adversario deberd entonces responder a
la pregunta ;CORRECTA O NO?

Puede ampliarse el juego a mas de dos jugadores. ;Y por qué no
intentar definir un juego contra el ZX, al cual se le habria

80



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

introducido antes una lista de palabras bastante larga, de la que
visualizarifa las letras en desorden, con algunas letras de complemen-
to escogidas al azar?

LETRAS
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
LET S$=NOT PI S LET 5=0
LET JsS . 7 LET J=5

18 LET LxINT (H#RND+7) 1@ LET L=INT (6#RND+7)

18 LET Asx"AEIQUE" 1S LET A%="REIOUE"

20 FOR I=SGN PI TO L 20 FOR I=1 TO

3@ PRINT AT 2,NOT PI: 'LETRAS 3@ PRINT AT 2,0; "LETRRS . ":AT
“,BT 2,7+I4I;CHRE INT :2BxRND+38 2,7+231; CHRS INT (283RND+55) AT
1,87 2,7+2+1;AB(INT (5#RND+5GN P 2,7+2+I A$ (INT (B2RND+1)) AND RN
I}} AND RND<.4 D<.

48 NEXT I ¢a NEXT I

S® LET IaSGN PI S@ LET I=1

6@ PRINT AT 5,NOT PI; " JUGRDOK 6@ PRINT AT 5,0; "JUBADOR »:I:"
“;I;"  LONEITUD LONGITUD 2*

7@ INPUT L/ 70 INPUT L

80 IF I=SGN PI THEN L_ET P=x_ 88 IF I=2 THEN LET PsL

90 LET I=I+SGN PI 90 LET.I=I+1

10@ IF IIINT PI THEN S0 TO &@ 129 IF I(3 THEN GO TO 50

110 LET S=8+(P AND P>L) 119 LET S=5+(P AND P>L)

128 LET J=u+(L AND L)>P) 120 LET J=J+(L AND L3P)

139 PRINT "JUGADOR 1:“;&;" Ju 13¢ PRINT “JUGADOR 1:";5;" Ju
GRDOR 2:"; J GADOR 2: ", J: BEEP 1,12

1;0 Pausz 4C4e 148 PAUSE 4E4

150 CL$ 158 CLS

150 GO TO 10 168 GO TD 19

LETRRS : EEEWELRARMOSRA
LETRAS : Y ID OO H®XNOMH
JUGBADOR 2 LONGITUD 7

JUGRDOR 28 LONGITUD 7 JUGADOR 1:5 JUGADOR 20
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Espia

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: fécil.
Categoria del juego: juego de reflexién.
Dificultad del juego: f4cil.

El programa puede servir, simultdneamente, de codificador y de
descifrador de mensajes secretos, siguiendo un método muy fécil
de emplear en este tipo de aparato.

Un pequeiio generador aleatorio, situado al final del programa, es
utilizado para modificar de manera arbitraria cada letra del mensaje;
deberd tenerse cuidado de utilizar siempre el mismo mimero
(nticleo), para empezar la codificacion ¢ el desciframiento de dos
mensajes idénticos.

El micleo inicial {(que serd un entero cualquiera) se introduce en la
linea 20, y el mensaje en la linea 44,

Las lineas 5@ y 60 permiten escoger entre las opciones de codificacién
o de desciframiento.

El bucle 1 (99-149) se utiliza para efectuar la codificacién o el
desciframiento.

La linea 110 llama al generador aleatorio.
La linea 120 realiza la transposicién de las letras.

Las lineas 123 y 125 verifican que se esté dentro de los limites
autorizados.

Los resultados se imprimirdn por la lfnea 15@.
Las lineas 100@ a 1839 contienen el generador.

Poner en marcha el programa con RUN.

Introducir a continuacién un entero N, que servird de nicleo para el
generador (habrd que guardarlo para el desciframiento).
Después teclear el mensaje seguido de NEWLINE.

Escoger la opcion C para CODIFICAR y la opcidn D para
DESCIFRAR, y después pulsar NEWLINE.

El mensaje codificado o descifrado, segiin el caso, serd entonces
visualizado.

POSIBLES EXTENSIONES: 1a codificacién podra ampliarse a otros signos, ademds de las

letras del alfabeto; utilizar, eventualmente, varios generadores;
introducir en el mensaje una codificacién del o de los nimeros que
hayan servido de generadores, etc.
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ESPiA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
19 PRINT "CODIGD ., 1¢ PRINT “CODRIGD : ",
29 INPUT N 28 INPUT N: PEINT N
22 PRINT N 25 LET A=1/,
25 LET A=SGN PI/N 38 PRINT "HENSRJE Dt
3@ PRINT "HENSRJE N 490 INPUT A%: PRINT INK S5:RS$
4@ INPUT RS 50 PRINT “lC]ODIFICRR 0O iCIESC
42 PRINT RS IFRAR ",
S8 PRINT “(CIODIFICAR G (D:ESC 60 INPUT R$: PRINT RS
IFRAR - ; 9@ FOGR I=1 T0 LEN As
52 INPUT R$ 95 LET T=CODE . AS$(I)
62 PRINT RS 118 69 SUB 1000
90 FOR I=SGN PI TQ LEN A% 12@ LET T=T+A#((R&=z"C"] - \R$="D"
95 LET T=CODE A%(I) 1)
112 60 _suB 1000 123 IF T>90 THEN LET T=T-26
120 LET T=T+R2((R$="C") - iRgz"D" 125 IF T¢65 THEN LET T=T+26
L] 13Q LET nstxa_cnns (T
123 IF T>63 THEN LET T=T-26 140 NEXT
125 IF T<38 THEN LET T=T4+26 iS@ PRINT “RESULTRDO : " INK g;
138 LET Ri(Il-CHRi (T A%: BEEP 1.,10: BEEP 1,4: STOF
140 NEXT 1002 LET R-lR+PIJ$8
150 PRINT "RESULTADC T R% W 1012 LET R=A-INT A
1009 LET A=(R+RX) 243 1820 LET A=INT (26xR+1)
10192 LET g=R-INT 2] 1830 RETURN
1020 LET =sINT (28%RA+5GN PI)
1038 RETURN

NUMERO DE LETRRA3 (CE 1 &
PRINCIPID :REFDBC
FINAL : RBCDEF

RESULTACO 2

121 B

. BCDFER

PERMUTRCION :2

RESULTADY :BCDFER

CODIGD : 1234

MENERJE FELIZ CUMPLEANDS
(CIODIFICAR O (DJESCIFRRR . C
RESULTACD : JWMRN:LINYZFJBFB
oI c 1234

MENSHJE - JWHMRN:LINYZFJEPE
iICIODIFICAR O IDJESCIFRAR O
RESULTRDO :FELIZTCUMPLERANCS

83

CoDIGo $1234

MENSAJE :FELIZ CUMPLERNOS
(C)OPIFICAR O (D)ESCIFRAR :C
stunnog 31’“”“ LINYZFUBFB

CODIGO :12

L JUMRN,; LINYZF JBRE
(C)ODIFICAR O (DIESCIFRAR D
RESULTADO :FELIZTCUMPLEANDS

CODIFD 1234

MENSAJE :HASTR LA VISTA
(CIODIFICAR O (DIESCIFRAR :C
RESULTADO :LSTCO;UD; EWTCO
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Enganchar los vagones

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: ficil.

Se trata de enganchar lo m4s rdpidamente posible la locomotora a su
vagén, que aparecen al principio de la partida en dos sitios mis o
menos lejanos de la pantalla. Para ello deberd desplazarse la
locomotora, indicando la serie de movimientos que tienen que
efectuarse (bajo forma codificada : A para una casilla hacia arriba ;
B para una casilla hacia abajo ; D para upa casilla hacia la derecha,
e I para una casilla hacia la izquierda). Se tecleard por ejemplo:
BBIDAAA.

Las lineas 5 y 1@ dibujan la locomotora, la linea 20 el vagén y las
ruedas estin en la linea 30.

La posicién inicial de la locomotora estd definida por las lineas 40 y
5@, y la del vagén por las lineas 68 y 79.

La linea 8@ evita que inicialmente estén demasiado cerca uno del
otro.

La Ifnea 109 realiza la visualizaci6n del vagén, y fa linea 116 la de la
locomotora.
La comprobacién del final estd en la linea 115.

Los movimientos que hay que efectuar se introducen en la linea 139,
en una variable alfanumérica R$, y son descifrados en un bucle
1 (14@-178), para ejecutarse en las lineas 180-190.

RUN permite visualizar las posiciones de salida de la locomotora y
del vagoén.

Se teclea la serie de desplazamientos que hay que efectuar bajo la
forma DDDAAABAIIL, seguido de NEWLINE.

La locomotora se visualiza en su nueva posicion, y se vuelve a
empezar hasta que se enganche el vagén.

Entonces s¢ obtendri la visualizacién del resultado.

POSIBLES EXTENSIONES: Serd interesante prever la pérdida de la partida por accidente,

si en el curso del desplazamiento la locomotora colisiona con el
vagén.

También podrdn preverse varios vagones y un orden de enganche,
jugar varias personas con vanas locomotoras, dibujar las vias del
tren, introducir obsticulos que tengan que rodearse obligatoriamente
por un cierto lado, etc.
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ENGANCHAR LOS VAGONES

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
6 LET Dg="
10 LET As="
ad® LET Bg=" N
30 LET Cs=" "
35 LET N=NOT PI
42 LET LY=INT (CODE " : ' *RND) (25#RND )
S® LET LX=INT (CODE )" 2RND! 45 (173RND) +1
GN PI (@5 ¥RND)
60 LET WY=INT (CODE ": "+RND} . 7@ LET UX=INT (123RND) +1
GN?SILET WUX=INT (CODE )" %RND) +95 ‘ga IF ABS I(LX-WX)<4 THEN GO TO
80 IF RABS5 {(LX-UWX) <4 THEN GO TO 5@ BORDER 6: PAPER 4 CL
49 100 PRINT INK 2;RAT ux, U(,Bs, IN
98 CLS K @;AT UX+ cs
180 PRINT RT UX,UY,B$.RT UX4+SGN 110 PRINT INK 3;RAT LX-1,iY;08%;R
PI,UY;C$ T LX,LY; A%, INK 0 RT LX+1, LY+1 c
3110 PRINT AT LX-SGN PI,LY:0$; AT $
Ei LLY; R%; AT LX+5GN PI,LY+56N PI 01%8 é;aLx=ux AND WY=LY-3 THEN G
118 If LX=WX AND WY=Lv-INT FI T 120 PRINT AT 21.1;"CAMIND A 3EG
HEN GD TO CDDE "RABS * UIR (DIXA...)"
2@ PRINT CODE "= ,oGN PI;"C 138 INPUT RS
RHINO A SEGUIR (DIIR 132 LET X=0
130@ INPUT RS 134 LET Y=X
132 LET X=NOT PI 136 LET N=N+1
134 LET Y=X 148 FOR I=1 TO LEN RS
136 LET NzN+3GN PI 158 LET X=X+(R§(I)="B" AND LX (2
149 FOR I=5GN PI TO LEN Rs¢ B)-(R$IX)="A" RAND LX:Q): BEEP 9.
152 LET X=X+(R$(I}="B")-(R$:tI)= 3,18
“a") i68 LET Y=Y+ (R$ (I} =2"D" AND LY <2
160 LET Y=Y+ (R$!I)="D"'-(R$:J) = Bl—lRSIx1= I" AND LY:0)
e 481 170 NEXT I
170 NEXT I 180 LET LX=LX+X
180 LET LX=LX+X 190 LET LY=LY+Y
190 LET Ly=LY+Y 200 GD TO 99
200 GO0 TD S@ 218 PRINT FLASH 1;AT 21.1:"BRRAY
210 PRINT AT CODE "=“,SGN PI:"8 O ; ENCONTRADO EN *; BRIGHT 1;N:
RAVD ; ENCONTRADD EN "IN, " INTEN BRIGHT @:" INTENTO0S”: BEEF 1,12-

T

&t
=~

CAMINO R SEGUIR (DIIA...!

CAMINO A .SEGUIR (DIIA...J
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Tirada de un dado trucado

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: de reflexién.
Dificuitad del juego: mediana.

Toma la idea de un programa anterior a éste (DADO TRUCADO),
en una aplicacién estadistica: se elabora un dado voluntariamente
trucado, que va a tirarse un cierte nimero de veces, y se prepara una
tabla con los resultados.

Las probabilidades que se desean en cada tirada se introducen por un
bucle I (29-89), con todas las verificaciones necesarias de validez.
El nimero de tiradas que se desean se introducen en la linea 96.
El bucle J (105-168) contabiliza las tiradas.

El bucle I (12@-149) garantiza la conformidad de cada tirada, con las
probabilidades introducidas al principio del juego.

Los resultados se contabilizan en la linea 145 y se visualizan gracias a
la linea 150.

Empezar la ejecucion pulsando RUN, después, a la pregunta
PROBA. DEL DADO 1, introducir un nimero comprendido entre
Oyl

Hacer lo mismo para los dados 2, 3, eic., sin olvidar que el total de
probabilidades introducidas tiene que ser muy préximo a 1.
Después, ante la visualizacién de la pregunta NUM. DE TIRA-
DAS, se introducird un entero suficientemente grande, seguido de
NEWLINE.

El tiempo que tarda en aparecer la visualizacion de los resultados
serd mdés largo cuanto mayor sea el ndmero introducido.

Los resultados se visualizardn debajo de los mimeros de las tiradas y
apareceran con caracteres invertidos: asi, 32.3, que aparece debajo
del 1 invertido, significa que la tirada de 1, a la que se habia asignado
una probabilidad de 0.3, se ha realizado 32 veces.

POSIBLES EXTENSIONES: Podrd mejorarse la representacién de los resultados utilizan-

do, por ejemplo, un histograma o cualquier otro método graficamen-
te mas expresivo.
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TIRADA DE UN DADO TRUCADO

PROGRAMA ZX 81

19 LET P=z=NOT PRI

18 DIM E(6)

20 FOR I=8SGN PI TO &

30 PRINT AT INT PI.NOT PRI;*

‘PRO

BPRABILIDAD DEL DADO ;I

4@ INPUT E(I)

59 LET PaP+E (I}

650 IF E(I)¢NOQT PI OR E (I} >3GN
PI OR P>1.1 THEN GO TO CODE "C0%

70 PRINT AT NOT PI.S+I-9; "DRDO

;; IAT 8GN PI, S*xI-S, E(I

ta NEXT I

'90 IF P<.9 THEN RUN

95 PRINT AT INT PI,.NOT PI; "'NUM

ERDO DE TIRADRAS
296 INPUT P

10@ RRND

185 FOR J=3GN PI TO P

118 LET NzINT (RND#6+4SGN PI!

120 FOR I=SGN PI TO ©

130 IF N=I AND RND:E(I)-INT E(I
) THEN GO TO 110

148 NEXT

145 LET E(N) =E(N) +SGN P1

150 PRINT AT PI%PI.S#N-S;E(t) A
T B,S*N-4,CHRS (156+N)
60 gEXT J

Q@ STOP

@ PRINT "IMPOSIBLE Q<2 £ <=1
9 LET P=P-E(D

S PAUSE S0

[

"]

CLS
GO TOD 30

DRDO DADO DADD DACO DADD &
2.1 .05 ©0.1% 0.1 0.4

NUMERO DE TIRRDAS

1 2 3 4 5 8
16.2 7.1 7,89 22.1%5190.1 38.4
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

19 LET PaQ

18 DIM E(8)

&0 FOR I=) TO ©

9 _PRINT AT 3,0, "PROBABIL IDAD

DEL DRDPO “,; I
49 INRPUT E(I)
59 LET PsP+E(D)
50 IF B(J)<Q@ OR EB(I):1 OR P:1
1 THEN GO _TO 200
79 PRINT INK J.AT @,85+#I-%; "DAD
;I;AT 1, 53I-5. K1
8@ NEXT I
90 IF P:.® THEN RUN
95 PRINT INVERSE 1:RT 3,0, "NUM
ERD D! TIRADRS "; INVER3E 9,"
s g& INPUT P: PRINT INK 4;ART 3.1
ip0 RRNDDNIZ!
198 FOR JUxl TO
110 L NsINT (RND#6+1)
120 FOR I=l
130 IF I AND RND:>E(I)-INT EiI
) THEN B0 TO
140 NEX
145 LET E(N; =E(N) +1
1959 PRINT AT 10 . S&«N-S EiNJ;, INK
2; INUERSE 1,AT 8.S&N-a N
160 NEX
170 57O
aag PR{NT FLASH 1:"IMPO3IBLE :@
<= ¢<=1"
210 LET P=P-E (I}
215 PRUSE 50
220 CLS
230 GO TO 30
OADO DADG CARD DADG DADO DADO 6
.05 ©8.4 0.3 9.1 .85 0.1

NN 100

a a a a
5.25 S0.4 24.3 8.1

a a
3.05 10.1



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 8! Y SPECTRUM

Orden

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: juego de reflexién.
Dificultad del juego: mediana.

Se visualizan en desorden las 10 primera letras del alfabeto, que
deben colocarse en orden, con ¢l minimo de intentos posibles, por
permutaciones sucesivas de dos letras; esto tiene el inconveniente de
que hace también permutar las dos letras que rodean la letra que se
cambia, siguiendo el mecanismo que se explica abajo:

B A DGHIJ I CF E :
# 1 2 3 4 5 6 7 8 9 : permutacién 83

1

E G C
7 8 9

W T e
—

B A D H 1
g 1 2 4 5 6 resultado

Los bucles intercalados 1 (18-78) y J (38-58) definen una variable
alfanumérica A$, la cual contiene en desorden las 10 primeras letras

del alfabeto.

La linea 99 visualiza A$, y la linea 10 los niimeros de las letras que
se utilizan para la permutacién.

Se introduce la permutaciéon en la linea 120.

Las lineas 132 y 135 transforman la variable alfanumérica introducida
en una variable numérica.

Las lineas 150 a 170 realizan 1a primera inversion.
Las lineas 199 a 210 efecthan la segunda.

La linea 220 contabiliza los intentos.

La linea 23@ controla los resultados.

Poner en marcha el programa con RUN.

Se visualiza la palabra inicial, seialando cada letra con un nimero
del @ al 9.

A la pregunta INVERSION (I/]), se contesta introduciendo un
nimero de dos cifras xy, donde x es el niimero de la primera letrae y
el de la segunda.

Entonces se efectian las dos inversiones sucesivamente y se vuelve a
empezar.
El nimero de intentos se visualizard al final de la partida.
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POSIBLES EXTENSIONES: Puede imaginarse un juego contra el ordenador, el cual
cvaluaria la puntuacién del jugador en funcién de sus propios
resultados. También pueden modificarse las reglas que rigen las

pemmutaciones.

ORDEN
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET Ag="" 5 LET AR=x""
1@ FOR I=zSGN PI TO 49 1@ FOR z=1 TO 1@
]]aa LET R$=CHR$ (INT (1@83RND+38 )’pn LET RyxCHRS (INT (10#RND+&S
30 FOR J25GN PI TO I-SGN PI 30 FOR J=1 TO I-1
49 IF nnanttul THEN GO TD 20 40 IF Rl:ﬂ'ld) THEN GO TO 29
50 NEXT 59 NEXT
60 LET ns-ns+n; 60 LET nsna;+ng
7@ NEXT 70 NEXT I
82 LET 5=No PI 80 LET S=d
80 FRINT AT PI.NOT PI;A$ 99 PRINT INUVERSE 1; INK 2;AT 3
108 PRINT * - ,8; A
118 PRINT R +PY, PI:"INVE 100 PRINT PRPER 4; "D123456788"
RSION (I, J7 ; ;8 110 PRINT AT 6,0; "INVERSION (I/
120 INPUT R$ J) 5 INTENTO “; 8
13@ PRINT R% 120 INPUT RS
132 LET I=CODE R$(SGN FI)-27 130 PRINT I = “;R$(21;" : J =
13% €T J=sCODE R$i(2)-27 "IR&(2): BEEP 1,10 BEEP 1,4
1959 LET Ng=Ag () 132 LET I=CODE RS (11-47
160 LET As(J) =A% (1) 135 LET J=CODE R$(2) -47
?@ LET A$(])=NS$ i 138 LET N$ J?
180 IF R${56N PI)="Q" DR A% 36N 180 LET n;(u)-n:txl
£I)="9" THEN BQ TO 20 179 LET R$(I)zN§
198 LET N&=AS$ (I~SGN F_. 180 IF R$(1)="0" OR R&{1lr="9" T
200 LET A$(I-SGN PI: =A8(I+SGN P HEN GO TO 220
4] 190 LET N$z2R$(

I-1
219 LET RI(I+SGN PIiaNg 200 LET R’(I-l)IR!lIﬁl)
220 LET 5x5+3G6N PI 210 LET A$t(I+1) =NS
238 IF Ag=' RBCDEFGHIJ THEN PRI 280 LET 5=S+1
NT 'ENCDNTRRDO EN ";S;" INTENTOS 239 IF Rs:"RBCD&PGHIJ THEN PRI
As; NT FLASH J PAPER 4; "ENCONTRADO
249 Gob TD =1 EN ";S5; NTENTOS5 : ", FLASH @; P
arer’ S; R‘ BEEF 1,10: STOP
248 GO TO 99
- Cpeica
21234 []
tIrdy 5 4 INTENTO 10

INVERSION
53

89

INVERSION (I/J)
I = : = 2
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Carrera de caballos

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.

Categorfa del juego: de azar (para varios jugadores).
Dificultad del juego: ninguna.

Se introduce un nimero de caballos, comprendido entre 1 y 10, y la
carrera empezard inmediatamente.

Puede haber ex-aequos, ya que se tendrd en cuenta el hecho de que el
ZX se ocupa de que los caballos avancen unos después de otros,
empezando por el némero 1; la clasificacién se visualizard a medida
que los caballos vayan llegando (teniendo en cuenta los ex-aequo).

Un primer bucle I (68-15@) visualiza los caballos en posicién de
salida.

Un segundo bucle 1 (99-158), que utiliza el mismo NEXT I, los haré4
avanzar; se sefialard la posicién de cada caballo por una cifra o letra,
en una variable alfanuménca AS.

La linea 11¢ hard avanzar los caballos.
La linea 120 controla las llegadas.
La linea 14@ realizaré las impresiones.

El subprograma 2(3-23@ avanza el contador de llegadas ¢ imprime
los resultados.

Se pone en marcha el programa con RUN.

A la pregunta NOM. DE CABALLOS :, se responde con un entero
del 1 al 10, seguido de NEWLINE. La carrera se celebrard, a
continuacién, automaticamente.

POSIBLES EXTENSIONES: En un ZX Spectrum se podrén dibujar los caballos con un

grafismo més cuidadoso y diferencidndolos por su color.

También podr4 imaginarse un sistema de apuestas, que tendré lugar
antes de la salida de cada carrera.



NUMERO DE CRBALLOS

Q@ LET As
(RND £4) +8GN
Q IF

102 PROGRAMAS PARA

CARRERA DE

PROGRAMA ZX 81

=t

LET A
PRINT "NUMERO DE CABRLLOS

INPUT N

PRINT N
LET P=NOT

N
EN. GO TO 1%0Q
(CODE A%l +

' THEN GO SUB @

PRINT AT I+I,CODE AS(I)-28;
“;CHRS (156+1I)

NEXT I

LET P=P+T

LET T=zNOT PI

I¥ AN THEN GO TO #0

sSTOR

AS(I) ="

91

ZX 81 Y SPECTRUM

CABALLOS

PROGRAMA ZX SPECTRUM

i@ LET Aes""
80 PRINT “NUMERO DE CABRLLOS
‘ag INPUT N
A% PRINT N
tg LET P=d
59 LET Tel
58 LET RAsP
60 FOR IaT TO N
70 LET RE=Rf+"0"
82 GO TO 1e )
S0 FOR Ial TO N
10¢ IF Ra(!)-"K” THEN GO TO 190
110 LET R4 (I)sCHRE (CODZ A3!JT!+
INT (RND#4) +1)
120 IF B8 (X))>)=s"K" THEN GO 3UP 2
349 PRINT AT I+I,CODE Re.I) -43.
" “, INVERSE 1, INK T«T&INT |
I/7),;CHRa (98+X): BEEP 2.2.1%: P
RAUSE 19
150 NEXT I
180 LET P=P+T
170 LET T=0: PRUSE 20
180 IF AN THEN GO TO 90
190 BEEFP 2,0: STOP
200 LET R$(I) ="K"
10 PRINT AT I+I,0; ®LRA3IN 1. PR
PER S, P
220 LET Tal
230 LET A=A+T
240 RETURN
NUMERO DE CRABALLOS : &
a
[ |
[ |
-]
a
a
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El juego de Marienbad

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW,

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: légica (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Un juego que se ha hecho muy famoso gracias a una pelfcula que lo
popularizé; no obstante, se presenta aqui en una versién més
conforme con sus origenes, es decir, el juego de NIM.

Al principio de la partida es posible escoger €l mimero de montones
que se quiera hacer y el niimero de cerillas que se quiera poner en
cada montén.

Se juega por turnos y pierde el jugador que quita la Gltima cenilla.

La linea 4P dimensiona una variable A(I} que contendri el mimero
de cerillas de cada montén.

El bucle I (58-56) permite introducir este nimero.

El bucle I (59-80) imprime los montones.

La linca 185 asegura el cambio de jugador.

La lfnea 13@, asi como la linea 168, controlan si la jugada ests
autorizada.

La linea 215 controla el final de la partida.

Se pone en marcha el programa con RUN; después se introduce el
nimero de montones (entre 1 y 8), seguido de NEWLINE.

A continuacién, se introduciri ¢l niimero de cerillas en cada montén
(pulsar N seguido de NEWLINE en cada introducci6n). Se obtendra
entonces la visualizacién de los distintos montones, con ¢l nimero
del jugador concemido (1 o 2), lo mismo que el mensaje NUM. DE
MONTON; se responde tecleando el nimero del montén del que se
desea retirar las cerillas, seguido de NEWLINE.

A continuacién, se obtiene la pregunta NUM. A QUITAR, y se
responde indicando el mimero de cerillas que se desea quitar del
referido montén.

A continuacién serd el tumo del segundo jugador, y se jugard
alternativamente hasta que no haya mis cerillas disponibles.

Al final de la partida, se visualizara el nimero del jugador que ha
ganado.

POSIBLES EXTENSIONES: Podri designarse a cada jugador por su nombre, hacer un

grafismo més elaborado, escribir un programa que permita al ZX
actuar de pareja, etc.
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EL JUEGO DE MARIENBAD

PROGRAMA ZX 81
S CL3
18 PRINT “NUMERO DE MOMTONES
29 INPUT N

RN
I=SGN PI

NEXT I
LET H=SGN PI
SB

23 FoR I=36N PI TO N
_B® PRINT 4sIsa; CACINT

63 PRINT AT &,38GN PI, ‘MONTON"
78 PRINT AT 5,42145;1I

82 NEXT I
120 PRINT AT S,

4;"JUGADOR " .H
P%GS IF H-5GN PI THEN LET H=NOT
112 PRINT AT 11.8GN PI; "TOMA DOE

L MONTON ",
120 INPUT T
125 IF T)>N THEN GO TC 1108
13@ IF A(T)=aNOT PRI THEN GO TQ 1

19
138 PRINT T

1&0 PRINT AT 13,3GN PI:"NUMERD
QUITAR

159 ‘IN PUT (2]

36$DIF CH>A(T) OR QOaNOT EI THEN

149
170 LET A(T) =A(T) -0
189 LET 5=5-0
21@ LET Ha2H+SGN PI
215 IF NOT & THEN GO TO Coo

220 GC TO So
Qggﬂ PRINT AT 15,SGN PI;"EL JUGR

"JHIY HA GANRDOD"

MONTON 1 2 k<] 4

JUGAROR L
TOMR DEL MONTON

93

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S CLS
10 PRINT "NUMERO DE MONTONES *
2@ INPUT N: PRINT N
32 LET 5=
3% IF N>=3 THEN RUN
40 DIM A(N)
5@ FOR I=1 TO N
82 PRINT AT 1,1, "MONTON ", I,";
NUHERO DE CERILLRS s
s3 PUT A
-1 LET 5= SQR[IJ
56 NEXT
57 LET H 1
58 CLS
59 FOR I=1 T
.. 20 PRINT PRPE? 5j BRIGHT 18T
+I o >
65 PRINT AT 6,1, HONTDN'
78 PRINT FLASH 1: INK 1,RT 6,4
+I+45;1
B@ NEXT I
188 PRINT AT 9,4; "JUGRDOR " H
195 IF -1 THEN LET H=0
110 INT AT 11.1,"TOMAR CEL MON
TON :° BEEFR 1, i2
11%0 INPUT T: IF T>N THEN GO TO
130 IF RI(T) =@ THEN GO 70 110
128 PRINT T
Té;t PRINT AT 13.1;"NUMERDO A QUI
41568 INPUT O: PRINT AT 13,18;0:
PAUSE .
%bg IF O>A(T) OR 0=9@ THEN GO TO
4
170 LET A(T!=AI(T) -0
1890 LET S:S—O
212 LET Hxrt+
215 IF NOT S THEN GO TO 300
220 GO TO 56
308 PRINT PAPER 4. INUERSE 1;AT
5,1,"EL JUGADOR ";H; ™ GANAD

1
0" BEEP 2.5

1 3 -1 4
MONTON 1 2 3 4

JUGRDOR 2
TOMA DEL MONTON :3
NUMERDO A QUITAR :2



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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idem

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: juego de célculo mental (para dos jugadores).
Dificultad del juego: segtin el nivel escogido.

El ZX escoge un ntimero de n cifras (segin el nivel de dificultad
indicado al principio). Este mimero (el mismo, al principio, para los
dos jugadores) se reducird en cada jugada una determinada cantidad,
igualmente escogida al azar por el ZX al principio del juego; en cada
jugada debe escogerse una columna (las decenas, las centenas, etc.) y
afadir en esta columna algin entero; el objetivo es obtener, en un
momento dado, la visualizacién de un nimero que tenga todas sus
cifras idénticas.

Cada resultado se visualiza un instante, y a continuacién ¢l turno
pasard al siguiente jugador, que volverd a partir de su resultado
anterior.

Una variable numérica N se dimensiona en dos en la linea 12, con el
fin de contener los sucesivos resultados de los dos jugadores.

La linea 2@ permite introducir el nivel de dificultad escogido.
El nimero inicial se confecciona en la linea 25.

La cantidad que intervendrd en las reducciones se obtiene en la
linea 30.

La linea 48 comprueba si el resultado no es demasiado pequefio.
La linea 45 visualiza el nimero del jugador.

El nimero se visualiza en la linea 50, y la jugada del jugador se
introduce en la linea 70 (anvmero de 2 cifras).

La linea 8@ incrementa la columna escogida, y 1a linea 85 reduce el
nimero de la cantidad escogida al principio.

El resultado se visualizard un instante (lineas 99 y 10¢). E! bucle
I (120-135) permite verificar si todas las cifras son idénticas.

La impresién y el final de la partida se efectGan en la linea 14Q. Las
Kneas 15¢ y 168 se ocupan del cambio de jugador.

Poner en marcha la ejecucion del programa con RUN.

El nimero inicial se visualiza para el jugador n.° 1, que jugard
tecleando xy, seguido de NEWLINE; x es la cifra que hay que
anadir, ¢ y es el nimero de la columna donde debe anadirse.

El resuitado (provisional si es demasiado pequeiio) se visualizard un
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instante; el turno pasa al siguiente jugador, y as{ sucesivamente.
Puede pararse el programa en cualquier momento pulsando

BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Podra ampliarse el juego a méds de dos jugadores, mejorar la
eleccién del mimero que interviene en la reduccién o los distintos
controles, dejar visualizados los diferentes resultados, etc.

fDEM
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
18 LET H-SON Pl 19 LET H=1
12 DIM. N(H+H ) 12 DIM N(2)
15 PRINT “NIUEL 2-7r" 15 PRINT “NIVEL ({(2-71"
20 INP N 20 INPUT N
22 LET Uhla 22 LET U=10: LET P=0
25_ ET N{(SGN PI) =INT ((UxEN~-Ux 28 LET N(1)=INT ((UMN-LT {N=1}]
(N-3GN PI}) 3RND+U*%(N-SGN P} ¥RND+Ut (N-1))
27 LET Nt2)=N{SGN PI 27 LET N(2)=N(1)
3@ LET R=INT (@FUE¥(N=-SGN FIL)# ~3@ LET A=INT (22UM (N-1) xRND+U1®
RNDfU*&tN SGN RPIN) * (IN=171)
35 38 CLS LET PP+ (H=1)

49 IF N(H)<UG*IN SGN RI) THEN
LET N (H) sUs#N=RBSZ N (H!
45 PRINT AT INT PI ,NOT PI; "JUG
ADOR " H
Y NUME

wosd, R T KB LT o
55’ PRINT TAB 8: "M"
62 PRINT gt PI+PI,N I;"30 W

UEGO (N/C)

7@ INPUT R$

80 L N(H} =N {M) +\'AL R$(SGN RI
1 #Uan (VAL R.!:)-SGN PII

85 LET N(HI=NI(H)-R

90 PRINT AT CDDE “1",NQT PI:

ESULTARO “;N(H)

100 PRUSE CQDE " FAST
119 LET RS STR; N (H)

F%ﬂﬂ POR I=8GN PI TO LEN R¥=-5GN
13@ IF RE(I) ¢(>RE$(I+SGN PI) THMEN
GO TO 15
138 NEXT I

ui‘ﬂ PRINT

180 LET

"BRAVO
HeH+SON P

JUGADOR " H;

P
17?@ GO TO COOE "7%

JUGRDOR 2
NUMERO 3076
S5U JUEGO (N/C) 7

RESULTADC 1187

I .
1%0 IF H)=INT PI THEN LET HaSGN

95

4@ IF N(H) <Ut{N-1)

H) sU+N-RBS NIiH)
45 PRINT INVERSE 1;

,EJSJUBHDOR “;H; AT 3,

§@ PRINT AT
1S-N;
S5

THEN LET N{

INK H,;AT 3
13; "INTENTO

6.0,"NUHEQO 'jTﬂB
INVERSE 1; INK H:N(H

PRINT TAB B8; PAPER 5;° 765&3
tN/C

"
gg PRINT AT $,0; "SU JUEGOD

79 INPUT R$
LET N(H):NIHJ+URL RE (1) #Ut (
URL R‘(ﬂ]
85 LET NlHl-NlHl -A
990 PRINT AT 15, 0, ‘RESULTRDOD *;
INVERSE 1; INK H

N{H)
100 BEEP 1,1@: PAUSE 259

118 LET R$=5TRS NIHJ
120 FOR I=1 TO LEN R$-1
Dlgg IF RE(IV<O>RE(I+1) THEN GO T
135 NEXT I
14@ PRINT FLRASH 1; PAPER 4; "BRA
U0 , JUGAPOR “;H: BEEP ,3,10: BE
EP ,3,18: BEEP .3,8: PRINT " *;
P,"” INTENTOS": STO
150 LET H=H+1
160 IF H>=3 THEN LET H=1
1790 GO TO 35
G I
NUMEROD ~
755«3!
SU JUEGD (N/8) 7
RESULTRARDO
BRAVO , JU DOR 1
1 INTENTAOS
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Mastermind

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categorfa del juego: l6gica (para un solo jugador).
Dificultad del juego: dificil.

Convertido en un cldsico de los juegos sobre microordenadores, este
juego desarrolla el razonamiento deductivo; debe encontrarse lo més
rdpidamente posible un nimero de n cifras (n deberd estar
comprendido entre 1 y 5), disponiendo de informacién en cada
intento. En efecto, el ZX contestard indicando, por una parte, el
nimero de cifras que estan en el nimero propuesto, exactamente en
¢l mismo sitio que el ndmero que se tiene que descubrir, y, por otra
parte, el nimero de cifras que constan en el nimero que hay que
descubrir, que no estin exactamente en el lugar apropiado.

La elecci6én del mimero de cifras del nimero que hay que descubrir se
efectda de la linea 19 a la linea 3@. El nimero se confecciona en la
linea 58 {podré haber cifras repetidas).

La visualizaci6n se prepara por la linea 6.

La linea 95 se ocupa del final de la partida.

Un primer bucle [ (188-124) comprueba las cifras que estin bien
situadas.

Un segundo bucle J (168-114) comprueba las cifras que estdn
presentes, pero mal colocadas.

Los contadores se encuentran en las lineas 118 y 122.

La linea 128 visualiza el resultado, y la linea 139 contabiliza los
intentos.

Se pulsa RUN vy se escoge la longitud del nomero deseado (de 1 a 6),
seguido de NEWLINE.

Después de la visualizacion NO. NUMERO BUENO COLOCA-
DO, se introduce la jugada, seguida de NEWLINE.

Inmediatamente se obtiene la respuesta {en caso de doble cifra, los
resultados pueden ser un poco delicados de interpretar).

A continuacién se introduce un nuevo intento, y asi sucesivamente.
Si la pantalla est4 llena (mensaje de error 5), habrs que pulsar CONT
para borrarla y seguir.

Cuando se encuentra el mimero, se obtiene la visualizacién ENCON-
TRADO EN ... VECES.



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Puede salirse del programa en cualquier momento introduciendo una
letra, seguida de NEWLINE, en vez del nimero que se intenta.

POSIBLES EXTENSIONES: Se intentard evitar la presencia de cifras dobles en ¢l ndmero
que debe encontrarse; también puede preverse un cambio de pagina
automético, con llamada a los resultados anteriores, efectuarse otros

juegos parecidos, con palabras u otros simbolos (color, tamaiio), etc.

MASTERMIND

PROGRAMA ZX 81

PROGRAMA ZX SPECTRUM

5 CLS 5 CLS
10 PRINT “NUMERO DE CIFRRS "; 1@ PRINT "NUMERO DE CIFRAS “;
20 INPUT N 20 INPUT N
25 IF N>& THEN RUN 25 IF N>6 THEN RUN
30 PRINT 38 PRINT N
40 LET E-sc Pl 40 LET
SB LET X$25TR$ (INT (RND#9+#N+ sS@ xs=5Tns {INT (RND#9tN+1

104#% (N-SGN PI)}) 2t (N~ 1111
80 PRINT AT INT PI.SGN PI; ND. 6@ PRINT FLASH 1; PAPER 4;AT 3

NUMERO  BUENO COLOCZRDO™ 1;"NO. NUMERQ BUEND coOLOC

7?0 INPUT Es Abd

89 LET XaNOT P 70 INPUT E%

90 LET Ys=X 83 LET x=@

95 IF EgxX$§ THEN PRI'T “ENCONT 99 LET YaX
RADO " ES, N SECESY; W 95 IF E$=X$ THEN PRINT FLASH 1
108 FOR %t=8GN PI TC N ; PAPER 2; INK 1;AT 21.8: ENCDNT
aées IF X$(I)=E§(I) THEN GO TO 1 gngo '.Es+ "iE; v UECES": BEE
108 FOR J=SGN PI TC 190 FOR 1-1

112 IF J<>I AND X$ ;: =Z%(_: THE 195 IF xt(Il-zttzl THEN GO TO 1
NGO To 113 az

114 NEXT 2 188 FOR J=1 TO N

118 GO TO 14 112 IF U<>1 AND X&1:I)sE$ (J) THE
118 LET Y=Y+SGN PI N GO TO 118

122 GO TO 124 114 NEXT

122 LET X=X+3G6N PI 116 GO TO 124

124 NEXT I 118 LET Y=Y¥+1

123 PRINT AT 4+E,SGN PI;E:TRB 7 1aa GO TO 124

Es; TAB 13 X;TAB 2S; Y 122 LET X=X+1

130 LET E+50N PI 124 NEXT T

149 GO To 128 PRINT INK 1;AT 4+E,1;E;TAB

7,E%;, TAB 18; X, TAB 25.Y

NUMERO DE CIFRAS 4

LET E=E+1
149 GO TO 60

NUMERO DE CIFRRAS 4

NO, NUMERO BUENG COLOCARO NO.  NUMERO  BUENO COLOCADO
1 1234 1 a

3 3838 2 3 2 5578 3 :

a 7419 o 1 3 o837 2 1

: #E § ¢ @m0 2 @

8 as1e i = 6 1971 2 2
? 1017 3 1

97

ENCONTRADD s@87 EN 8 VECES
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EL JUEGO:
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PARA JUGAR:
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A través

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Aparece en pantalla un cuadrado de nueve casillas, con letras sobre
el borde vertical y con cifras sobre el borde horizontal.

Uno de los jugadores maneja las cifras y el otro las letras. Pueden
efectuarse tres desplazamientos para las cifras y otros tres para las
letras.

Estas ultimas pueden desplazarse hacia arriba, a la derecha y a la
izquierda, y las cifras hacia la derecha, arriba y abajo.

Gana el primero que consigue sacar todos sus simbolos (las letras
salen hacia arriba y las cifras hacia la derecha).

No existe 1a captura y no se autorizan los saltos; tampoco puede
utilizarse una casilla que ya esté ocupada.

N N
CIFRAS I—» E LETRAS ©O *—I—° E
S

Las posiciones de las cifras y de las letras se graban en una tabla
N (4,4); las lineas 5 a 8P definen los valores de salida.

Las lfneas 110 a 150 dibujan el campo de juego, y la linea 168
visualiza al jugador que tiene el turno (bajo la forma simplificada de
1 para las cifras y A para las letras).

La linea 199 controla la jugada, lo mismo que los bucles I (213-226) y
J (220-224).

El juego propiamente dicho se controla por las lineas 229 a 499, y el
cambio de jugador se asegura por la linea 410.

Después de pulsar RUN, se visualiza el campo de juego y el
ordenador espera la jugada del jugador designado por 1 o por A,
Primero se introduce la letra o la cifra, que representan el peén que
ha de desplazarse, seguido de una indicacién de direccién bajo la
forma N (para el norte}, $ (para el sur), E {(para el este) y O (para el
oeste).
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Puede también pulsarse 2E, seguido de NEWLINE..Si la jugada no
es vilida no se ejecutard y el c6digo del jugador quedaré visualizado;
si estd autorizada, se efectuard el desplazamiento y se obtendré la
visualizacién correspondiente al segundo jugador. El primero que
consiga hacer desaparecer sus tres piezas habra ganado.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede ampliarse el juego con mis cifras y letras, as{ como
mejorar los controles. Puede también definirse una estrategia para

el ZX.

A TRAVES

PROGRAMA ZX 81

«UOAND NI
RND MIX,

149 NEXT 1

158 NEXT J

160 PRINT AT 5*5 SGN FPI.
HRS$ (CODE "@" +«K

188 INPUT R%

1@ IF (K<S AND R$(F)="0"; QB |
E>5 AND R$(F)="3") THEN GOTO COD

219 FOR I=5GN PI TO 5
220 FOR J=5GN PI TO

222 IF NiI,J)=CODE STSGN PIN T
HEN GOTO _CODE " FARST

224 NEXT J

"JR ";C

2

225 NEXT I

227 GOTO CODE "B“

229 LET A=l

230 LET B=J

320 LET JI=2I+iR§iF)="53"i-(R%:F1 =
YN

ugg? LET JsJ+(R$(Fi="E") = (R%‘Fi=
340 IF (NOT I &ND K51 OR .25

AND K ¢S} THEN GOTO CODE €05 'sF
gggEIE w(I,d)‘>NDT #I THEN SOTO
369 L NilI,J1=2CODE R$%SGN PI;}

40@ LET N(R,B)=NGT PI

419 LEYT K=RBS (CODE "$"'-F-r)
429 50TO CODE “CQS " /F

b S -

. aB .

« 3. C

« A,

JR A

99

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET K=1

? LET F=2

10 LET $s4

30 DIM NI(S,3)

40 FOR I=K TO

SO LET NI(I,K)=CODE "“@"+1I

60 LET NI(S,I)«CODE "7 +I

7@ NEXT I

80 LET NI(8,K) =0
190 BORDER 1: CLS
11 OR J=1 TO 8
129 #OR I=1 TO S
13 RI AT F3I . F#J;"." AND NI
I,J)=0; PAPER (@ AND NI(I,J) <60) +
(4 AND vt:.ul;uel;cnns N(I,J) AN

oJ

AT 525,1; "JUGADOR QUE
TIENE LARS ", "CIFRAS" RND K; “LET
RAS"” AND NOT K

10@ INPUT RS

18@ IF (K RAND R$(F)=2“0") OR {(NO
; K AND RS (F) ="5") THEN GO TQ 16

FOR I=1 TO 3

FOR J=1 TO %

IF N(I,J)=2CODE R$i1J

0 TO 229

NEXT J

NEXT I

GO TO 16@

LET A= I

LET B=

LET I= I+(R‘tFi

LET JsJ+ (RE(F)3"E") - (R$F) =

IF (NOT I AND NOT K) OR (U
THEN GO TO 40Q0

>0 THEN G0 TO 16@
CODE RS&t(1)
"]
K

-1): BEEP 1,204+

THEN G

"1 -iR&LF1 =

JUGADOR BUE TIENE LAS CIFRRS
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Reinas sobre el tablero

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacion: dificil.
Categorfa del juego: de reflexién.
Dificultad del juego: dificil.

El programa utiliza un algoritmo muy logrado para resolver un
problema que ha dado mucho que hacer a los investigadores, incluso
a algunos tan célebres como el matemiético GAUSS, que no pudo
descubrir todas las soluciones. Se trata de encontrar la forma de
colocar las reinas en un tablero de tal forma que ninguna pueda
comer a otra.

El programa retenido es muy flexible, ya que tiene la posibilidad de
escoger ¢l tamano del tablero; los resultados se visualizarin a la vez
en forma gréfica y en forma numérica.

La iinea 119 permite escoger el tamaiio del tablero.
Una variable D se dimensiona en consecuencia en la linea 2@.

Un bucle principal de exploracién I (39-83) contiene un subbucle
J (58-78), que realiza el control de no alineamiento (linea 60).

Si durante la exploracién se encuentra un alineamiento, se vuelve
hacia atrés utilizando las lineas 170 y 210 y vuelve a empezarse.

El bucle F (100-140) asegura la impresién del tablero, y el bucle
T (115-125), que podrd eventualmente suprimirse, asegura la
impresién del resultado bajo la forma de un cédigo numérico
correspondiente a la posicién de las piezas en cada columna.
La lfnea 160 permite una parada, después de la visualizacién de cada
una de las soluciones.

Se pone en marcha el programa con RUN; después se teclea la
dimensién del tablero que se desea y se pulsa NEWLINE.

Basta con esperar pacientemente {cuanto mayor sea el tablero, mds
larga serd la espera).

Se visualizard la primera solucidn, el programa se parara y habra que
pulsar cualquier tecla (menos BREAK) para que vuelva a ponerse en

marcha. Para terminar antes de explorar todas las soluciones debera
pulsarse BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Pucden encontrarse algoritmos para problemas anélogos

{posicién de las torres, desplazamiento de un caballo, etc.).
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REINAS SOBRE EL TABLERO

INPUT S
DIM D(S)

OR Is=SGN PI TO S

LET D(I)=28GN PI

FOR J=5GN PI TO I-3S&N FI

IF D{I)=D(J) OR AB3 (L iI:~D
I-J THEN GOTO CODE N
NEXT
NEXT I

LS
FOR F=23GN PI TO S
PR%N; AT NOT PI.F+F;F,AT F+
FOR T=5SGN PI T0_S
PRINT AT F+F , T+T; ", "
NEXY T
PRINT AT F#F.D(F1+DLFJ,'.‘
PRINT AT CODE "=",F,D(F}
NEXT F

PAUSE 4F4

LET I=I-SGN PI

LET DiI) =D (J) 45GN PI
IF DiJ) ¢=8 THEN GOTO CODE "

LET I=I-SGN PI
IF 1 THEN GOTO CODE "8“

g & L0 e

2468138
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

OOP

R ABS
180

oI -0

s
@,F+F;F;AT F+F ,2;F

170
igo PRINT INK &4, AT FaF ,Ts+T; "

NEX
130 PRINT PRPER 1;AT F+F.D(F) +«D
) BEEP &

135 PRINT INK 2; AT &l.F.0(M)
14@ NEXT F

16@ PAUSE 4E4

178 LET I=I-1

188 LEY D(I)=D (1) +1

190 IF DI(I) (=S THEN GO TO S@

298 YETITFREN 60 To 100
12345678
1 » EE + ¥
2 % ¥ £ F % ¥
3 % ¥ ¥ ¥ ¥ ¥
4 ¥ ¥ F ¥ ¥ % ¥
S & & L T
6 E X OF X ¥ K %
T s % E ¥ % E ¥
8 x ¥ ¥ % E ¥
24683175
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El juego de la vida

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: dificit.

Categorfa del juego: juego solitaric (dos versiones).
Dificultad del juego: fécil.

La versién que aqui se presenta respeta las reglas establecidas en su
origen por el matemitico J. H. CONWAY.

Al principio del juego, se define una cierta poblacién, ya sea por el
ZX (versién completamente automdética) o por el jugador (versidn
manual).

Esta poblacién ird evolucionando, respetando ciertas reglas muy
elementales de nacimiento, de vida y de muerte. La evolucién
proseguird hasta que se decida parar el programa.

Se utilizan dos tablas (B y C) en las lineas 3@ y 35 para grabar el
estado de la poblacién.

Los bucles F (218-250) y G (220-240) se utilizan al principio del juego
para definir la poblacién inicial (lineas 222 y 227).

El célculo de la nueva poblacién se realizard después con la ayuda de
un bucle cuidruple: 68-195, 119-199, 128-160, 130-150.

La linea 135 realiza la gestién del nuevo estado siguiendo las reglas.

La visualizacién de este nuevo estado se obtiene volviendo a utilizar
el doble bucle de visualizacién F (210-250) y G (220-249).

La linea 270 permite volver a empezar.

En la versién automética, basta poner en marcha el programa con
RUN y mirar.

Se pulsard BREAK para parar.

En la versién manual, la configuracidn inicial se introducird, después
de la puesta en marcha del programa con RUN, tecleando @ si no se
quiere poner nada en la linea ni en la columna indicadas y 1 si se
desea poner una célula.

Después, la evolucién proseguird de manera automética.

POSIBLES EXTENSIONES: Si sc¢ dispone de una memoria mas importante, serd fécil

aumentar las dimensiones de las tablas B y C volviendo a definir la
variable A.

También podr4 introducirse color, mejorar la precisién del dibujo
reemplazando los PRINT por los PLOT, etc,
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EL JUEGO DE LA VIDA (AUTOMATICO)

PROGRAMA ZX 81

NT PI+SGN PI
N PI

o

-

= 4
HOTOD

LET PRI

GO TO CDDE “cos v

FOR F=B TQ A’

FOR G=B TO A

LET S$=NOT PI

FOR I=-B TO B

FOR J=-B TO B

IF F+JaNOT PI OR G+I=NQT PI

OR F+J=R+B OR G+I=R+B THEN GO T
O CODE

230

250
2650
279

LET 8=25+B(F+J.G+I/
T J

FOR G=B
IF I THEN GD TO CODE *“ FAST

PRINT AT PIiR B.F: .G
PRAUSE A3

LET C(F, G)zURL INthi
SRINT AT F4F sG+G;

LET B(F,G)=CI(F,G)
NEXT G
REXT F

PRAUSE A* A
G0 TO COOE

AND C

g

I I
> kW o
*
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

PRINT “DIMENSION":

LET B=

DIM B(R,A)

DIM C(R,A)

LET I=0Q

GD TO 2082

FOR F=B TO A

FOR G=B TO A

115 LET S$S=9

FOR I=-B TO B

FOR J=-B TO B

IF F4+J=0 OR G+I=0
G+I=A+D THEN GO TO 15@
LET S=5+4B(F+J.G+I:

INPUT A

FOR G=B .TO R
IF I THEN GO TO 229
PRINT AT 3%A,BF;".".G
PAUSE AtA

LET CIiF.G)aVURL INKEYS
229 PRINT INK 2:RT F+F ,G5+4G,;"
AND C(F,G) =B

239 LET B(F,G) =C(F,B)

249 NEXT G
258 NEXT F
260 BEEP 1,0
270 60 TO 69

DR F+J=R+

$¢=7 THEN LET €
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EL JUEGO DE LA VIDA (MANUAL)

PROGRAMA ZX 81

LET A=INT PI+3GN PI
LET B=SGN PI

CIM B(R,Q)

DIM C(R,A)
LET_I=NOT PI

GD _TO CODE "COS

FOR F=B TO A

FOR G=B TO R

T0 B
138 IF F+JsNOT PI OR G4+IsNOT PRI
Ogéggd: 48 OR G+I=R+8 THEN GO

T

0
140 LET SxS+Bi(Ff+4J,G4+1)
150 NEXT
16@ NEXT I
170 LET $35+3-8(F,G)
17% LET C(F,G) =sNOT P
18@ IF S)>=R4+B AND S<=R+A-B THEN
LET C(F,G) =B
192 Next G
185 NEXT F
200 CLS
218 FOR F=8 TO A
220 FOR G=B TO
222 IF 1 THEN 68 To cobe “ FAST
227 LET CL(F,3)=8B AND RND<(.S
229 PRINT RT F4F,G+G; "+ AND Ct(
F,G) =B

230 LET BiF,G)aC(F,G)
240 NEXT G
250 NEXT F
260 PAUSE Ax A
27@ GO TO CODE “u~

+*+

& % %
* [ R
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229
AND C(F,G) =
230 L

27e

PROGRAMA ZX SPECTRUM

PRINT ;DIHEN&ION": INPUT R
=

DIM Bi(A,R)
DPIM C(AR)

IF F+Jx® OR G+4]I3@ OR F+.J=R+
G+I=A+0 THEN GO TO 15@
LET 535+B[F+J,G+IJ

LET S-?*S—B[F r}]
LET C(F,G
IF S>a28 RND $ a7 THEN LET C

LS
FOR F=B TO R
FOR G=B TO
IF I THE GO TO 229
LET CF, G)-B AND RND (.5

PRINT INK 2;AT F+F,G+G; "B

B
ET B(F,G) =C(F,5)

G0 TO 6@
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NIVEL 3

N.o

Nombre del programa

Tema y particularidades

~ A th B W N

o

10

11
12
13
14
15
16

17
18

19
20

Rombos

Tablero

Pasillos

Dia de la semana
El ahorcado
Bridge

Reloj 1

El lobo ¥ los corderos
Belote
Un célculo fastidioso

Péquer
Hanoi

Masica

Ahorcado al revés
Mateo

Mé4quina de palabras

Componer
Nicomaque

Permutaciones
Juego de cartas

Ayuda a dormirse...

Bases grificas para creaciones propias.

Un juego de l6gica para descubrir.

Se utiliza como recordatorio de los aniversarios.
Un juego de letras muy clasico {para dos jugadores).
Para solucionar los problemas del bridge.

No hay que tirar la vieja tele: puede transformarse en
reloj.

Un juego de reflexién para dos jugadores.
Si no le gusta el bridge, podrd jugar a la belote.

Un buen entrenamiento de célculo (para dos jugado-
res).

Un inicio para poner a punto el programa.

Un consejo: jempezar poco a poco!

Revisar las nociones de solfeo gracias al ZX.

Esta vez es el ZX el que intenta adivinar la palabra.
{No sabe dibujar? Deje al ZX.

{Es posible que el ZX encuentre palabras que no
existan?

Para ver, para aprender y para escuchar.

Entrenamiento de célculo mental (uno o varios
jugadores).

Un juego de reflexion, que no es siempre evidente.

Y para acabar, un poco de prestidigitacion, realizada
por el ZX.
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El manejo de las cadenas
y de los graficos
de alta resolucion

EL TRATAMIENTO DE LAS CADENAS DE CARACTERES: R$ (“—TO—)

En el nivel 2 se encuentra una primera instruccién que permite extraer el primer elemento
de la cadena de caracteres R$; se trata de la instruccién R$(I).

La instruccion que va a mancjarse en este nivel da toda su potencia al Basic Sinclair,
permitiendo una gran flexibilidad en el manejo de las cadenas de caracteres.

Dada una cadena R$ = “CABALLERO”, se tiene la posibilidad de extraer una
subcadena que empiece con el caricter 1 y que termine con el caricter J, escribiendo
simplemente R$(I TO J).

De esta manera, R${(1 TO 3) = “CAB”
R$(4 TO 6) = “ALL"

Si se omite I, se toman todos los caracteres de la cadena hasta J {(instruccién LEFT$(RS,J)
de los Basics normales).

Asi, R$§(TO 3) = “CAB”.

Si se omite J, se toman todos los caracteres de la cadena después de I (instruccién
RIGHTS$(RS,I) de los Basics normales).

Asi, R$(4 TO) = “ALLERQO”
El signo + permite encadenar dos cadenas:
R$(TO 3) + R$(4 TO) = “CABALLERO”

Ademas, es posible sustituir toda una subcadena por otra, con una asignacién de cadenas
de longitud adecuada.

De esta manera, si R$ = “CABALLERQO" y si se escribe LET R$(3 TO 5) = “PAT", se
habrd obtenido: PRINT R$ = “CAPATLERQO".

Las variables I y J pueden, por supuesto, calcularse.

LOS GRAFICOS DE “ALTA RESOLUCION”: LA INSTRUCCION PLOT

El ZX 81 tiene la posibilidad (un poco limitada, a decir verdad) de visualizar o de borrar
puntos de la pantalla, con una resolucién de 64 X 44 puntos.
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De todas maneras, el punto de referencia de los ejes no es el mismo que cuando se utiliza
la instruccién PRINT AT.

0 Y ) 43

X PRINT AT X, Y Y PLOT X, Y

19" -
0 X 63

Un punto visualizado por PLOT 18,23 serd borrado, en el ZX 81, por UNPLOT 18,23.
En et ZX Spectrum ¢l principio es el mismo, pero la resolucién es de 256 x 176.

176

Y PLOT X, Y

0 X 256

Un punto visualizado por PLOT 150,79 serd borrado, en el ZX Spectrum, por PLOT
OVER 1, 150,79.
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Rombos

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: fdcil.
Categoria del juego: interludio.
Dificultad del juego: minguna.

El programa construird progresivamente en la pantalla un rombo
negro, y después lo har4 desaparecer, también progresivamente, lo
reconstruird, y asf sucesivamente.

Este juego podrfa utilizarse para dormirse en caso de que no fuera
suficiente con las ovejas.

Igualmente, se propone una versi6n, ligeramente modificada, que
permitird que aparezcan motivos aleatorios después de la confeccién
de los rombos negros.

Un primer bucle K (16-60) define las dimensiones de los trazados
sucesivos.

El segundo bucle I (20-58) marca las bandas de puntos, utilizando
instrucciones PLOT (lineas 25 a 45).

Si la variable S (linea 79) esté en 1, se produciréd el borrado por la
utilizacién de las instrucciones UNPLOT (lineas 99 a 105).

Para obtener un borrado aleatorio (segundo programa), bastard con
modificar la linea 22, que normalmente contiene: 22 IF § THEN
GOTO 99, escribiendo 22 IF § THEN GOTO 99 + 5 x INT
(5 x RND).

Entonces se obtiene un borrado aleatonio.

Se empieza 12 ejecucion del programa con RUN. A partir de este
momento, basta con esperar y mirar.

En cualquier momento puede pararse el desarrollo pulsando
BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Por supuesto podrd introducirse color y, llegado el caso,

sonidos,

A partir de este momento, puede imaginarse toda una serie de
programas basados en el mismo principio (caleidoscopio, tapices,
etcétera).
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102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

PROGRAMA ZX 81

ROMBOS

(S

10@ PLOT OUVER
195 PLOT OUVER
i11@¢ GO TO Se

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET 5=0: INK 2: PAPER 5. CL

10 FOR K= TO 40

28 FOR I=@ TO K

22 IF & THEN GO TO 90
25 PLAOT 124-K+I,84-1

3@ PLOT 12¢—K+I;84+I

35 PLOT 124+K-I,84+I

40 PLOT 124+K-I,84-I

5@ NEXT I

6@ NEXT K

S
8@ PLOT QUER 1,
95 PLOT QUER i:

1

ROMBOS (aleatorios)

PROGRAMA ZX 81

LET 5zaNOT PI

FOR K=NOT RI TO 15
POR I=NOT PI TO K
IF S THEM GOTO 90
PLOT Jt-KeI. 21~
PLOT 31-K+I., 21+I
PLOT 31+4K-I.,@1i+]1
PLOT 31+K -I,23-1

GOTO

182 PLOT OVER
185 PLOT OVER
112 GO TO 59

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET 5=@: INK 2:

12 FOR K=0 TO 4@
2@ FOR I=0 TD K
€2 IF S THEN GO YO 30+4SxINMNT 'S

S PLOT 124-K+I,84-I
39 PLOT 124-K+I.84+1
3D PLOT 1244K-I1.84+1
4@ PLOT 1244K-I,84-I
5@ NEXYT I

PRPER S: CL

99 FLOT OUVER 1;
95 PLOT OQUVER 1:
1
1;




REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Tablero

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: grafismo.

Dificultad de! juego: variable, segiin la utilizaci6n.

El programa que se propone es un complemento del programa
AJEDREZ, para utilizarse con una eventual ampliacién de la
memoria; en efecto, da la posibilidad de realizar una visualizacion
gréifica de buena calidad para los juegos que utilicen un tablero de
8 X 8 casillas (podré ficilmente ampliarse a 10 X 10 casillas).

Se han previsto unos puntos de referencia, horizontalmente repre-

sentados por letras (de la A a la H) y verticalmente por nimeros
(del 1 at 8).

Las lineas 10 y 20 definen dos variables AS y C$, que contienen los
elementos de dibujo.

La linea 3@ imprime las letras horizontales y la primera linea del
dibujo.

El bucle I (46-70) permite la impresién; ¢l motivo que hay que
imprimir se escoge en A$ 0 en C$ por una variable S (linea 58) que
toma los valores 1 o 4, segin el valor de I; la linea 60 efectda la
impresién.

La orden RUN provoca la visualizacién del tablero en la pantalla.
Para utilizar el programa conviene tener en cuenta los puntos de
referencia de las casillas utilizables, que son los centros de los
cuadrados negros o grises.

Las casillas se obtienen a lo ancho por una tabulacién 3 * I + 1,
I variante de 1 a 8, y a lo alto por 2 * 1 + 1.

POSIBLES EXTENSIONES: Este programa podra utilizarse en toda clase de juegos que se

desarrollen en un tablero (ajedrez, damas inglesas, el lobo y los
corderos, etc.).
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TABLERO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
5 LET S=uAL “a“ 2 BORDER _2: CLS
10 LET AS='guun" 5 LET §=2
2@ LET Bs= - 10 LET A%="puuy"
30 LET Cp= . 29 LET Bs="-"
49 FOR I=3GN PI TG AL “3" 39 LET Cxscuma.
45 PRINT AT NOT @I, INT PI+I+S5 4@ FOR I=1 TO &
N PI;CHR$ (CODE "9 +I) 45 PRINT AT @,3#%I+1;CHR$ (DO0E
50 FOR J=SGN PI TO WAL "3° "@Y 4T
6@ IF (I+J) /S=INT ((I+o) s3: TH 5@ FOR .J=1 TD 3
EN_BO TO 80 6@ IF (I+2) /S=INT {1I4.d..3: TH
7@ PRINT AT S#I-SGN _FI,INT PI# EN_GD TO B0.
J;AS; TAB_SGN PI; I;AT S#I,INT ©Ix 70 PRINT AT S#I,1:1: INk 1:AT
J;B%; AT S5+I45GN PI.INT FIss; % S¥I-1,3%J; A%;RT S+I,3%J,B$:AT 2+
8@ NEXT J I+1,3+J;0%
9@ NEXT I 5@ NEXT J
98 NEXT 1

120 GO SULB 900
110 FOR I=1 TO 8
128 PRINT INK 2:RT 4,3+I+1;CHRS

1309PRINT INK 4:RT 14 .3#I+1.CHR

% 15

14@ NEXT T

145 LET H=2: LET P=2

150 PRINT INK PIRAT H.4:ITHRg 183
(AT H.7,CHR% 154 ;AT H.10 ChR% 14
9,AT H,13,CHRE% 1680, AT v, l&:CHRS
161 ;AT H.19,CHRS 149

160 PRINT INK P:AT H,22 CHR$ 15
4,RT H,25;CHRS 163

1790 LET H=H+1l4: LET P=P+Z

180 IF H:29 THEN STOP

2008 G3 TO 150

998 REM DIBUJU PE LAS PIEZAS
91@ FDOR i=1 TO &: REAl 7%

920 FOR =B TO 7: RERDI a: FOKE
USR pP$+,j.3d

930 NEXT |

S4@ NEXT i

1800 CATA "f",0,16,40,583 .13, 5%,

124,02

1108 DARTA "r",0,16 .56 ,168 .55, %
s

120@ LARTAH "t

124,09

1308 DATH "q"

.124,0

149@ CATH “p

4,0

15208 DATAR "k

124,90

1600 RETURN

"

R (I ) B S R TR o
o OO ¢ S R S LF I

~J

o
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REFERENCIAS:;

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA 2X 81 Y SPECTRUM

Pasillos

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: de reflexién.
Dificultad del juego: dificil.

Este juego recurre a nociones de l6gica elemental. El jugador puede
presentarse en la entrada del pasillo mimero 1 o del pasillo mimero 2.
En estas dos entradas se colocan unos tomiquetes que basculan al
pasar y dejan entrar una vez a la derecha y a la siguiente vez a la
izquierda.

Ademds, un torniquete andlogo estd dispuesto en el pasillo central,
{podra preverse por dénde (salida A o B) se efectuara la préxima
salida?

El bucle I (18-79) dibuja los pasillos (los tres torniquetes no se ven),
y las lineas 80 y 9@ imprimen los nombres de las entradas (1 y 2) y de
las salidas (A y B).

Las lincas 100 y 110 esperan la eleccion.

El desciframiento del camino lo realiza el ZX utilizando tres
variables l6gicas I, J y K, que representan el estado de los
tres torniquetes (lineas 130 a 249).

Después de pulsar RUN, se dibuja el pasillo en la pantalla; los
tomiquetes no son visibles, y debera pulsarse 1 o 2 en respuesta a la
pregunta del ZX.

En la versi6én que aqui se retiene, la respuesta se visuvaliza
inmediatamente y el camino que se ha seguido desde el principio del
juego, asf como las correspondientes salidas.

Esto presenta la ventaja de permitir a varios jugadores ejercer su

sagacidad, intentando prever por una entrada dada la respuesta
del ZX.

POSIBLES EXTENSIONES: Seran muy numerosas; es muy ficil imaginarse un pasillo més

complejo, con otras entradas, salidas y torniquetes, as{ como una
visualizacién grafica de los resultados, dibujando, durante un
instante, el estado de los torniquetes después de la respuesta del
jugador. También puede anadirse una comprobacién de las respues-
tas (juego para varias personas), descontar los puntos de cada
jugador, etc.
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PASILLOS
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
19 FOR I=INT (PI+PI) TO COCE 19 EOR x 12 TO 140
3" 23 PLOT I
20 PLOT NOT PI,IX 30 PLDT 55
30 PLOT CODE "2, 25 IF I¢4S on I:260 THEN 50 TO
3% IF ICCODE “:" OR IsCODE “=" &0
"THEN GOTO CODE “u" 4@ PLOT 20.1I
4Q PLOT INT PI,I S@ PLOT 58,1
@ PLOT CODE "€, 60 IF I<4d OR I:90 THEN FLOT 3
50 IF I:CODE "£" QR I:=CODE “= 5,1
- THEN PLOT PI+PI+SGN PI,I 70 NEXT I
79 1 72 PRINT PAPER s RT 18,2:°T";A
75 LET IaNOT PI T 18.6;"T";AT 12,
76 LET J=I 75 LET I=0
77 LET K=I 76 LET u=I
Ba PRINT AT §,5GN PI;"R";TRB P 77 LET K=I
I+PI; "B" 8@ PRINT INK 2; FLASH 1;AT §.2
S@ PRINT AT CODE "=",5GN PI "1 ;"R";AT S,8;
“;TAB PI+PI; " 2" =13 PRINT INK 1; FLASH 1;AT 21,
95 LET R$a"" 2,"1";AT 21,6; 2"
96 LET Ts="" 95 LET RE=" "
190 FRINT AT NOT ®I,NOT PI;"2 O & LET Tg=""
2 ., . 12@ PRINT, AT @,0; "ENTRADA 1,2
119 INPUT C§
129 LET R$=R$+CS$ . 11@ INPUT C$: IF C#="" OR Crx"
139 PRINT C4;TRB CODE “¥": RS OR LEN C$¢>1 THEN GO TO 100
14Q IF C$="1" THEN GOTO CODE “@ 1aa LET R$=R$+CS
BS " 130 PRINT ct TAB 12, RS
148 LET J=NOT . 14@ ce=" THEN GO TO 210
15@ IF J THEN GOTO CODE FHEST 145 LET J;NOT J
1S58 IF J THEN GO TO 229
200 LET S¢="B" 200 Sg="m"
2095 GOQTO CODE " THEN 2905 GO TO 222
210 LET I=2NOT I 210 LLET Iz=NOT
215 IF I THEN GOTO CORE '" FA3IT 215 IF I THEN 30 TO 229
. 22Q LET S5%="RA"
220 LET S$="RA 222 LET T4$=TH+
222 LET T$=T$+5¢ 224 PRINT AT 2,0; "SALIDA :™;5%;
224 PRINT RT INT PI,NOT PI;"SAL TAB 12:T$: DBEEP 9.3,12
ILA -, 58" ;T 226 GO TO 100
226 GOTO 100 229 LET K=NOT K
233 IF k' THEN GOTO CODE “£O3 893 I k,THER co To 2e@
522 GOTC CODE “r=" =40 G0 TO 228
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Dia de la semana

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: utilitario.
Dificultad del juego: facil.

El programa permite encontrar, sin ningin tipo de célculo, el dia de
la semana que corresponde a una determinada fecha.

La fecha se introduce bajo la forma de tres nimeros, por ejemplo,
11, 3, 1956 para el 11 de marzo de 1956, y el resultado se visvaliza
claramente (de una manera algo abreviada: MAR por martes, DOM,
por domingo...).

Las lineas 18 a 75 controlan las entradas.
La linea 3@ se ocupa del final de la partida.

La linea 99 permite una corteccién de las fechas anteriores a 1582
(puesta en servicio del calendario actual).

Las lineas 185 a 110 permiten la visualizacién del mes en la respuesta
(con 4 letras).

La férmula que se utiliza aparece en las lineas 130 y 135.

Las lineas 140 y 15@ permiten la visvalizacién del dia en la respuesta
(con 3 letras).

La linea 16} imprime el resultado.

El subprograma 2¢9-220 interviene para tener en cuenta los meses de
enero y febrero.

Poner en marcha el programa con RUN, después introducir el dfa, el
mes (entre 1 y 12) y el aiio (bajo la forma 1845, por ejemplo), cada
dato seguido de NEWLINE.

El resultado se visualizard rdpidamente, y el programa vuelve a la
pregunta DfA.

Para continuar, basta con pulsar un dfa, un mes y un afo.
Para terminar, se responderd @ a la pregunta DIA.

POSIBLES EXTENSIONES: Pueden introducirse los meses en claro y visualizar el nombre

completo del dia.

Puede considerarse la visualizacién de fechas de fiestas particulares
(Navidad, Pascua, Domingo de Ramos, Pentecostés).

Puede escribirse un programa que visualizaria los dias festivos de un
ano dado.
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DiA DE LA SEMANA

PROGRAMA ZX 51

i PRINT AT NOT RPI.NOT PI;"DIA

20 INPUT U

3@ IF NQT J THEN STOP
35 PRINT J

40 PRINT “MES (1-12) ;
5@ INPUT
55 PRINT
62 FRINT "AND "
65 INPUT
7@ PRINT

LET B=
0]80 LET S=INT (R/18Q)-INT (R/40
UEE IF JA=VAL “18982" THEN LET S
as ME§="ENERFEBRMARZABR IMAY
DJUNIJULIRGOSSEPTOCTUNDUICICI”
119 LET MS—HS!H*URL “4"~INT PI
TO M¥UAL ' ')
ElggogF"H(INT PI THEN GO 3uB COD
139 LETJS=J-SGN PI+INT (VAL "13
"¥ (M+S6GN PI) sVUABL "SI +INT c(uAL
S"¥R/VAL "4") -5
"%ﬁ? LET $=5~-VARL “7"¢INT (5,UAL
né&ﬂ LET J%&"DOMLUNMARMIEJUEVIES
159 LET J$=J$(INT PI4+S+5GN PI T

0 INT PI#S5+INT PI)
"7 NOT PI;"EL
ERA UN “.J§

Ix

Il
DD

IEQ ERIﬂT AT VAL

$; ;85
179 G0 _TO VAL “10
290 LET M=M4VUAL 12"
210 LET A=A-5GN PI
220 RETURN

DIA -7
MES (1-12):7
AND 11984

EL 7 JULT 1984 ERA UN 5AB

PROGRAMA ZX SPECTRUM

13 PRINT AT @.,@; "DIA A
20 INPUT o

38 IF NOT J THEN STOFR

35 PRINT INK 2. FLRSH 1 o

42 PRINT “HES t1-12)

S5 PRINT INK 2; FLASH 1:H
60 PRINT NO B
63 INPUT R
7@ PRINT INK 2, FLASH 1;R
7?5 LET B=R
a)BB LET S=INT (R-109®)-INT iA-40Q
99 IF R=1%32 THEN LET S=2
105 LET M&="ENERFEBRMARIRA RIMAY
OJUNIJULIAGOSSEPTOCTUNCUIDICI"
110 LET M$=M${M%4-3 TO M245)
120 IF M3 THEN GO SUE z0@
_13@ LET S=J-1+4INT (105%:iM+1) "S)+
INT (S*A /41 -85
135 LET 5=5-7#INT (53s)
14@ LET J&="DOMINGD LUNES M
gﬁERCDLESJUEUE~ UIERNE

159 LET J$=J$(9%5+1 TC Q*S+9)
160 PRINT INVERSE 1:R™ 7.9;"“EL
" ERA UN “; FLR

JJJ JH‘)

200 LET HM=M+l2
21@d LET AzR-1
220 RETURN

LIA 14
MES (1-12):7
ANC 11984




REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

El ahorcado

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: juego de letras (versién para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Seria, sin duda, bastante dificil encontrar ¢l nombre del inventor de
este juego tan de moda, pero no hay ninguna duda de que existe
desde tiempo inmemorial; algunas veces también se ha practicado
bajo otras formas (por ejemplo, reconstituir un cochinillo tirando los
dados).

La aparicién de los juegos para microordenadores y la magia de las
pantallas de television le han asegurado un renacimiento seguro; en
la versién retenida, uno de los jugadores debe introducir una palabra
de una longitud cualquiera. El ordenador visualiza entonces rayas en
el sitio de las letras de esta palabra y pide al segundo jugador que
proponga una letra,

Cada respuesta correcta hace aparecer la letra en el sitio exacto de la
palabra, y cada respuesta falsa hace progresar ¢l dibujo de la horca.

Para ganar, basta con encontrar la palabra desconocida antes de ser
ahorcado.

La palabra que hay que adivinar se introduce al principio del
programa (lineas 1 y 20); una variable B$ en la linea 25 contiene
todos los elementos del dibujo.

El bucle I (49-68) confecciona una palabra P$ que contiene las rayas
en el sitio de cada una de las letras de la palabra inicial.

El bucle I (84-88) se ocupa del dibujo (mds o menos completo, segin
el valor de P).

Las lineas 99 y 92 visualizan el resultado y paran e! juego {(gracias a
una variable W, no definida).

La letra que se prueba se introduce en las lineas 95 y 109 y se
comprueba en el bucle 1 (118-130); el subprograma 209-229
reemplaza cada raya por la letra correspondiente.

Después de poner en marcha el programa con RUN, uno de los
jugadores debe introducir su palabra y pulsar NEWLINE.

Las rayas se visualizan en el sitio de cada una de las letras de la
palabra, y la pregunta LETRA aparece en la pantalla; el otro jugador
responde proponiendo una letra, seguida de NEWLINE.

Si la letra es correcta, reemplazard a una o a varias rayas; si no, la
horca empezard a dibujarse.
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Se visualizara la palabra exacta cuando se haya perdido.

POSIBLES EXTENSIONES: Seré interesante confeccionar una lista de palabras, de la que
el ZX podri escoger al azar; también podrd mejorarse ¢l dibujo y
modificar el nomero de intentos que conducen a la horca, en funcién
de Ja dificultad de la palabra.

EL AHORCADO

PROGRAMA ZX 81

10 PRINT "SU PALABRA"
20 INPUT R$
g 25 LET Bs= M MmN
Sa LET B':""
4Q FOR I=SGN PI TO LEN R§
3@ LET Peapse’-"
6@ NEX
88 LET P:il
7@ CLS
83 PRINT AT NOT PI.NCT P£I;FPS$
84 FOR I=10 TO P STEP -SG6N PI
6 PRINT TAB 14:

-]
PI#(I-SGN PI)
88 NEXT 1

B3 (SGN PI+INT
TO I#INT PI)

IF P$=R$ THEN PRINT “BRRUD"

92 IF P=SGN PI THEN PRINT "HA
PERDIDOD RS, Y
R“QS PRINT AT BI,NOT PI;“SU LETR

122 INPUT S%

185 LET T=NOT PI

8 I e

= REN GOSUE 200

130 NEX

170 IF T THEN GOTO 70

183 LET P=P~SGN PI

190 GOTO 7@

209 LET T=5GN PI

210 LET P$(I) =8%

220 RETURN

E--ENADO

SU LETRA
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 PRINT "SU PRLABRA"
28 INPUT R%
Rasu—:‘r ="F B RS
38 LET BB="
4@ FOR I=1 To LEN RS
sQ@ LET Ps$
6@ NEXT I
65 LET P=z11
7@ CLS
8@ PRINT AT 8,0;P%
84 FOR I=1Q0 YO P STEP -1
&6 PRINT TAB 14; IN~A 2;E$11+3
#(I-1)} To 1*31
88 NEX
a8 IF P!-Rt THEN FRINT FLASH 1
; PAPER 4; "BRAVO": BEEF .2.19: B
EEP .2,1@: BEEP .2.10: BEEP .2,1
@: STap
92 IF P=1 THEN PRINT FLRSH 1"
PIERDE : LA PALARBRA ERA “":R%: BE
EP .,2,-10: BEEP .2.-10 BEEP .2,
~19: BEEF .2,-1Q9: STOP
95 PRINT AT 1%.0: PAFER 5, INK
1: BRIGHT 1;"5U LETRR"
1Q0® INPUT S¢: BEEF 1..@
195 LET T=0
110 FOR 1=1 TO LEN RS
129 IF R$%tJ) =8¢ THEN GO SUE 208
130 NEXT I
179 IF T THEN GO TQO 7@
158 LET P=P-1
1¢@ S0 TO 7@
200 LET T=1
219 LET P%(I)=5%
22@ RETURN
PR R -
]
A
|
SU LETRA



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Bridge

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: de reflexion.

Dificultad del juego: variable, segin el tipo de problema.

En este programa no se encontrard una pareja para jugar al bridge,
sino, mas bien, una simulaciSn de un reparto de cartas; la
visualizacién de este reparto de cartas se realiza juego por juego,
sobre tres juegos solamente (a causa del reducido tamaiio de la
memoria); a partitr de aquf, pueden presentarse todo tipo de
problemas: declaraciones, carteos, etc.

Las lineas 19 y 15 definen un juego de 52 cartas. La variable BS, en la
linea 39, permite dar el nombre abreviado de los colores y también
mejorar la designacién de algunas cartas (10, valet, dama, rey y as).

El bucle J (40-140) realiza el reparto de tres juegos de 13 cartas
(bastard con poner cuatro en lugar de INT PI, en la linea 49, para
sacar las 52 cartas).

La linea 5@ sirve Gnicamente para volver a colocar la cabeza de la
escritura en lo alto de la pantalla.

El bucle I (60-110) realiza el reparto y la impresion. En la linea 66 se
escoge la carta entre las 52 disponibles.

La linea 75 calcula el color de la carta que se ha sacado.
Lalinea 8@ verifica que esta carta no haya sido sacada anteriormente.
Las lineas 81 y 82 se ocupan de la impresién complementaria, en el
caso de que se saque un 10, un valet, una dama, un rey o un as.
La impresion se realiza en la linea 88.

La linea 1@9) permite eliminar las cartas que ya se han sacado, y la
linea 120 realiza una parada entre cada visualizacién.

Se pone en marcha el programa con RUN.

Se visualiza verticalmente una primera serie de 13 cartas. Bastara con
pulsar cualquier tecla (menos BREAK) para obtener la segunda serie
de 13 cartas. Se procederd de la misma manera para la tercera.

POSIBLES EXTENSIONES: En un material que disponga de una visualizacién més

lograda, como es el caso del ZX Spectrum, podrén representarse las
13 cartas bajo una forma més convencional,

También puede afiadirse la posibilidad de hacer declaraciones (y, por
ejemplo, compararlas con las del ZX} o introducir posibilidades de
carteo, incluso para el ZX.
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PROGRAMA ZX 81

n
I) /Ui +SGN PI '

Bl LET T=X~UV&INT (X )
82 LET TaT+VeNOT T

B3 PRINT TAB UxJ=U.R31X) +I1BE!T
AND T =y) ; TAD U%J-PI-PI,B&:

I
120 PAUSE LEN RS&3V
14@ NEXT o

8 TR 4 DI
4 TR %z PI
AS DI & PpI
CA TR RE DI
1@ Co 2 cJd
AS TR 7 Pl
5 DI VB DT
S PI As PI
& [ "rS €O
4 FI & TR
3 oI S TR
5 C6O S TR
DR PI 2 DI

10 LET R&="234567831V0RA"

15 LET Rl=R3+RI+RG+R§

20 LET U=INT (PI

30 LET BS-'TRDICOPIORRES

SE LET L=LEN BS

40 FOR J=5GN PI TO INT PI

S0 PRINT AT NOT PI. U

60 FOR I=5GN T0

66 LET X=3INT (LEN RS*RND+5fN =]
75 LET S=VAL "“2“%INT 1 iX-S3N P

@ IF R$iX)x= Q" THEN SOTO CODE

Lo d ol I B o Tir [0
D om m
VHH4OO0ONOO VO T

(1]
HIODOHHOQOKHOH

ACEUDPLOINHF SO

BRIDGE

PROGRAMA ZX SPECTRUM
10 LET R$="234887391V0ORR"
15 LET RE=RE+RE+RE+RS
20 LET W=9: PAPER 7: CLS
39 LET Bs="TRDICOPIBARES"
35 LET U=LEN B§
49 FOR J=1 TO &
6@ FOR I=1 TO V
65 LET F=I-13#INT ((I-1) 1%
66 LET XzINT (LEN R$*RMD 411
75 S32#INT (ix~l!.u)+1
IF Rttxu: ‘@ THEN 33 TO 56
~UsINT (X«

—T#UéNDT T

o leide]
oS
rr
mm
_1
4
X

ET
PRINT AT F,UxJd-U. g%+ 384 (

) BND Ty=U);AT F,UsJ-5. FRPES
S-1)/2)+3,B8(& TO 3+1
100 LET R;[X]z"O“

12¢ BEEP 1,12: PAUSE 4E4
NEXT J

TR 4 CO ®0I 4.
TR 2 PRI A3 PI ie
A DI 2 co & DI &
PI 7 €0 3 DI 5
DI RE PRI RE CO 5
A TR VR CO 5 DI ]
A TR 2 TR § CD 7
TR 7 bl 3 DI DA
R CD 10 TR 9 PI 8
TR As Co AS DI RE
@ Co 5 CO AS TR Z
A PI 8 PI T PI RE
co 3 PI DA PI 4

Q4004040 V00T
HOOHDHIDOHHHHD



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Reloj 1

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: ninguna.

Transformar la pantalla del televisor en un reloj numérico con una
visualizacién de gran tamano gracias a este programa, que os
permitird animar una vitrina, crear un reloj de fantasfa o servir para
otros usos.

La linea 2@ permitir4 introducir la hora, bajo la forma de un entero
de 4 cifras (por ejemplo: 1024 significa 10 horas 24 minutos).
La linea 50 realiza la conversién de cada cifra. Las lineas 60 a 13@
efectian el dibujo, retrasando la impresién poco a poco (con la ayuda
de la variable K, incrementada en la linea 158).

La lfnea 175 asegura el paso de las 24 horas 59 minutos a las 00 horas
00 minutos.

La linea 178 permite anadir 1 hora cada 60 minutos.

La linea 190 asegura la visualizacién (puede regularse la duracién de
la pausa para ajustar el reloj).

Desde la puesta en marcha con RUN, el programa se sitia en espera
de la hora; se pulsa a la siguiente sefial sonora, y se espera la senal
para pulsar NEWLINE. Entonces se visualiza la hora bastante
ridpidamente, y el reloj se pone en marcha.

Para pararlo, se pulsard la tecla BREAK.

La hora se introducird bajo la forma de un entero que tenga,
necesariamente, 4 cifras; para las 5 horas y 6 minutos, se tendra
cuidado de pulsar 0506, seguidc de NEWLINE.

POSIBLES EXTENSIONES: Seri interesante modificar el programa, para confeccionar un

despertador con alarma; también podré mejorarse el grafismo,
introducir color, utilizar la posibilidad del SPECTRUM de captar el
tiempo, con el fin de tener una mayor precisién, etc.
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RELOJ 1
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
18 INPUT A 1@ PRINT “"HORA ( FORMATD xXXX
2% LET F=UAL 8" 12" . INPUT A
28 LET Sa8GN P 25 LET F=6
27 LET GaF-8 26 LET 3=1
32 CLS 27 LET G=F-5
40 LET K-s 30 BORDER 2: PAPER 6. CLS
B0 LET AsUAL AN (K) 4@ LET K=5
59 PRINT AT 8.F+K-G; "Nl AND S0 LET A=URL AS$(X)
R3S AND R<«>G-2 6@ PRINT INK 1;AT &,F«k-G; T
70 FOR Ju8 TO & " RND AR>S AND A:¢>5-S
80 PRINT AT J,F¥k-G: I RAND (¢ 7@ FOR J=5 TO G
AsNOT PI) OR_(R>INT PI AND nf>!'¢ 80 PRINT INK 1;AT J,Fsr-G; I
8)); TA® F#K-INT PI;"B" RND R>G AND ((A=@) OR (A3 AND Q- F+5i;
AND R{F AT J.F3k-3;"l" AND AC:G ANC A<:F
8% PRINT RT G+J-3,msr-G; "B &N 85 PRINT INK 1;RAT G+J+5 . Fik-G;
O (AsNOT PRI OR Ams8+& OR Aa® OR A "B’ AND (R=0 OR A=5+3 OF RK=F OR
=F+84+48) ; TABR FsK-INT PI: @l” AND A A=F+545) ;AT G+J-5,FsK-3; “W" AND
>84+8 RA<:5+5
80 NEXT J 908 NEXT J
iee PRINT aT a,nx -G+3; "HR" AND 12@ PRINT INK 1:AT G,Fap-G+5;"8
A:8, TAD F+G;" " AND R:S
30 PRINT AT F+INT PI FeK -G P 130 PRINT 1:AT F+2 .Fsx-3; "B
!" AND A¢>S AND A<¢:G-8 AND R< % AND ans RND Q36+ RND R:F
+
152 LET K=2K+S 159 LET K=K+5
179 IF K<G THEN GO TO CODE "M" 1790 IF K<G THEN GO TO So
178 S5F a2oAl 536 128 ‘fE’a“ZS;B“#HEﬁ LeT Ao
ay " THEN LET A= 7 = T A=
NOT PIX 176 LET A$="00Q" +5TRE A
%;g LET A$="Q20Q" +3TRE R % g IiIET 2?;9$5LI)!N gg-ST;g 1 -
LET AfN=AX(LEN AE=-INT T =" 860" N
) bl =X PI 7O AS=5TRS LunL AL TO 3451451 +70Q"
LER Ayaotaa Bl 13 7002 ThEY 120 FOR a8 TQ 113
a +37 +8) 2
e 1a% FOR Is3 TO 16
180 PAUSE VAL "2Q00“ 150 F H THEN PRINT INh 1:6T 3,
210 GO TO CODE 2" F4G, "% AT G+3,P+G;
182 IF’ NOT W THEN pEzuT AT G,F+
G;" ;AT G+&,.FeG; "
195 NEXT I
202 LET M=NOT H
208 NEXT J
219 BEEP .7,10: GO TO 3@
- - y
- ]
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El lobo y los corderos

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Es un juego bastante conocido y que puede practicarse indistinta-
mente en un tablero 8 X 8 0 en uno de 10 X 10. Aquf se presenta la
version de un tablero de 8 casillas; uno de los jugadores escoge el
lobo, que se desplaza una casilla en cada jugada, siguiendo las
diagonales, quedandose en las casillas negras y que puede avanzar o
retroceder.

Los corderos se desplazan igualmente por las casillas negras, en
diagonal, pero no pueden retroceder. Estan prohibidas las casillas
que ya estin ocupadas (no hay captura) y no existe el salto. Gana el
lobo si consigue llegar a la linea de abajo antes de que todos los
corderos ocupen la de amba; ganan los corderos si sucede esto
ultimo o si consiguen bloquear al lobo.

Una variable A$, en la linea 2, contiene las posiciones de salida.
El bucle I (19-48) dibuja el tablero y las lineas 45 y 47 sitian al lobo y
a los corderos.

La linea 50 controla el cambio de jugador.

La linea 6@ visualiza L cuando el turno es el del jugador que maneja
al lobo, y C si se trata de su adversaro.

La linea 120 espera el movimiento del jugador.

La linea 13@ escogerd el programa que analice la respuesta, en
funcién del jugador de que se trate.

RUN provoca la parada, en espera de una introduccidn: & y
NEWLINE, si se quiere que empiecen los corderos, y 1 para el lobo.
Después de esto, se visualiza el tablero y la frase TURNO C para los
corderos y TURNO L para la jugada del lobo.

Los corderos responden con un ndmero, seguido de D o de I (para
derecha o izquierda). Asi, 2D provoca el desplazamiento del cordero
mimero 2, que sube en diagonal una casilla hacia la derecha.
Se visualiza ¢l desplazamiento efectuado, y después se obtiene una
pregunta idéntica para el lobo, que contestard tecleando A, S, X0 Z,
siguiendo la direccién escogida:

A S

\ . /

— -

Deberd tenerse cuidado en no salir del tablero y no caer sobre el
adversario, ya que no se ha previsto ningin control.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podrin preverse unos puntos de referencia de las casillas, un
grafismo més cuidado, controles para no pasarse de los limites del
tablero o para no ir a parar a una casilla ya ocupada.

También podria considerarse jugar con un tablero de 10 x 10
casillas, lo que aumentaria ligeramente la dificultad del juego de los
corderos. De todas maneras, la ampliaciébn mds interesante que
puede realizarse es, sin duda, la confeccién de un programa
que permita al ZX comportarse como honroso adversario, ya sea
como lobo o como corderos (y, en este caso, sera posible definir una
estrategia para que gane el ZX).

EL LOBO Y LOS CORDEROS

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
2 LET Rs- 5183859714 " 2 LET R$="8183358714"
S INP S PRINT “CORDEROS (@: O LOBO
? CLS (13 77 INPUT J
10 FOR I=SGN RPI TO VAL "&" 7 PAPER 6. CLS
3@ PRINT AT 1+I,S6N PI:* 3 DRINT RT 0,3, 'mum = w
“;AT I+I-SGN PI,SGN PI; - -
N 12 TOR I=1 TD 4
4@ NEXT I 29 PRINT BT 431~
)t}ﬁ PRINT AT VAL A (S ,UAL A$i{l 2-3_.
J -
47 PRINT AT VAL R$(SGN PIi . UAL I a#T saxl; " _
A% (2) ;" i";nT URL R$(INT PI) . vAL AT 4%1,3;
,ARge] MO RT VAL AgLST uAL Ag(S o e -
$03; A"
S LET JoABS” (o dbn rar o 8 43 PRINT AT 16,3," == =
o 0.PRINT AT PISPI NO- &I; TURN o — AT 17,30 A B ©
- " SNCY T RND
128 INPUT R§ ’ v . 32&3%"‘1 AT ZavAL 8515 -1,35UA
132 IF J THEN GO TO CO et - + oL
135 LET C=VAL "1Q@" OE o2 47 PRINT INVERSE 1:A% 2sURAL RS
142 LET A=UAL AS(C~5GN FI T 1+ (11-1,3%UAL AS(2) +4, "1 . AT 2xUAL
(C+SGN PI AND R$="X"1+({-5GN PI R$ (3! -1,3+#VAL RS(4J+¢'”2“:RT 2%
AND Rg="Z") -1C+S6N pI HND R¢=" VAL A%iS) -1,32VAL RS 161 +4. "3, RT
)= (C-SGN PI RND R$=" 2¥UAL AS$(?7) -1,3xVAL ASLT: ¢4 "4
158 GO TO 207 N 5@ LET {=RABS (J-1l). EEEP ©.F%,-
]aaa LET C=URL "2"*VAL R$IiSGN PI Dgg pEINTzQIJEj'nEmﬂ'ﬁEGD .D;Em:o
20 = - L iR, 3 " ¥ L
Bt Sl K G S ) $ CORDERGS IND O NI * RNE o
1" AND RS¢2) ="I") %33 %ﬁpSTTﬁEN S0 TO 290
- - =
nags 4 = - 1T+iC+
218 6O TO VAL "7 AND R$="x"y+(C-1 AND R$="I'1-(C+
1 AND R$="A")1~IC-1 ANL R§= 5"}
159 GO TO 207
200 LET C=2xVAL R$ (1}
205 LET A=VAL A$(C-1 TO C!1-:9 A
ND R$(21="D")-(11 AND R&(2) = I}
207 LET AsiC-1 TO C/=3TR$ A
219 GO TO 7
3
2
3
4
TURNG L 5
B
7
I

A 8 C O E F & H

JUEGO DE LGOS CORDEROS ND O MIN
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Belote

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: juego de cartas.
Dificultad del juego: fécil.

El juego que se propone se trata, més bien, de una simulacién que se
realiza con 32 cartas, con una distribucién de 4 paquetes de 5 cartas.
Podra utilizarse para el estudio de problemas en los que intervengan
distribuciones de 20 cartas sobre 32.

En la linea 10 se confecciona un tablero que pueda contener las 20
cartas.

El bucle 1 (20-7@) asegura la tirada aleatoria de 20 nimeros, tomados
entre 32; el bucle J (40-89) verifica que no se realice dos veces la
misma tirada.

El segundo bucle I (98-189) asegura, a continuacién, la visualizacion;
el nombre de las cartas se visualiza claramente, y ¢l color se descifra y
se visualiza en claro gracias a las lineas 117, 118, 120 y 123.

Basta con pulsar RUN para obtener inmediatamente la visualizacién
de 4 paquetes de 5 cartas cada uno (una distribucién).

Pulsando de nuevo RUN, se obtiene una nueva distribucién.

POSIBLES EXTENSIONES: Ficilmente podrd ponerse a punto una visualizacién més

gréfica (sobre todo en el Spectrum); igualmente podra utilizarse este
programa como micleo para la puesta a punto de programas de
juegos de cartas por ordenador (el cual, si es necesario, podra
utilizarse como pareja: ver como ejemplo el POQUER en esta
misma obra).
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i@ DIM A(CODE "=x=")
15 LET K=SGN PI
20 FOR I=K TOQ CO et
DJSB LET A(IY=K+INT (COCE *
40 FOR J=2K TO I-X
2 S@ IF R(I'=A(J) THEN GO T
60 NEXT J

XT I
9@ FOR I=SBN PI TO COCE
110 LET ="DI"
113 LET 5=8SGN PI+R (I} ~UAL

NT (R(I) ~VAL “8)

114 LET R$=STRS$ (S+VAL “B"
11$ LET Rs=R&i{ TO UAL 2"
117 IF §=VAL “S5" THEN L.ET

R&l& IF S=VAL “6" THMEN LET

E%EB IF $S=VRL "7 THEN LET

5&23 IF S=VRAL "8 THEN LET
128 IF A(I) <=COCE "," THEN

S§s"TR"

127 _IF A(I) ¢=COCE " (" THEN

Sg="PI"

132 IF AC(I) <sUAL "8" THEN

="C0
150 PRINT AT K,VAL "8"*INT
8GN PI) /VAL "B")I;R$; " 5%
160 LET K=K+SGN PRI
%70 IF K=VRL "6" THEN LET

I
180 NEXT I

RE PI 7 TR DI OR
10 rPI AS CO RE CO AS
7 PI DA PI 7 DI as
PR DI 19 CO A% PI VA
RE TR 8 PI 9 PI RE

BELOTE
PROGRAMA ZX SPECTRUM
12 DIM A2
18 LET k=1
28 FOR I=K TO 20
4" ¥RN 30 LET A(I) 2K4INT (3Z+RAND)
48 FOR J=K TO I-K
58 IF A(I)=AlJ) THEN GO TO 20
0 cop 68 NEXT J
7@ NEXT I
9@ FOR I=1 TO 20
118 LET S$="DI"
= 113 LET $=14A(I) -B¥INT (ALI) . 8
114 LET R$=5TR®, (54614~ -
"8" &I 115 LET R$=R$( TO 2)
117 IF 5=5 THEN LET R$="UR"
e 15 IF S=6 THEN LET R3="DA"
129 IF S=7 THEN LET R$="RE"
123 IF $=8 THEN LET R§="AS"
RE="Y 125 IF A(I) <=24 THEN LET Ss=
R&="D ,127 IF A(1) <216 THEN LET S$="PI
R$z"R 138 IF A(I) (s8 THEN LET S$="CO"
150 PRINT AT K+K,8%INT ((I-17/%
R$x"A ViRE; " VS PAPER INT ((A(It-1i-8)
+3; BRIGHT 1;S%: SEEP 8.1,18
LET 6@ LET KaKil
70 IF K26 THEN LET.K=1
LET 180 NEXT I
LET s
eI-
K=36N
7 CO RECO ¢ PI 1@ TR
VR CO AS DI 8 CO 7 PI
I8 9 co0 & PI DRLDI @5 TR
3 VATR & TR 7 DI 12 DI
D1 7 TR RS PI 1@ CC  0A TR
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Un calculo fastidioso

REFERENCIAS: Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: de reflexion {para dos jugadores).
Dificultad del juego: dificil.

EL JUEGO: Se practica con dos jugadores; uno realiza la funcién de codificador y
el otro la de decodificador.
El codificador parte de un niimero (propuesto por el ZX) y debe
transformarlo con la ayuda de 5 operaciones que €] mismo escoge, asi
como Jos operadores.
E! resultado que ha obtenido y las operaciones utilizadas se
visualizan en la pantalla; ¢l decodificador deber4 entonces intentar

encontrar ¢l nimero inicial, efectuando las operaciones en sentido
contrario.

EL PROGRAMA: La linea 5 permite obtener el entero inicial, comprendido entre 5
y 20.

Un bucle I (50-180) permite introducir sucesivamente las § opera-
ciones.

Se utilizan 4 subprogramas para los célculos (en las lincas 1000
a 4009). .
Después de cada cédlculo, se visualiza el resultado (solamente el
codificador deberd mirar la pantalla durante esta operaci6n), y
el resultado definitivo quedara visualizado al final de los célculos
(linea 95), para el decodificador.

La linea 140 visualiza las 5 operaciones utilizadas, asi como los
operadores correspondientes.

PARA JUGAR: Se pulsa RUN para poner en marcha el programa.

Se visualiza el mimero inicial, después la pregunta INTRODUCIR 5
OPERACIONES; deberén introducirse una después de la otra, bajo
la forma, por ejemplo: + 4, seguido de NEWLINE.

El resultado se visualiza después de cada operacién introducida. Al
final, se visualizan en una misma linea todas las operaciones
introducidas y se envia al decodificador ¢l mensaje ANIMO (no
existe control para la decodificacién).

POSIBLES EXTENSIONES: Desde luego, podrd mejorarse la parte de decodificacién del
programa introduciendo controles en ¢l resultado; también puede
considerarse dejar participar més tiempo al ZX, confidndole el
cometido de la codificacién, etc.
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UN CALCULO FASTIDIOSO

PROGRAMA ZX 81

3 CLS
S LET X=INT {RND#16+5)
18 PRINT NUHERD INICIARL "X
20 LET L=SG6N
30 PRINT 'INTRDDUCIQ S ORERACI
ONES*™
39 LET Fa=X
,4@ FRINT “FORMATO +6 , /5 . ..
4S5 DIM RE(S,INT PI)
5@ FOR I=L TO &
60 INPUT RE(I}
7?0 LET A=CODE RS$(I.L:-

-20
80 IF A:=NOT Pl OR A-4 THEN GO
TO 60
90 G0 SUB R11000
D°9§ PRINT [AT 4,L; "NUMERQ OBTENI
100 NEXT I
139 PRINT “OPERACIONES3"
149 PRINT R$(4);TAB S;R$(1); TRS
(éB;R;(S];TRB 1S R53) . TRAB 28 . R%
¥

159 PRINT "ANIMO"

ERC OBTENIDD *;
EERSH 1; PRAPER S, F

PROGRAMA ZX SPECTRUM

CLS
S LET X=INT (RND%#15+5)

10 PRINT INUERSE 1:"NUMERO INI
CIAL ": INVERSE @;" "; FLRASH 1;X

2@ LET L=1

38 PRINT "INTRODUCIR S5 OPERRCI
ON%g"

LET F=X
49 PRINT "FORMRATO +v . % . ..,

45 DIM RS (S,3)
5@ FOR Is=t TO 5
63 INPUT R$(I) _
7@ LET A=CUDE R$(I,L) -4l
8@ IF A¢=@ DR A=z3 DR #A=5 OR A>
THEN GO TO_60 .
85 IF A>3 THEN LET A=iR./21+1
90 GO_SUB A+1209
95 PRINT INUERSE 1:RT 4.L."NUM
INVERSE ©)
{ FLASM @; PAP

B0 NEXT T
13@ PRINT “OPERACIONES™
14@ PRINT PRAPER 4R (1) ;TAB 5:R

160 PAUSE 4E4
RUN

LET

F=F+URL

RETURN

LET

F=F +URL

RETURN

LET
RETU
LET

F-F VAL
F F/URL

RETURN

NUMERQ INICIAL 18
INTRODUCIR S5 OPERACIONES

FORMATO +6

NUMERD OBTENIDO ©

DPERRC IONES
RNIHD

-8 -1

30193 RETURN
49192 RETURN

e -

+34 22 -17
RNIHn

127

4900 LET F=F,VAL R%I(I,2

$.1);TRB 10;R$(5),;TAE 1S R&i3!;

R§ 1.2 700 M sa bRINT “ANINMO
:’E;,z :2 : 1%2% §§§5:=:i:RL R$(I,2 TO
R:(I‘E T0 ) égég BE¥UQTF+URL R§!LI.2 TQ
’ 2910 RETURN
3009 LET F=F-UAL R%(I,2 TO )

ll.'EII-.E?-II!! 19
INTRODUCIR S OSERRCIDNES

FORMATQ +€

u‘%;:i'.%!!i.lll. 35
OPERACION

¥505



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Poquer

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacitn: dificil.
Categor{a del juego: juego contra el ZX.
Dificultad del juego: facil.

Se trata de la simulacién de una partida tradicional de POQUER,
realizada con un juego de 32 cartas, en la que ¢l jugador tendrd como
adversario al ZX.

El jugador recibe 5 cartas, referenciadas por nimeros del 1 al 5, y
puede decidir ¢l cambio de algunas de ellas, anunciando las que
descarta.

Se visualiza el nuevo juego, y a continuacién es el turno del ZX.

Las lineas 10 y 2} definen las cartas (con 1 en lugar de 10 y A en lugar
de AS).

Una variable N se dimensiona en 15, en la linea 3@, para recibir las 10
cartas del jugador y las 5 del ZX.

Un bucle I (48-98) efectiia la tirada, y un bucle J (68-80) realiza el
control.

El subprograma 229-106@ efectta la visualizacién de las cartas.
Otro bucle I (158-170) realiza la segunda tirada del jugador; la linea
180 permite la segunda visualizacién, y el bucle I (229-1850), donde
después se le introduce directamente, realizara la visualizacién del
juego de la méiquina.

La orden RUN pone en marcha la ejecucién del programa, y se
visualizan las S primeras cartas del jugador.

A la pregunta DESCARTE, el jugador puede contestar @ seguido de
NEWLINE, si quiere terminar la partida.

Para jugar, responderd simplemente NEWLINE si considera que
esta servido o introducird los nimeros de las cartas que rechaza,
seguido de NEWLINE.

Por ejemplo, si teclea 235 y NEWLINE, su nuevo juego conservar
las cartas 1 y 4.

Entonces se visualizar4 su juego, asi como el del ZX; este iiltimo no
tiene, en este programa, la posibilidad de volver a tomar cartas.
A continuacién, bastard pulsar NEWLINE para empezar una nueva
partida.
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POSIBLES EXTENSIONES: Desde luego serdn muy numerosas, desde una visualizacién
grifica en color de las cartas hasta una mejora en el juego del ZX,
introducir reglas para apostar y hasta, ;por qué no?, posibilidades de

farol.

POQUER

PROGRAMA ZX 81

v
@

~JPAPL IDE

NOT

(oS
MASOSINOEHOOAr

a

TO L!

rOIv X2 |41r:;or1—rn
08 oNo xR BRI

o «
PRPHEE R
- T10000

NG 69066
z
rm
X
H
-

o~

CL

GO SUB COD! x FRST
200

2% For Ta36R PI TO 3-
"3 R INT

YT # (NUI+K) =LRL ™
{N(T+K) /URL "B"11 +3GN PIX
ET QU-U'tP TO F+3GN PII
S%I=-PI inni )

AGN PI
INTTIaX1 /Y

r
C

r4]
<

oD
Fd

HHHPMNHPU
856

AS TR VA DI B TR 8 CO 8 PI

a n u | a
1@ TR DA DI RE PI AS PI AS CO

129

PROGRAMA ZX SPECTRUM

-¥1.1

LET Ug="?7 8 9 1BURDAREAS"
Cs="TRDICOPI"

CIM N(15)

FOR I=1 TO 1%

NLI) sINT

Jsl TO I-

IF NI(I)=N(J1

NEXT J

NEXT I

LET K=

PRINT QT 21,9:"
ZADRS "

G0 5 229

142 IF “'9” THEN STOP

FOR I=1 TO LEN RS&

LET N(VAL R$(I) I =NiI+5-1)
172 NEXT I

IRND»32)
THEN GO TD Bo

CARTRS RECHA

1?75 CLS

180 GO SUB 229

200 LET K=1@

229 FOR I=1 TO

1910 LET J=2 EINT (IN(IT4+FK) /3 41
1918 LET F=24 (N(I+K)-8+INT (N:iI+
K)78) ) +1

1020 LET nI=UltF TO F4i

1938 PRINT AT K,S#I-4; INUERSE 1
;I INVERSE Q2; RT LE T S&I—S'Ri
I Y

+ : «1.,0: K

+3,5%I- m

1055 INPUT RS
1058 IF K THEN RUN
10806 RETURN

B § ® #©® =&

8 a a a8 |



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Hanoi

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: dificil.
Categorfa del juego: de reflexién.
Dificultad del juego: dificil.

Se presenta aquf una versién para un solo jugador. Se dispone de un
cierto nimero de discos (ocho como méximo}, y hay que transferirlos
desde la torre nimero 1 a la torre nimero 3, respetando una sola
regla: en ninglin momento, un disco podré estar recubierto por otro
disco de un didmetro superior.

Este programa no contabiliza el nimero de jugadores; sin embargo,
no se aceptarin las jugadas no validas.

La vanable D$, en la linea 4@, servird para dibujar los discos.

El nimero de discos se introduce en la linea 6@, y se rechazar4 si hay
mis de 8 discos.

El buche 1 (78-98) permite confeccionar una variable A (I), que
contiene ¢l estado de la pila en forma numérica (en la linea 5 estan
previstas tres variables numéricas, para conservar el estado de las tres
pilas).

La linea 11@ dibuja los zécalos, y los bucles intercalados I (128-168) y
J (125-159) dibujan las tres pilas.

La linea 230 realiza el control de la jugada, y las lineas 24¢ y 250
modifican el estado de las pilas.

Después de RUN, que pone en marcha el programa, se introduce el
nimero de discos, seguido de NEWLINE.

Se obtiene el dibujo del estado inicial, y a la pregunta SAL., se
responde dando el nimero de la torre de salida. No se aceptard este
nimero {1, 2 o 3) si la torre estd vacia. Después, se pulsars
NEWLINE, y a la pregunta LLE., se contestari con el nimero de la
torre de llegada. Si la jugada no es posible, ser4 obligatorio volver a
empezar en SAL.

Si la jugada es posible, se realizard el desplazamiento y se vuelve a
empezar.

POSIBLES EXTENSIONES: Podran dibujarse distintos colores, introducir un contador de

jugadas y, sobre todo, definir un juego para el ordenador. También
puede intentarse complicar el juego con dos varillas y dos jugadores,
cada uno con discos de distinto color, por ejemplo.
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HANOI

PROGRAMA ZX 81

& DIM ACINT PI)

? LET UnINT (PIsPI)

10 LET R(EGN PI) sy

20 LET R(SGN PI+SGN PI/ay

30 LET A(F M

i@ LET Dge" g

=@ PRINT "N

88 INPUT N ,

B8 IF nNOsU-SGN PI TH!N RUN

7@ POR IsNOT PI TO N-SGN PI

89 LET A(SGN PI)sURAL (STRE A'S
ON_BI)ISTRY (N-I/)

108 S8

108 LET Cawn" “

112 PRINT n‘r“«lﬂ.,nno'r PI;CH; "1

II;C.J lla I'Jcs- nau

120 ®OR IwNOT PI TO N- gon PI

138 FOR JeSGN PI TO INT

127 LET BeaSTRe A ()

132 IF LEN B:IeSGN PI THEN PRI
NF AT U<I, (U+SGN PI) sJaU;D&( TO
VAL astzoéaN PI+3GN PI);

150 NEXT

180 NEXT I
o370 PRINT AT CODE "#",NOT PI;"S

182 INPUT D
188 IF A(D)au THEN GOTO CODE @

19@ PRINT “LLE"

20@ INPUT @

218 LET BessTRS A (D

220 LET CEnSTRE R (A

230 IF o8 (LEN usxc1‘;zu C$) TH
EN GOTO €

)ato LET R[R]l RL (CS+BB (LEN B}

280 LET HIDIIURL B8( TO LEN B%
1=5GN PI)
260 GOTO 1290

SAL
LLE

131

PROGRAMA ZX SPECTRUM

5 DIM R3]}
LET U=9

10 LET A (1) =t

20 LET A(2) =

30 LET A(3) =U

4@ LET Dl="?"
, 5@ PRINT "NUMERO DE TURRES ::3

82 INPUT N: PRINT N

6S IF N>=8 THEN RUN

7@ FOR I=0 TO N-1

80 LET A1) =VUAL (STRS R (1! ~3TR
$. (N-I))

99 NEXT I
10@ CLS

i0S LET csz“lllqull“
11@ PRINT AT 10, INF 1.Z2%:TARB

115 PRINT AT 12:4: ING 1, 717.7TA

125 FOR Jz1 TO

127 LET B4=5STRS$ R(J)

13Q IF LEN B#:I+1 THEN PRINT AT
U-I, (U+3)%J-U; INK 2,0%0 TO AL
Bg(I+2))

150 NEXT J

160 NEXT I

370 PRINT AT 14,0;“TORRE DE 3AL
180 INPUT D: PRIN +4,17.0

i8% IF RI(D) aU THEN EEEP 1,2 &0
TO 179

Gégg PRINT AT 15,2, "TORRE DE LLE
aag INPUT A: PRINTcﬂT 1%,37:R
220 LET Cea2STR$ A (RY

209 IF D$(LEN Ds) 'CB(.EN Cs: TH
EN BEEP 1,08: GO TO 170

]ﬂ‘@ LET AR =URL ICS+8%'LEN B%)
2?0 LET RA(D)=UAL B$i TC LEN (B

260 BEEP ,2,10: GO TO 1iee

llhllllll R

1 2 3
TORRE DE SALIDA -1
TORRE DE LLEGRDR 3



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Misica

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: juego educativo.
Dificultad del juego: mediana.

Se presenta como un ejercicio de aprendizaje del solfeo: el aparato
anuncia una nota (en clave de sol), seguida de la mencién GRAVE o
AGUDA, segin su emplazamiento en el pentagrama.

Se responderd indicando sobre qué linea se visvalizard la nota.

Se dibuja entonces la nota en ¢l pentagrama, seguida del mensaje
BRAV(QO o HA PERDIDO, segin se haya acertado o no.

E! bucle 1 (1¢-3@) dibuja el pentagrama.
Un segundo bucle 1 (4@-60) visualiza los niimeros de las lineas.

La linea 7@ define €l nombre de las notas, y la linea 8@ realiza la
extraccion aleatoria de una de ellas,

El nombre de la nota se calcula en la linea 85 y se visualiza con la
linea 99, seguida de la mencién GRAVE o AGUDA, segiin el caso.

La respuesta se introducird en la linea 110.
La linea 115 se ocupa del desciframiento de la respuesta.
La linea 12 visualiza la nota.

La linea 13% comprueba si se ha ganado o se ha perdido y visualiza el
mensaje correspondiente.

Las lineas 149 y 150 permiten hacer un nuevo intento.

Se pone en marcha el programa con RUN.

Se obtiene entonces la visualizacién del pentagrama, asi como el
nombre de la nota que tiene que situarse y la pregunta LINEA.
Se responde dando un nimero de linea (de 1 a E}, seguido de
NEWLINE.

Se dibuja entonces la nota, y ¢l mensaje BRAVQ o HA PERDIDO
aparece en este caso en la pantalla.

Puede pulsarse cualquier tecla para continuar, y se terminard
pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede ampliarse a otra clave, ademés de la de sol, asf como

introducirse color, sonido, etc.
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MUSICA

PROGRAMA ZX 81

5 CLS
1® FOR I=SGN PI TO &
PRINT AT 4+I+I,INT PI; " SN

N I
40 FUR I:SGN P TO ia
g? PR AT I+2,NOT PI,CHRS (2
+

69 NEXT 1
o 20 LET N¢="S5I LA 30LFA MI FE D

80 LET X=INT {RND#*14+3GN PI:

A% LET TaX-85GN PI-7+#INT ((X=-SG
N PIi/?)

99 PRINT AT _CODE CNOT PI,"N
OTA_"; N& (INT PI§T+SGN PI TO INT
PI&T+INT PI)," AGUDA" AND K¢=7;"

GRAVE" AND X:7?

120 PRINT "LINEAR"

110 INPUT L§

118 LET L=CODE L$-28

129 PRINT AT X ,PIxRI;" [".AT x+$
GN PI,PI*PI,"01";AT X+2.PIxPI; “B"
139 PRINT AT CODE =" NDT PI;"D

AND L aX; “HA PERDIDO" AND L

1¢0 PAUSE 4E4
15¢ RUN

MOODDOE-LRNAH R

NOTH LA GRAVE
LINER
MR PERDIDO

133

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S CLS
1® FOR I=1 TO S
20 PRINT _INK 1;AT 4+I+1,3;

-
NEX
49 FOR I=1 TQ 14
50 PRINT AT I+2,0;I RND I¢sw:A
T I+2.0,CHR$ (554I) AND I:9
60 NEXT

1
70 LET N$=3"SI LR S0LFR MI FE D

8@ LET X=INT (RNDx14+1)
85 LET Tex-1- ZHINT (ixelj /7]

90_PRINT AT 18,2:"NOTR " N§13+
T+1 TO 3*T+3); " AGUDA" AND Xi=?;

GRRVE" AND X»7

199 PRINT “LINEA :";

110 INPUT L8: PRINT L

$
115 LET Lz (CODE L9-4Bis(L§<": ")
«(CODE L4-55) s(Ls>"@")

129 PRINT_INVERSE 1: INK 2; ;AT
X,140; "B AT Xel,18: " RT X+2.10
;0" BEEP 1,20-X

130 PRINT AT 20,0 "BRAVO" AND L
sX; "HA PERDIDO" RAND L<:X

140 PRUSE 4FE4
159 RUN

MOOMDBOR-JIAEQRE

'NOTA 30L BRAVE
LINER R
BRAVD
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Ahorcado al reveés

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.
Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: juego sobre palabras.
Dificultad del juego: fécil.

El ahorcado es un juego de letras muy conocido, que ya ha sido
presentado en esta obra; en €] se trata de adivinar una palabra
escondida por el ordenador, que a cada letra no descubierta va
acercando el jugador a la horca. Aqui, es el ZX el que tratard de
adivinar la palabra, pero juega un poco al azar y no posee la intuicién
del jugador; asi que, por regla general, tendr4 que efectuar muchos
intentos para descubrir la solucién. Para aumentar sus posibilidades,
se ha buscado una forma que le permita utilizar mucho més las
vocales, después las consonantes més corrientes y, por iltimo,
las consonantes mds raras.

La linea 18 permite grabar en una variable alfanumérica B$ las letras
del alfabeto en €l orden: vocales, consonantes corrientes y otras
consonantes. La palabra que hay que adivinar se introduce en la linea
5@ (de hecho, basta con introducir su longitud).

El bucle I (66-99) imprime las rayas en el emplazamiento de las letras
que hay que encontrar.

La pausa, en la linea 195, sirve Gnicamente para simular el tiempo de
bisqueda de una letra.

La férmula, situada en la linea 119, permite modificar ligeramente la
probabilidad de la extraccién en favor de las vocales y de las
consonantes corrientes.

La linea 139 provoca una nueva extraccion en el caso de que la letra
ya hubiera sido probada.

La linea 164 visualiza la letra escogida, y el bucle I (178-208) vuelve a
imprimir las rayas y las letras encontradas.

La linea 205 incrementa el contador de intentos.

La linea 219 visualiza, al final de la partida, el nimero de intentos
realizados.

Poner en marcha ¢l programa con RUN.
Introducir la palabra que hay que descubrir, seguido de NEWLINE.

Entonces se visualizan las rayas (una por letra), y el ZX propone una
primera letra, mira si le conviene y continiia as{ automdticamente
hasta que la haya encontrado.
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Se puede terminar el programa en cualquier momento pulsando

BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Sin duda, ser interesante para los nifios
no automdtica, en la que ¢l jugador responderia S

})rever una versién
o NO a cada letra

propuesta por el ZX; también podrd anadirse una visualizacion
gréfica, por ejemplo, una horca o un coche avanzando hacia un

precipicio, etc.

Con un minidisquete, el ZX podrd guardar las palabras utilizadas
mis corrientemente por los jugadores.

AHORCADO AL REVES

PROGRAMA ZX 81

10 LET D$="YREIQUBCDFG
VUHRORZ - L ] JLMNRRST
29 LET CaNOT PI
LET Tg=""
PRINT "SU PRLABRA"
INFUT RS
FOR I=5GN PI TD LEN RS
PRINT AT 8,1~
LET Tg=T§+ -
;E§LT AT I \
ﬁDI NOT PI. "
o g gusc
pause Cooe 4"
* Lol i # p N
1+7%# (RND <. 4) S RN s
12¢ %gTbiTi?T [Xi?ND*bGN rI
2 HEN GO TO 1
LET E$=D8 (X 19
LET D$(X) =" ="
.p"éﬁr AT CODE "g" NOT PI;"T
"FOR 1=SGN PI TO LEM RE
IF E$=R$(I) THEN LET T$t(I)a
PRINT RT S,I, Tl
LE¥ c=c+ss~ Pz
Tt-Rt THEN PRINT RT CODE
,NOT RI;" ENCONTRRE‘ EN "8
I," VECES"
50 7o 100’

SU PALABRA

BUSCD..,. INTENTO ®

TOMO :E
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PROGRAMA ZX SPECTRUM
“YAEIOUBCOFEULMNPRST

LET Te=""

1 PRINT INVERSE 1. INK 1;AT 1
0,9, "BUBCO...": INTENTO ‘JC

1 5 PRUSE 1S5S0

119 LET X=6%#(RND<.?7 413+ (RND:.5
)+7% (RND <. 4]

120 LET X=INT (X #RNC+1'

130 IF DixX)="=-" THEN &2 T3 110
149 LET E%=D%(X)

159 LET DSIXJ=”—“

GGQID'O\I
e

160 PRINT RT 1S.Q INUEP:E . I
NKlg;”TGHD :™, FLRSH 1.E%. BEEP
1,

17@ FOR I=1 TQ LEN R

¥
180 IF E%=R$(I) TRHREN LET T%L1I!=

ES
19@ PRINT AT S,I,T%(I
208 NEXT I

2@5 LET C=C+1

210 IF T8$=RS& THEN PRINT INVERSE
1; BRIGHT 1; INK 4.AT.20.2; "ENC
ONTRADO EN *;C-1;" IECES . BEEP
1,12: BEEP 1,18: BEEP 1.5 STCF
230 G0 TO 1@@

SU PALABRA

PROGRAMA

T

L



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA 2X 81 Y SPECTRUM

Mateo

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacion: f4cil.
Categoria del juego: dibujo aleatorio.
Dificultad del juego: ninguna.

Se utilizan la definicién de una curva en coordenadas polares y la
funcién PLOT para obtener en la pantalla dibujos aleatorios (del tipo
flor), mas 0 menos elegantes (el PLOT del ZX Spectrum es, por
supuesto, mucho mds preciso que el del ZX 81).

Los dos parimetros principales, A y B, podrin, si es preciso,
introducirse a mano (instrucciones INPUT) para hacer un estudio
mds sistematico de las distintas curvas posibles.

La linea 10 permite definir el radio méximo, y la linea 20 corrige este
pardmetro a2 fin de utilizar la superficie de la pantalia lo mejor
posible,

Evidentemente, podréri modificarse estos dos pardmetros, teniendo
en cuenta que queden dentro de los limites de la pantalla,

Las lineas 3@ y 49 definen dos variables aleatorias A y B, escogidas
aqui entre 0 y 3; el trazado de las curvas depender4 de estas variables;
podra modificarse el intervalo de los valores o incluso tntroducirlos a
mano escribiendo 39 INPUT A y 40 INPUT B.

El bucle I (199-145) realiza el trazado punto por punto; el radio R se
calcula en la linea 119, y las lineas 120 y 130 efectidan el paso en
coordenadas cartesianas (imprescindibles para PLOT).

La linea 149 realiza la impresién de los puntos.
La linea 15¢ visualiza el mensaje ACABADO.

Las lineas 168 y 170 permiten la ejecucién de otro dibujo, tan pronto
como se pulse una tecla.

Se pone en marcha el programa pulsando RUN.
El dibujo se ejecuta autométicamente.

El mensaje ACABADO (abajo, a la izquierda) anuncia el final del
trazado.

Para realizar otro dibujo pulsar cualquier tecla.

En la versién Spectrum, debe pulsarse § para borrar el dibujo
anterior (si no, el nuevo dibujo se superpondri al antiguo).

Se pulsari BREAK para salir del programa.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podrin utilizarse otras muchas funciones para realizar
dibujos ain m4s extraordinarios (por ejemplo, dibujos que simulen
una tercera dimension).

MATEQ
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
5 CLS S BORDER S: BRIGHT 1. CLS
id LET H=) 19 LET 2=?
20 LET K8 29. LET K=8
9 LET A=32R 32 LET T=3
40 LET B=3:RND 40 LET A=x3#RND:. LET BaJ#%FND
109 FOR I=@ TO PI#PI STEP 3#PL/ 5@ INK INT (4#%RND+1)
189 . 199 FOR H=Q TO PIx2 STEF FI-1BQ
110 LET R=H#3IN (3:I) 110 LET R=Z#8IN (H*T)
,120 LET X=3@+INT {(K#R#COS (R+D) j%za LET Xz12@+INT (K+R2£05 1AxH
?130 LET YaQ4+INT (K#R*SIN (BsI) 13@ LET Y=290+INT (K&#R*3IN (BxH)
3
140 PLOT X,Y 15@ PLOT X,¥Y
148 NEXT I 180 NEXT H
15@ PRINT AT 20.0; "ACABADO" 18% RRINT RT 20,0;"RCABRDO"
160 PAUSE 4F4 172 BEEP .6,102: PRUSE 4E4
1?7@ RUN 17% PRINT AT 20.,0:" "
180 IF INKEY$="Q' THEN RUH
190 GO TO 40
o
ACABADYD ACRBARD
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Maquina de palabras

REFERENCIAS:

EL IVEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: fécil.

Categoria del juego: juego de azar (sobre palabras).
Dificultad del juego: ninguna.

Este programa tan corto permite al ZX demostrar su capacidad para
manejar cadenas de caracteres: se parte simplemente de un prefijo y
de un sufijo de origen griego, los cuales se ensamblardn al azar. Se
caeré por supuesto, de vez en cuando, en palabras absurdas o hasta
ligeramente equfvocas.

En cada prueba se confecciona una palabra nueva, aunque también
es posible obtener varias veces la misma palabra.

La linea 10 permite introducir la lista de prefijos en una variable A$
(naturalmente podrén incorporarse otros prefijos, que no tengan mis
de 5 letras, anadiendo blancos en caso necesario).

La linea 20 contendr4, de 1a misma forma, la lista de sufijos, que se
sitiian en otra variable alfanumérica BS.

La linea 3@ realiza la eleccién al azar de un prefijo.
La linea 40 efectiia la eleccién al azar de un sufijo.

La linea 5@ visualiza la palabra obtenida, y la linea 7@ permitird
volver a empezar la jugada.

Poner en marcha la ejecucion del programa con RUN.
Se visualiza inmediatamente una primera palabra.

Para obtener una nueva palabra, se pulsard cualquier tecla (menos
BREAK); entonces se visualizari otra palabra, a continuacién de la
anterior,

Pulsar BREAK para salir del programa.

POSIBLES EXTENSIONES: Faicilmente podréd aumentarse la lista de palabras disponibies

{en el ZX Spectrum, serd preferible utilizar instrucciones DATA,
que servirdn para que no se produzcan problemas con la longitud de
las palabras).

También podrd utilizarse un procedimiento andlogo para que
construya frases el ordenador, hacer que invente poemas, etc.
También podra transformarse el programa inicial en un juego de
sociedad que consistirfa, por ejemplo, en hacer apuestas sobre la
proxima palabra que tenga que aparecer. Y, eventualmente, confiar
la gestién de las apuestas al ZX.
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PROGRAMA ZX 81

12 LET R&="ANDROCOSMOMICRORELI
3 PEDOPORNOPALEOMACROMYLROSTENOP
ATHO QLEOMYTHOHWOMED OCTO™

20 LET B$="CRATEFPHILEFHOBETROP
EGYNE MANE NAUTEPHAGEFUGE PRTHEC
ARDECERMESCOPEVORE PHONE™

@ LET I=

T4+5GN PI
40 LET J
»+5GN PRI
S92 PRINT
J+4)
60 PRUSE
7@ 50 TO

=S+ INT

102 PROGRAMAS PARA

S*INT

41E4
e

STENOSCOPE

HOMEOFUGE
ANDROUORE
PORNOPHONE

. OLEONAUTE

COSHMOFUGE
OLEOPHILE
HYDROCARDE
STENDFUGE
HELIDCRATE
PATHOSCOPE
PORNOUVORE
HYTHOSCOPE
STENOPHRAGE
PALEODGYNE

CLLEN 9% “S) #RND
(ILEN E%-5)#RND
R$II TO I+41+B$:) TO

ZX 81 Y SPECTRUM

MAQUINA DE PALABRAS

139

PROGRAMA ZX SPECTRUM

12 LET R$="RNDROCOSMOMICROHELI
0 PEDOPORNDPRLEDHRCROH"DQDSTENDP
ATHD OLEOHYTHOHDH QCcTO"

20 LET ""CRRTEPHILEPHDBETEOP
EGYNE MANE NAUTEFHAGEFUGE PATHEC
ARDEDERMESCOPEVORE PHONE"

3@ LET I=S#INT ((LEN RAE/S) ¢RND

) +1 .
10 LET J=S#INT ((LEN BE%/S) +RND
+

S@ PRINT INUERSE 1. INK INT (5
?RND+1J;RI(I TO I+44)+B8(J TO J+d

6@ BEEP 3 12: PRUBE 4E4
70 60 TO




REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Componer

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: ficil.
Categoria del juego: composicién musical.
Dificultad del juego: ninguna, a priori.

Se trata, en efecto, de un programa capaz de componer miisica de
una manera muy elemental, de forma completamente aleatoria. El
ordenador, en un primer momento, dibujard un pentagrama,
después visualizara una sucesién de notas {que van del DO grave al
SI agudo) y dar4 su nombre. Se visualiza a continuacién una nueva
serie de notas, y asi sucesivamente.

El bucle I (18-3@) dibuja el pentagrama.
La variable N§, en la linea 4@, contiene el nombre de las notas.

En la linea 60, el segundo bucle I (50-18%) permite escoger una nota
de forma aleatoria; la linea 7@ calcula su nombre, y la linea 88 dibuja
la nota.

El nombre de la nota se visualiza en la linea 99.

La linea 11€ permite volver a empezar.

Poner en martha la ejecucién del programa puisando RUN.

Entonces se visvalizard répidamente el pentagrama, después se
representan las notas, con su nombre visualizado en la parte inferior
de la pantalla.

Una presién en cualquier tecla provocard la visualizacién de una
nueva serie de notas, y una presién en la tecia BREAK provocaré el
final de la partida.

POSIBLES EXTENSIONES: Podrén afingrse las reglas de composicién, visualizar mds

notas, introducir sostenidos y bemoles, mejorar ¢l grafismo (sobre
todo, en la versién para el ZX Spectrum), hacer sonar la melodfa
visualizada (esto se realiza en la versién Spectrum, pero las notas no
corresponden realmente a las notas visnalizadas: deberédn volver a
calcularse los intervalos).
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COMPONER
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
s CcLs 3 CLS '

1@ FOR I=SGN PI TQ § 10 FOR I=1 TO_5
=t R Ol 1l (O AL 2@ PRINT INK S AT 341412 "B
" 3@ NEXT T

39 NEXT 40 LET N$="5I LR SOLFR MI RE D

aQ LET N$="SI LA SOLFA WI FE D 0"

5@ FOR I=1 70 1@

5@ FOR I=SGN PI TO 1@ 60 LET X=INT (14*RMD+1

B@ LET X=INT (14#RND+3GN FI 70 LET D§=N$ (33 {xX-7#x:7T11-2 T

70 _LET D$=N$(INT PI#1«-74i¥ 7] 0 3% (X=7£(X27)))
y-2 TG INT PI#(X-7#(X>7 1] 8@ PRINT INVERSE 1; INK 2:AT ¥

8@ PRINT AT X-SGN PI.INT PIsI- ~1,8#I-3;"B";AT X,33I-3 x
INT PI.“D ;AT X,INT PIsI-INT FI; +1,3%I-3;"0"

;AT ®456N PI,INT PI+I-INT PI; 5@ PRINT AT 20,3+I-3.0§. BEEP

“ I -

9@ PRINT AT 2@, INT PIsI-INT FI 10@ MEXT
;0§ 110 PAUSE 4E4

102 NEXT 1 120 RUN

118 PAUSE 4E¢

120 RUN
R
MI &1 RE FA SOLDO SI 3CasSl 33 RE SI LR FA DO FA LA 3T RE 02
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Nicomaque

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: mediana.

Categoria del juego: juego de reflexién (cdlculo mental).
Dificultad del juego: mediana.

Utiliza una propiedad algo particular de los enteros del 1 al 100, que
pueden identificarse, sin ambigiiedad, por sus restos en las divisiones
por 3, 5y 7.

El programa que aqui se propone es un programa codificador que
simplemente visualiza los restos de un entero N dado en las divisiones
indicadas.

El juego consiste en intentar descubrir el entero (pero, en esta
versién, s6lo puede efectuarse un intento).

La lfinea 1§ permite confeccionar el entero N.

El bucle I (26-7@) calcula los tres restos sucesivos, y el bucle
intercalado J (48-60) permite visualizarlos en el emplazamiento
apropiado, bajo una forma bastante visual.

La linea 80 estd para indicar de qué divisién se trata.

El nimero propuesto por el jugador se introduce en la linea 109; se
visualiza por la‘linea 185 y se comprueba en una variable l6gica R$,
que permitird después la visualizacién del final de la partida
(BRAVO o HA PERDIDOQ).

La linea 120 realiza la visualizacién del final.

Las lfneas 130 a 150 se ocupan, segin la respuesta del jugador, de la
gestién de la siguiente partida.

Se pone en marcha el programa pulsando RUN,

Se visualizardn en la misma linea los tres restos, simbolizados por
puntos (la ausencia de puntos significa: resto 0).

A la pregunta SU PRUEBA, se responderd dando un entero
comprendido entre 0 y 100, seguido de NEWLINE.

Se obtendrd en respuesta una visvalizacioSn HA PERDIDO o
BRAVO, y después la pregunta OTRA PARTIDA ;(5/N)?

Se responderd 0 seguido de NEWLINE para hacer una nueva
prueba,

POSIBLES EXTENSIONES: Puede considerarse la realizacién del programa descifrador

(se dan los restos y el ZX deberd presentar N) y buscar si puede
ampliarse la propiedad (efectuando, por ejemplo, mis divisiones).
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NICOMAQUE

PROGRAMA ZX 81

5 CLS
12 LET X=INT (1O@Q#RNLC+3GN RIJ
2@ FOR 1I=S5GN PI TQ INT PI
28 LET A=X=(I4I+3GN FI)*INT (X%
~{I+I+SGN PI))
40 FOR J=SGN PI TC R
S@ PLOT 13+T+2%J+4 .22
60 NEXT )
78 NEXT I
g0 PRINT RT 18 .NOT FPI,"RESTQ"Y;
TAB 9, "POR 3", TRB 17.“FOR S":TAB
2%; "POR 7"
gaC.ORINT AT 18.NOT PZI."“SU PRUE
12@ INPUT N
1@5 PRINT N
119 LET R%=("BRAVD" RWD MN=x) # i
HA PERDIDO" AND N X7
120 PRINT RS
"139 PRINT "OTRA PRRTIDR (S.H®: 7
14Q INPUT RS
152 IF R$="8" THEN RUMN
» an [ ]
RESTOQ POR 3 FOR © POR 7
S5U PRUESBA :22
BRA

OTRA PARTIDR (S/N) 7
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

S CLS BORDER
10 LET X=INT LlBB*RND+1J
20 FOR I=1 T0 3
1?? LET A=X-(I+I+11%INT 11X/ 1I+I
+
40 FOR J=1 T A
° ga INK 1: CIRCLE €60#I+5%J+15,3
3
68 NEXT J
78 NEXT I
88 PRINT INUERSE 1. IN& e, /a7 1
0 e, "PEETD” TRAB 9,° POQ ST ITRS 17
POR 5" RB 25,'PDE
s PRINT AT 15,0: SU PRUEBH
i
18@ INPUT N
125 PRINT N
118 LET R&={"BRAVD" ANL[ Nzx! +i"
HA PERDIDD" AND N<>xi
129 PRINT FLASH 1; BRIGHT 1:Rs¢.
BEEP 1,10
138 PRINT "OTRA PRRTICGA 1S.14) 7
140 INPUT

RS
15Q IF R%="%" THEN RUN

OOOOO

EU PRUEBAR :23
HA PERDIDOJ

OTRA PRRTIDA (S5/N1 7



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Permutaciones

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: de reflexién.
Dificuitad del juego: mediana.

El ZX solicita primero el mimero de letras que se quieren permutar
(no méas de 12). A partir de aqui, va a visualizar el nimero
correspondiente de letras, tomadas del principio del alfabeto,
primero en desorden (PRINCIPIO), y después en orden (FINAL).
Debe lograrse ordenar las letras dadas al principio utilizando las
pertnutaciones sobre las n primeras letras a partir de la izquierda, con
el menor nimero de intentos posible.

La linea 3@ permite escoger ¢l nimero de letras, y la linea 40 controla
que no se¢ pidan més de 12.

La linea 6@ realiza la mezcla, escogiendo al azar la nueva posicion de
cada letra.

A continvacién, las letras se incorporan en una variable B$
(linea 70); a medida que van saliendo, se suprimen en A$ y se
vuelven a poner en orden en C$ (lineas 75 y 8@).

La linea 99 controla el nimero de letras de BS.

Las visualizaciones se realizan en las lineas 100 y 115.

La inversion se hace letra a letra, en el bucle 1 (140-160); el resultado
se sitia en B, en la linea 179, se visualiza por la linea 180 y se
compara con el resultado final en la linea 199.

El nimero de pruebas se visualiza al final de la partida, gracias a la
linea 200.

Después de pulsar RUN, se obtiene la visualizacién de la pregunta
NUM. DE LETRAS (DE 1 A 12); se responde pulsando N, seguido

. de NEWLINE.

La visualizacién siguiente presenta el orden inicial (PRINCIPIO) y el
que debe obtenerse (FINAL).

Se juega indicando el mimero de letras que tienen que permutarse a
partir de la izquierda, por ¢jemplo: en una visualizacién inicial de
GEABDFC, si se pulsa 3 y NEWLINE, se obtendrdi AEGBDFC.
Se continuard hasta obtener ¢l orden deseado.

La puntuacién se visualizar4 al final de la partida, lo mismo que la
pregunta OTRA PARTIDA (S o N); se contestard S si quiere
realizarse otra partida.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podrd utilizarse, por ejemplo, el mismo tipo de juego para
reconstruir un dibujo escondido, cuyas distintas partes serfan
localizadas por letras. También pueden realizarse permutaciones mas
complejas (por ejemplo, e! hecho de permutar dos letras provocaria
la permutacion de las dos letras mis préximas de la que estd mésala

izquierda, etc.).

PERMUTACIONES

PROGRAMA ZX 81

5 CL5
18 LET A$="ABCDEFGHIJKL "
20 PRINT. "NUMERO DE LETRAS I(DE
1A/ 12"
30 INPUT N
35 LET C¢=" "
49 IF NOLEN C§ THEN RUN
SQ LET B$=""
6@ LET X=INT (RND#N+SGN PI!
£ éanIF A (X)) = “ THEN GO TO COD
7?0 LET B3=RA$i{X) +5§
79 LET Cs(X) =R%(X])
80 LET R$(X)=" ™
850 LET S=NOT PI
_ 99 TF LEN B> THEN G0 TO COD
95 LET CJ=C§[ TO LEN BW)
102 PRINT "PRINCIFPIO :":BS$," FI
NAL :";C%
110 LET S=S45GN PI
115 PRINT AT 7,S5GN PI:"PERMUTRAC
ION ;9
120 INPUT L
130 LET QAg=""
149 FOR I=SGN PI TO L
150 LET A$=R$+DE(L-I+3GN PI?
18@ NEXT
179 LET B%=A%$+D$ (L+SGN PI T3Z
180 PRINT "“RESULTARLQ ' EBS%
19@ If B%«>C$ THEN GO TO 109
200 PRINT "ENCONTRRARDO EN ",5,"
PRUEBRS"
’gle PRINT “OTRA PARTIDR (5 O N)
22¢ INPUT AS _
238 IF R$="5" THEN RU~

NUMERO DE LETRAS
PRINCIPIC :EBCFAD
FINAL :ARBCDEF

IDE 1 ~ 12)

s

PERMUTACION :
RESULTALOC RBCDEF
ENCONTRADC EN 9 PRUEBA:
OTRA PARTIDA (S O N 7
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

CLS
LET A$="ABCOEFGHIJKL"
PR{NII"NUHERO DE LETRAS (DE

12 .
INPUT N: PRINT N
IF N>12 THEN RUN

(RND%N+1)
* THEN GO0 TO 5@
+B%

IF_LEN BSON THEN 30 TO 60
LET Cs=C$( TO LEN E%

PRINT ; “PRINCIFIO - '@ PAPER
PRINT GFINAL ."; PAPE

R .
185 PQINT AT 4,8, "RESULTADD ": S

-1;"° B3
112 BEEP 1,19: PRUSE S: BEEP 1.
10 PAUSE S: BEEP 1,1@: PRINT at

,19;
115 PRINT AT 7,1, "PERMUTACION
" i INK 2;95

FOR I=1 T

LET Rt-R!+Bt(L I+1)

NEXT

LET BG-R!+leL+1 TO )
PRINT INK 2;RT 12.09; "RESULT
G0 - ; PAPER 7,; INK 1. FLASH 1;

IF B$<>C% THEN GO TO 10S

209 PRINT "ENCONTRALO EN ";5=-1;
' PRUEBRS"
0210 PRINT “OTRA PARTIDRA (5 O NIy

‘220 INPUT R

]
232 IF A$="8%" THEN RUN

NUMERO DE LETRRS
PRINCIFIO .EBCFRD
FINAL : ABCDEF

(DE 1 A 12)

PERMUTACION :9
RESULTADC : ABCDEF
ENCONTRADO EN 9 PRUEBRAS
OTRA PRRTIDA (5 O M) 7

NUMERQO DE LETRR3 (DE 1 & 12 &

PRINCIPIO :REFDBC
FINRL : RBCDEF

RESULTRLO 2 :BCOFER
PERMUTRCION :2

RESULTADPO :BCDFERA



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

1602 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Juego de cartas

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: juego de prestidigitacién.
Dificultad del juego: fécil.

Es un juege bastante cldsico, pero aqui es el ZX el que manipula las
cartas y el que realiza la funcién de prestidigitador; se visualizan 21
cartas tomadas al azar de un paquete de 52, y el jugador deberé
retener mentalmente una de las cartas presentadas. Después, debe-
rd indicar al ZX en qué columna (1.", 2." o 3.*, a partir de la
izquierda) se encuentra la carta escopida; las cartas vuelven a
distribuirse y el jugador indica nuevamente la columna correspon-
diente a su carta; esto volverd a repetirse una vez mas, y a la 4.
visualizacién, el ZX estard en condiciones de adivinar la carta
escogida (en la versién del ZX 81 no se designa la carta debido a la
falta de memoria, lo que permitird asombrar ficilmente a las
amistades, siempre que se recuerde que la carta se encuentraen el 4.°
lugar de la 2.* columna).

El bucle I (20-83) permite escoger al azar 21 cartas entre 52, y el
bucle intercalado J (40-60%) permite asegurar que no se efectaa dos
veces la misma extraccidn.

La linea 199 contiene los colores de las cartas, asi como los nombres
de las figuras (V, D, R y A}, en una variable alfanumérica BS.
El bucle I (119-16@) realiza la visualizacién del juego.

La linea 120 descifra el color de la carta; la linea 13@ escoge la
posicion de la visualizacién, y la linea 143 descifra la altura.

La visualizacién propiamente dicha se efectia en la linea 150,
La linea 170 permite al jugador introducir el nimero de la columna
en la que se encuentra la carta. El bucle J (185-195) realiza la mezcla,
y los bucles intercalados J (208-240) ¢ 1 (218-238) confeccionan la
nueva variable A$, que tendrd que utilizarse en la siguiente
visualizacion.

Se pone en marcha el programa con RUN.

Se obtiene una primera visualizacién de 21 cartas, repartidas en 3
columnas.

Entonces, se indica el mimero (1, 2 o 3) de la columna donde se
encuentra la carta escogida, seguido de NEWLINE.

Se obtiene una segunda visualizacién y se hace lo mismo, y después
una tercera visualizacién, repitiendo la misma operacién.
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A la cuarta visualizacién, la carta ¢scogida se encuentra en la 4.
posicién de la 2.* columna (el ZX 81, en su versién de 1K, no permite
indicarla, pero sf se indica en la versién Spectrum, més completa).

Se saldra del programa pulsando STOP seguido de NEWLINE, en
lugar del nimero de la columna.

POSIBLES EXTENSIONES: Se considerard una mejora en la visualizacion escribiendo los
nombres completos de las cartas o, también, dibujando verdaderas

cartas en color.

Asimismo, pueden probarse otros juegos utilizando el mismo
principio de base, pero con més cartas, etc.

JUEGO DE CARTAS

PROGRAMA ZX 81

LET
LET

Apen
R=URL "2'
LET @=VAL "
FOR I=5GN PI TO INT PIsg
LET B$=CHR$ INT (CODE "£ 40
“0" #RND)
FGR J=5GN PI _TO LEN AS
IF B%=A%(.J) THEN 50 TO

NEXT J
LET RS~R$+E§
NEXT

LET B!— ‘TRDICOPIVLR&"

FOR I=S6N PI TQ LEN A4

LET S5=INT (iCODE A%!.I; -CODE
) /CODE "8")
LET J=@xINT ((I-3GN P1J/2;
LET T=5S6N PI+CODE ~%:I)~-C0D
“-CODE “$" %%

PRINT RT I-d,d,fSTns (T +5GN
AND T<—Q+RI+IB§ AND T D+
), TAB d+INT PI,B$IRx3+3EM ¢I TO
R¥S+R}

SODE

LET R&$="28120"
LET B%=""
FOR J=NQT £PI TO R.
1 LET BS=B&+AS (T£VAL RE(N+J) +
SGN PI TO Q*URL RE{N+J) +@)

O R
0 Q
NT FI+I-ReJ!

NEXT J
GQ TQ CODE "CO03 "./R

]
QUHGODO
HHTODOHMH
DU O~
Dn
OO0 T4
OCUHOOHD

0

m
U0 vBUD
DHMHHHHH
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ LET R§=""
12 LET R=2
1S LET Q=7
20 FOR I=1 TO =
30 LET B$=CHRES$ INT (33+S2%RND}
4@ FOR J=1 TO [
SO IF B$=zAs$(JF THEN GO TO 30
6@ NEXT J
79 LET RAS=A$+BES%
82 NEXT I
90 LET Hs3
95 LET P=1
100" LET B$="TRDICOPIUVAIRREAS™
112 FOR I=1 TO LEN R$*F+11+NOT
%20 LET S=INT ((CODE A%tI!=-33)
13)
130 LET J=@%INT ({(I-1
149 LET T=CODE R$ (T -ST-13+3
145 IF NOT P THEN PRINT INUERSE
1,AT ©,09; “SU CARTA ES -, INUER
SE ©, PRPER &;"
12@ PRINT RT (I-J) %P . JaF+13#NOT
P; ISTRS (T+1) AND T(=@+Pl+{Bl[R
BES (2*T-11) TO ABES (2%T-10)!' RAND
T>0+RI,RT (I=J) ¥P, (J+3) #RP+21%N0
T P;B%iR¥5+1 TD R#5+R)
169 NEXT I
165 IF NOT P THEN STOF
170 INPUT "QUE COLUMNR "N
179 CLS
177 LET H=R-1
120 LET R%="2Q21z0"
182 LET Bg=""
185 FOR JU=0 TO R
198 LET B&=DS+RAS(D&VAL FE [N+ +
1 TO @xVAL Rs(Nfd]GDl
195 NEXT
186 IF NOT H THEN LET R%=5% LE
T #=0: GO TO 1led

LET Ag=""
FOR J=B8 TO R

FOR I=1 TO O

LET Rs A$+B$ (GxI-R+0)
NEAXT

NEXT J

GO TO 100

5 PI 16 CI RS I
9 ©0I 3 COD PI
e PRI S TR TR
2 TR Rs PI DA DI
4 TR 9 CO 10 FI
4 I GARI 5 PRI
18 CO 4 PI COo
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NIVEL 4

N.© Nombre del programa

Tema y particularidades

1
2
3
4

10
11

12

13
14
15
16
17

18
19
20

Tirada de dados
Juego de la loterfa
La bomba

Pizarra méfgica

Anuncio publicitario

Evasitn
Sombreros
Combate aéreo

Dibujo de dados

El juego del misil

El mono

El juego del 18

Destreza
Submarine
Zombis
Diago
Topologia

Dar caza al submarino

El lagarto de Alicia
Calculadora

Suficientemente flexible para utilizarse en todas partes.
Ganar en la siguiente tirada, sin problemas.
¢Sabrd encontrarla a tiempo? (para un jugador).

Para poner a punto sus creaciones gréficas, sin papel ni
lapiz.

Utilizar las posibilidades de tratamiento de cadenas del
zZX.

Hard falta mucha suerte para tener éxito.
Sea muy observador y tendré éxito (para dos jugadores).

iNo es tan f4cil derribar un aparato que se mueve todo el
tiempo!

Para mejorar los juegos de dados incorporando este
programa.

iUna misién muy peligrosa! (para un solo jugador).

Un juego de letras para dos jugadores, en el que hacen
falta buenos reflejos.

Un juego de reflexién, en el que se utilizan cifras (para dos
jugadores).

Juego de reflexién muy visual, para un jugador.
Un cldsico de los videojuegos (para un jugador).
Un juego extravagante, pero muy visual (para un jugador).
¢(Est4 realmente seguro de sus reflejos? (para un jugador).

Una direccién a explorar, para otros juegos (uno o dos
jugadores).

Harén falta muchos reflejos y mucha suerte.
Mucha suerte, aunque muy espectacular (para un jugador).

Un programa de simulacién que podrd ficilmente ser
mejorado.
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Animacion

REGISTRO DE CARACTERES TECLEADOS : INKEY$

El principio de un juego grafico, en animacién, se basa en que debe desarrollarse a solas,
de una cierta manera y durante un determinado tiempo, mientras el jugador no haya
realizado ninguna intervencién.

Debe, pues, disponerse de la posibilidad de detectar si ha existido intervenci6n del
jugador o no, sin por ello interrumpir el desarrollo del programa.

En el Basic Sinclair, se ofrece esta propiedad por medio de la funcién INKEYS, que
realiza una exploracién de todas las teclas y graba el nombre de la dltima tecla pulsada.

Podrin utilizarse INKEY$ de dos maneras:

—en un bucle (realizacién de un movimiento), se comprueban los INKEY$ para salir,
llegado el caso, del bucle;

— mientras INKEY$ esta vacio (no se ha pulsado nada} se espera y se sale cuando se pulse
algo.

Eventualmente, podrian producirse problemas de rechazo (principalmente en el ZX 81
al descifrar el caricter cogido por INKEYS.

DESPLAZAMIENTO DE OBJETOS
DE ABAJO ARRIBA DE LA PANTALLA: SCROLL

Si se trabaja en Basic, es dificil gestionar el desplazamiento simultidneo de varios objetos
sobre la pantalla (en caso contrario, se obtiene rapidamente una animacién irregular, debida
a un tiempo de desplazamiento prohibitivo).

El Basic del ZX 81 dispone de una instruccién que permite poner remedio a esto y que
puede utilizarse en numerosos juegos: se trata de la instruccién SCROLL, que simplemente
hace subir una linea, hacia arriba, los diversos objetos (textos graficos) que estin presentes
en la pantalla en el momento de su ejecucién. Evidentemente, la linea de arriba se pierde.
Esto permite simular la subida hacia arriba de la pantalla de un conjunto de objetos, con
borrado automiético de la posicion anterior. Por supuesto, un objeto que deberia
permanecer inmovil al emitirse un SCROLL, debera dibujarse de nuevo permanentemente
en su buena posicion (y borrado de la mala, salvo si estd en lo alto de la pantalla).

El ZX Spectrum no dispone de una instruccién SCROLL, aunque lo realiza a peticion
cuando la pantalla est4 llena; podra aprovecharse esta propiedad reemplazando el SCROLL
del ZX 81 por una secuencia adaptada del juego considerado.
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Tirada de dados

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacion: ninguna.
Categoria del juego: tirada de dados.
Dificultad del juego: ninguna.

El programa que se propone no realiza un juego por s{ mismo, pero
podré utilizarse como subprograma para numerosos juegos. -
Ofrece simplemente la posibilidad de tirar de 1 a 9 dados por simple
presién de una tecla. Los dados se visnalizan después, con un
grafismo muy simplificado.

La linea 20 capta el carécter pulsado en el teclado y lo transforma en
nimero (si no es posible, el programna se para con un mensaje de
error).

Una variable D se dimensiona en la linea 35, para recibir el valor
indicado para cada dado.

Un bucle J (43-45) se utiliza para dibujar un fondo gris, y otro bucle
1 (40-80) sirve para la tirada (tirada en la linea 50 e impresi6n en la
linea 7@).

Las lincas 99 a 119 ofrecen la posibilidad de volver a tirar; estas
lineas no son indispensables.

Se pone en marcha el programa por la orden RUN y se obtiene la
visuatizacion NUMERO DE DADOS PARA TIRAR, al que s¢
responde tecleando una cifra.

Entonces el resultado se visualiza autométicamente; bastara pulsar
coalquier tecla para volver a empezar el programa.

Para parar necesariamente se pulsarda BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Podri utilizarse el boceto proporcionado por este programa

para la realizacién de todos los juegos en los que se precisen dados
(421, YAM'S, CRAPS, etc.).
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TIRADA DE DADOS

PROGRAMA ZX 81

1Q PRINT “NUMERO DE DALOS PARR
TIRRR"

1S PAUSE 4E4
N=UAL INKEYS$

20 LET

3¢ CL.S

35 CIM D (N}

4® FOR I=SGN PI TO N

43 FOR J=35GN PI TO INT PI

44 PRINT AT a+a,a*:-1;“l";nr 8
+d,3§Ij",";ﬁT B4, 341418

45 NEXT J

S@ LET D{I)=INT (RND#5)+5GN £I

70 PRINT AT 18,3%I CiI)

B3 NEXT I

9@ PRAUSE 4E4

180 CLS

110 GO TO 10

153

PROGRAMA ZX SPECTRUM

5 G0 TO 100
1@ PRINT AT @,0; “NUMERO DE DAL
NS PARA TIRAR :
15 PAUSE 4E4
20 LET NaURAL INKEYS
3@ PRINT AT ©,a8;N
35 DIM DN}
49 FOR I=2 TO N
43 FOR J=31 TO &
44 PRINT INK 2;RT 8+u,3+1—1;jl
AT 840,3xI, "W AT 84J.233T+41;
45 NEXT J
5@ LET D(I)=INT (RNMD#&: +1
@ PRINT INK 2, INVERSE 1;AT 1
2,3+I; 01D
80 NEXT I
99 gEEP .3,10: BEEF .3,18: 2EE
P

108 ‘PAUSE 4E4: PAPER 5
11¢ G0 TO 10

cLS

NUMERD DE DRDOS PARR TIRAR &
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El juego de la loteria

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: ficil.

Categoria del juego: de azar (para varios jugadores).
Dificultad del juego: facil.

Se trata de realizar una tirada completa de loteria; es decir, hay que
obtener 6 niimeros, comprendidos entre el 1 y el 49, més un nimero
complementario, todos distintos, que podrian, por ejemplo, utilizar-
se para llenar las casillas de un juego de loteria.

Se utiliza una tabla N (7), dimensionada en la linea 19, para grabar
los resultados.

La tirada de los mimeros se efectda en un bucle I (28-78); un segundo
bucle J (48-68) se utiliza para comprobar que no se realicen dos
tiradas idénticas.

La tirada (o la nueva tirada) se efectda en la linea 5@.

El bucle I (98-119) visualiza el resultado, y la linea 128 el nimero
complementario.

Las lineas 130 a 15¢ se ocupan del caso, cuando se quiera volver a
realizar otra partida.

Basta con pulsar RUN para poner en marcha el programa y obtener
la visualizaciébn de una primera loteria.

La pregunta ; QUIERE OTRA TIRADA (S o N)? se visualiza en la
parte inferior de la pantalla; se responderd S si se desea continuar.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede imaginarse un programa que podria tener en cuenta

sus propios resultados o los resultados introducidos por un jugador,
con el fin de mejorar la tirada, teniendo en cuenta las probabilidades
de sacar un nimero dado.
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EL JUEGO DE LA LOTER{A

PROGRAMA ZX 81

5 cLs

18 BIM N{7)

20 FOR Ix1 TO ?

30 LET N{I) =INT (RND*49+1)

40 FOR J=1 TO I-

S0 IF N(I)sN(J) THEN GO TO 3@

g9 NEXT

22 T

28 BRINT AT 3,%; "TIRADA DE LOT
ZRIA"

2 FOR I=1 TO &

100 PRINT AaT 5,‘§I+3 N(I)

110 NEXT I

138 PRINT AT 8,1; "NUNERQ COMPLE
MENTARIO : ;N (7}

130 PRINT hr 12,1; "BUIERE OTRA
PARTIDN (s O

140 PAUSE

159 IF INKEY'!"S" THEN RUN

TIRRDA DE LOTERIRA

36 20 2% 26 17 45
NUMERO COMPLEMENTRRIO :39
QUIERE OTRA PARTIPA (5 0 )7

PROGRAMA ZX SPECTRUM

?

TQ 7

l;INT (RND*$9+1)
THEN G2 TQ

r
m
—~+
~CZHZ

HOHN ~) ~
St S LR RN |

ZH4
mm
%

-z

NEXT
PEINT INK 2;
3UTIRACA CE LOTERIA
90 FOR I=1 TO &
129 PRINT FPRAPER 6;
T 1,AT 3, 4*I+3 NI’
110 NEXT
128 PRINT RT ,10, 1, "NUMERG
EMENTARIC INK 3,
: .&;18. BEEFP .4 ,1%:

4,1
132 PRINT INVERSE 1,RAT 15,@; -
IERE OTRA PARTIDA (S O NI 72"
149 PAUSE 4E4
15@ IF INKEYS$="S" THEN RURN

INK 1,

TIRADR DE LOTERIA

47 48 3 43
NUMERO COMPLEMENTARIO

4 43

41
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

192 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

La bomba

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: mediana.
Categorfa del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Debe encontrarse, con la ayuda de un detector especializado, un
paquete radiactivo con trampa que un viajero con malas intenciones
ha colocado en una habitacién de un hotel. El tnico problema, pero
muy importante, es que el hotel tiene un millén de habitaciones
(100 * 100 * 100).

El detector visualiza permanentemente una sefial que informa sobre
la proximidad de la bomba y el tiempo que queda, descontado de 10
en 10.

¢Podrd descubrirse ]la bomba antes de que haga explosién?

Una variable numérica R se dimensiona en 3, en la linea 3@, a fin de
contener las tres coordenadas que definen la posicién del jugador.
La posicién de la habitacién en la que se encuentra el paquete, se
define por un célculo aleatorio de tres variables A, B, C, en las lineas
49, 50, 52.

El bucle I (55-62) dibuja el detector.

La sefnal de aproximacién se calcula en la linea 63, y la linea 99
permite la visualizacién de las coordenadas de la habitacién que debe
descubrirse, en el caso que se haya perdido.

La linea 189 permite la visualizacién simultdnea de la sefial y del
tiempo que queda por transcurrir.

La linea 110 realiza el descuento del tiempo.
La linea 12@ controla si s¢ ha encontrado o no.

El bucle I (148-183) permite introducir las nuevas coordenadas,
utilizando el subprograma situado en las lineas 200 a 210.

Después de la puesta en marcha del programa con RUN, se
visualizan la sefial y el tiempo (en principio 200).

Entonces, el jugador se encuentra en la posiciénx = 0,y = 0,z = 0,
y deber4n introducirse sucesivamente las tres coordenadas x, y, z de
la habitacién que debe explorarse.

Por ejemplo, se pulsard 13, después NEWLINE, 45, después
NEWLINE, etc.

Se visualiza entonces la nueva sefial, y se reduce el tiempo en 10.
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Se continuara as{ hasta dar con el resultado (parada del juego y final
del programa) o hasta la aparicién de tres nimeros (x, y, z) sin
salida del programa, lo que significa que se ha perdido.

POSIBLES EXTENSIONES: Serd indispensable, sin duda, mejorar el grafismo, aiadir una
explosién (sonora y visual) para simbolizar la explosién, visualizar
simbélicamente la posicién del hotel, etc.

LA BOMBA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
20 LET L=1@¢ 20 LET L=100
28 LET T=L+L 25 LET T=L+L
30 DIM ROINT PI) 3@ DIM RIJ)
49 LET A=INT (RNDsL) 40 LET AQ=INT (RND=xL)
S@ LET B=zINT (RNDaL) 50 LET B=INT (RNDx*LI
S2 LET C=INT (RNDs#L) 52 LET CzINT (RND*L}
55 FOR I=NOT PI TQ CODE )" 55 I=0 TO
60 PRINT AT 4.I;'@";RT 5,I;"'W" 50 PRINT INK RT 4,2 "f:RT B
;AT 6,1, " LIV ;PRT 6,15
62 NEXT I Ee NEXT I .
63 LET S=ABS (R /L+B+C+L) -(R(S €3 LET 5=RABS ({R-L+B+T+Li-:RI1
GN PI)/L+R(2)+R{INT PIJxLi) 1 /L+R(2) +R (37 %L) J
9d IF NOT T THEN PRINT A,B.C 9@ IF NOT T THEN PRINT INK 4
9% PRINT AT 5,15, FLRSH 1 RTFEB 0. HG PERCIDOL . "
1@ PRINT AT S, INT P1,S;TAB 13; o BEEF .3.0.
T BEEP .3 Q: BEEP .3.@
110 LET T=T-INT SOR 85 PRINT AT S, 15
120 IF NOT § THEN STOP 129 PRINT AT 5,3:§,; aT S 13; FLA
130 PRINT AT SQR L ,INT PI. - X SH L;T
pinT 1% INT PI;"- ¥ “,RT 14,INT 5110 LET T=T-INT SOR L FEEEF 1,1
140 FOR I=5GN PI TO INT PI 120 IF NOT S THEN PRINT AT 21.9
16Q LET R$=x ;. PAPER 2, FLASH 1. "BPRAVC"
1?0 GOSUB CODE "C05 13@ PRINT INK 2;RT SOR L,3; "= X
175 LEY R(I1 =VAL RS : “JRT 12.,8:"- Y " RT
180 NEXT I 14,3,"- 2 "
19@¢ GOTO COOE "2 149 FQR I=1 TO 3
202 PRINT AT 84+2#I.7;"7";R§. " 16® LET Rg=""
" 179 GO SUB 20
205 PAUSE 4E4 175 LET R{I]-URL RS
219 IF CODPE INKEY$=118 THEN RET 183 NEXT
UR 190 GO TO 63
aaa LET RE=R§+INKEYS 200 PRINT AT B+2+I,68; INK 2. FL
249 GOTO CODE “COS RSM 1;"7"; INK @; FLASH B, " “:R$
205 PAUSE 4E4
210 IF CODE INKEYS 13 THEN BEEP
« 3,10 RETUR
220 LET Rt=R!+INKEY5
240 GO TO 200
NH¢ , SO0 el
- X 7 - X 7 12
- ¢ N8 - Y :7 34
- 2 788 - Z :7 B3
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR;

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Pizarra magica

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: facil.

Como el titulo parece indicar, s¢ trata simplemente de utilizar la
pantalla del televisor como una pizarra, manejando un punto en
la pantalla que sigue 8 direcciones, con la ayuda de las teclas del 1
al 8, siguiendo las direcciones:

8
6 7\T/1 2
5/[\3

4

También se dispone de la posibilidad de desplazar el punto en la
pantalla sin dejar rastro, pulsando la tecla @ (esto también permitirs
el borrado parcial), y podrd volver a incluirse pulsando S.

Para borrar completamente un dibujo debera pulsarse la tecla P, y
para conservar un trazado en la impresora se saldrd del programa por
BREAK antes de pulsar COPY.

La linea 109 realiza la visualizacién de un punto en la pantalla.

Las lineas 168 a 17@ captan al vuelo la tecla que se ha pulsado (de O a
9, lo mismo que P).

La linea 25@¢ llama a uno de los subprogramas que efectdan el
desplazamiento.

Las lineas 390 y 350 controlan que no se salga de la pantalla.
La linea 370 permite borrarlo todo, si se pulsa la tecla P.

Se pone en marcha ¢l programa pulsando RUN; después puede
desplazarse ¢l punto que aparece abajo, a la izquierda de la pantalla,
utilizando las 8 teclas de desplazamiento.

La tecla @ permite desplazar el punto sin que deje ningiin trazo (se
borrard un trazo anterior si s¢ pasa por encima del mismo}.

La tecla 9 permite registrar el desplazamiento.

La tecla P lo borra todo, y vuelve a empezarse.

Para salir del programa se pulsardi BREAK.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podrédn considerarse posibilidades particulares para trazar
rectas, circulos, dibujar con varios colores, mejorar la finura del
trazo, etc. Si es necesario, podré afiadirse un programa que salve el
dibujo obtenido, para una posterior utilizacién.

PROGRAMA

cLS

LET x=10

LET izdoT eI
0T X,

pnuse dE4

U

IF-5GN PI)?

2
p-20

-

]

PIZARRA MAGICA

ZX 81

THEN
THEN GOTO
THEN RUN
L INKEYS$) ¢

SOTC

o8
=1

S =-5G

L B=v
@ GOSUB 1000# i (URL IMKEYS$) +2%

Q@ LET C=x:NAOT PI ANL X <4@ &ND

YINOT PI ARND <3

S THEN UN

RETURN
ET Y2 ~F

RETURN

"4
PLOT A

IF NOT C THEN uDSuB S000

P>
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

CLS

LET X=1@
LET v=Xx
LET S:B

LET C=Xvd RN
¥ elTS

IF NOT £ THEN G2 ZUE SO
IF & THEN PLOT QUZR 1:8.&
GO TQ 104

LET 3=1

GQ TD 108

LET Y=¥+F

LET X=xX+F

FETURN

bD susyaeae

QETUPN

RETURN
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Anuncio publicitario

REFERENCIAS: Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: anuncio publicitario.
Dificultad del juego: ninguna.

EL JUEGO: Se introducird un texto cualquiera al principio del programa. Podré
ser relativamente largo (4 o 5 lineas); a continuacidn, se escogerd el
sentido y la velocidad de desfile, después de lo cual apareceri el texto
(una sola linea a la vez), que empezar4 a desfilar a la velocidad y en el
sentido escogidos.

EL PROGRAMA: El texto se introduce en una varable P$, en la linea 39.

Se truncar4 la visualizacion en 32 caracteres como maximo, gracias a
la linea 13@.

El desfile a la izquierda se prepara en la linea 158 y el desfile a la
derecha en la linea 168.

El texto se visualizar4 en la linea 148, y la duracién de la visualizacién
(velocidad de desfile) se escoge en la linea 17@.

La linea 175 permitird cambiar, si es necesario, las condiciones de
desfile.

PARA JUGAR: Se pone en marcha el programa con RUN, y ante la visualizacién de
la pregunta SU TEXTO, se introducir4 el texto que debe aparecer,
seguido de NEWLINE.

Después se obtiene la visualizacion SENTIDO D o I, a la que se
responderd tecleando D o I seguido de NEWLINE.

Después, a la pregunta VELOCIDAD, se responderé introduciendo
un ndmero pequeno para una velocidad rdpida, y un mimero grande
para una velocidad lenta (por ejemplo, de 0 a 40 o0 mi4s).

El texto empieza a desfilar cuando se pulsa NEWLINE.

Si se quieren cambiar las condiciones de aparicién del texto, basta
con pulsar la tecla ¢ para volver a encontrar las preguntas SENTIDO
y VELOCIDAD.

Se pulsarda BREAK para interrumpir el programa,

POSIBLES EXTENSIONES: Podri introducirse color, realizar una visualizacién ondulan-
te, hacer subir las lineas en la pantalla, etc.
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ANUNCIO PUBLICITARIO

PROGRAMA ZX 81

PRINT "'INTRODUCIR EiL TEXTO"
20 PRINT

INPUT P$%

LET P¥=P%+"

;DESFILE paz

§
INT 'DERECHA" RNL S5$(1) =
'IgOUIERDR' RND S$il)="1I"

RINT

BRINT 'UELOCIDAD DE & A S0
99 INPUT

195 CLS

LET V=51-U
LET TsLEN P%

IF T>CODE “2“ THER LET T=CO

e
142 PRINT RT INT FI.NDOT PI; T+
PS(SGN PI TO T

$0 IF SEISGN PI}='I" THEN LET
Pe=P$ (2 TO LEN P§} +P$(SGN PI'

160 IF S$(SGN PIJ:”D" THEN LET
P$=P$(LEN P$-3GN PI) +PSI53GN FI T

LEN P%-SGN PI)
1?0 PAUSE U#PT
17S IF INKEY$="0" THEN GO TC 40
180 GO TO 14

HASTA LA VISTR

, WN LOBITO BUEND ERASE UNR U
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

18 PRINT "INTRODUCIR EL TEXTO“

2@ PRINT

39 INPUT P$: LET Phi=" “+Pk+" "
_LET RAs=P¢

4@ PRINT “DESPFILE O O I -';

5@ INPUT 5'

6@ FRINT "“DERECHA'" AND ast1|="
D! ?elgou;EnDn AND S5%il:

88 PRINT “UELOCIDRD DE @ R 50"

9@ INPUT U: LET U=E1.0)

ées BORDER 4: PAPER & INK Z: C
120 LET T=LEN A$: LET Cs:zAs

13@ IF T>3Q¢ THEN LET T=Z0

142 PRINT INK 2;RT 3,0 RS- Y&
TO T)+"

15@ IF Sg(i3="1I" THEN LET Pe=P%
{2 TO LEN P$) +P$§(1

16@ IF St(ila“b" THEN ET Fs=P%
(LEN P$-1)+P$i{l TO LEN FP%-1;

179 PRAUSE VUsPT

178 1IF INKEYss"e" THEN GO TO 49
18@ GO TO 1

ERASE UNA VEZ , UN LOBITD BLEN



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Evasion

Modalidad: SLOW,

Dificultad de programacién: facil.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: facil.

El Gnico problema es lograr atravesar la pantalia sin ser tocado antes
por uno de los numerosos obuses explosivos que dispara el ZX.

Se puede desplazar en 4 direcciones (con Ia ayuda de 4 flechas), y
debe lograrse salir del terreno por el borde derecho sin haber sido
tocado ni una sola vez.

Las lineas § y 7 definen la posicién de salida del jugador.

La linca 18 escoge la coordenada horizontal de la casilla donde el ZX
va a disparar {unida a la posicién del jugador), y la linea 20 escoge la
coordenada vertical (arbitraria) de esta casilla.

El desplazamiento del jugador estd controlado por las lineas 79 y 89;
su trayectoria se traza por la linea 60, y su posicién actual (una
H invertida en la pantalla) se imprime por la linea 99.

La linea 180 mira si se ha tocado o no.
La lfnea 116} efectiia el control del final de la partida.

Se empieza la ejecucién del programa por RUN.

Tiene lugar el primer disparo cuando aparece el jugador representa-
do por una H invertida.

Las 4 teclas de direccién (5, 6, 7, 8) sirven para que el jugador se
desplace.

Si es tocado, se obtiene en la pantalla el mensaje HA PERDIDO, y
la partida termina.

Si logra salir por la derecha de {a pantalla sin ser tocado, se obtiene el
mensaje BRAVO, y la partida se acaba igualmente.

Puede acabarse en cualquicr momento pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: El color y un grafismo més cuidado mejorardn considerable-

mente la atraccién del juego; también se podri conseguir que el tiro
de las bombas sea mds aleatorio, introducir obsticulos que deban
rodearse, afadir controles, hacer participar a varios jugadores, etc.
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EVASION

PROGRAMA ZX 81

S LET x=10

? LET YaNOT PI

10 LET He@#a(Y=-1) ¢RND &S
29 LET K=23#RND+S

FOR_Jal TO B#RND+4
PLOT H+4#RND -2, K+4xRND~2
NEXT J

8@ PRINT AT X,Y;" *
0al 28T XaX4 (INKEY NS 8") = (INKEY
-

82 LET YuY+ (INKEY@n'"8"] - (INKEY

gy
ga's
M

98 PRINT AT
100 TROABS (W hev) 3A aps (K-
X5 cas THEN BRINT SRR PERD

%)
319 IF Y ¢33 THEN GOTD 12

%21
0o,
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET Xs=10
7 LET Y=0
1@ LET H=z8&(Y-1) +18%RND
20 LET K=1S@#RND+&
30 FOR J=1 _TO ?7#RND33
ND¢3 INK 2: PLOT H+B#RND-2,K+BxR
5@ HNEXT J
- 50 INK 4: BEEF .3,-20: PRINT R
. zé‘LET X=X+ (INKEY$="6") - (INKEY
§ 22 LET Y=Y+ (INKEYE="5") - (INKEY
__ @ PRINT FLASH 1. INr S,AT X,
100 IF ABS (H-8#Y) +ABS IK-3%:i21
=X} <¢=212 THEN PRINT INK @, FLASH
1;“HA PERDIDO": BEEP .3.18: BEE
P .3,18: BEEP .3.8: STOP
110 IF ¥ {39 THEN GO TO 19
120 PRINT INK 1. FLASH 1:“BRAVD
*: STOP
*
&
. a e ko
B

BRAVQ -



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Sombreros

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: bastante facil.

Categoria del juego: juego de reflejos, para dos jugadores.
Dificultad del juego: fécil.

La idea es muy simple: dos personajes se desplazan en la pantalla,
uno hacia el otro, y se cruzan. En el momento en que se cruzan, es
posible que se intercambien los sombreros.

Se trata de ser el primero en decir si ha habido intercambio de
sombreros ¢ no durante el cruce.

Las lineas 10 y 20 contienen el dibujo de los dos sombreros (en dos
variables alfanuméricas BS y C§$).

La linea 3@ contiene, en otra variable AS$, los simbolos que
permitirdn dibujar los personajes.

Las lineas 6@ a 89 permitiran el intercambio de los sombreros, si tiene
lugar.

La variable T de la linea 99 sirve para comprobar si ha habido
intercambio o no.

El dibujo de los dos personajes se realiza por un bucle I (139-160) y
su desplazamiento por las lincas 17¢ y 180.

La comprobacién que permite el cambio de los sombreros o no se
efectda en la linea 119.

Las lineas 199 a 219 determinan si el primer jugador que ha pulsado
una tecla ha ganado o ha perdido.

Poner en marcha ¢l programa con RUN,

Inmediatamente, los personajes empiezan a desplazarse uno hacia el
otro,

El jugador de la izquierda dispone de las teclas 1 y 2, y el de la
derecha de las teclas 9 y @.

Si han cambiado los sombreros, las teclas que deberdn pulsarse serdn
1 (a la izquierda) y § (a la derecha).

Si no ha habido cambio, ser4d necesario para ganar pulsar 2 (a la
izquierda) y 9 (a la derecha). Entonces, la visualizacién indicard
BRAV(Q 1IZQUIERDA o BRAVQO DERECHA, o también HA
PERDIDO IZQUIERDA o HA PERDIDC DERECHA.

POSIBLES EXTENSIONES: En un aparato como el Spectrum, serd posible prever una

visualizacién en color, con animacién de los personajes. También
podra complicarse ¢l juego, cambiando varios objetos de forma
aleatoria (entonces deberia encontrarse la lista completa).

164



162 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

SOMBREROS

PROGRAMA ZX 81

S
C'.ll i3l
Ass" I M u

X=NOT PI

=8GN PI

YaCQODE " -"
De=Cy

Cy=p

BsaD

T=AB (T-SGN PRI}

I=8GN PI TO 7
éI VPRINT AT NOT PI,.X.Cs, AT NOT

. ]
159 PRINT AT I, X;A%(INT PIx1-2
TO_INT FI!I)iﬂT I.Y;RS$LINT PI*I-

n
-‘

79
189 LET Y=x2Y=-SGN PI
E 30
AND RND <.S THEN GOTO

187 IF INKEY‘I"" THEN GOTO 125

190 IF INKEYia"i“ AN TY OR (I
NKEY $="2" NOT T) THEN PRINT
"BRAVD IZDUIERDR

EOB IF lINKEYl*'ﬂ' AND T) DR (I
NKEYS$="9" AND NOT T) THEN PRINT
“"BRAVO DERECHA" U

. 218 PRINT “HR PERDIDO IZOUIEP

DA™ AND (INKEY§="2" OR INKEY""

“);"DERECHR™ RAND (INKEYS$="9" IR

INKEY$2"0"})

T

HA PERDIDO DERECHA
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ LET Bs$=" "

28 LET Cl=“m"

30 LET As="Aa | JILIENEE W
4@ LET x=0

4S LET T=1

59 LET v=22

6@ LET Ds$=Cs%

73 LET Cs=B8

88 LET Bs=Ds

Q9 LET T=RB3 (T-1:

125 PAPER 6: CLS

132 FOR I=1 70 7

142 PRINT AT @,%;C¥,RT O,v.E8
150 PRINT INK R4 (I:Z @ANC _I<S1:A

T I,X;A%$(3%I-2 TO 3xI) RINT oU

ER 1;: INK 5-4#%i(I>2 RANC I:5, @T I

JCY;A%(3xI-2 TO 31

60 NEXT I
7@ LET X=X+1
180 LET Y=v-1 :

11?% PRUSE 3@: IF X=¥ THEN BEEF
’ .

o gg IF %3¢y RRD RND<C.5 THEW 3¢ T
187 IF INXEY$="" THEN 30 TD 125
198 IF (INKEY$="1" RNL T} 0O& (I

NKEY$="2" AND NOT T) THEN PRINT

FLASH 1; "BRAVO IZAUIERDR™: 3TCOP
200 IF (INKEYS$="2" BND Ti O& (I

NKEY$="9" AND NOT T) THEN PRINT

FLASH 1, "BRAVQ DERECHA": STOP
219 PRINT “MHA PERDICO I’DLIERDR

“ AND IINKEYS$='"2" OR INKEYS$s"'1

"R PERDIDO DERECHR AND L‘th(

$="9" QR INKEY%="0

'{E U s
!

HA PERDIDOC IZOUIERDRA



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Combate aéreo

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.

Categorfa del juego: juego de reflejos (para un jugador).
Dificultad del juego: dificil.

En el centro de la pantalla estd la mira del aparato, y el avién
enemigo se desplaza por delante, de una manera que, al principio,
puede parecer incoherente.

El aparato puede desplazarse en todas las direcciones gracias a las
flechas de movimiento, y hay que intentar colocar al avién enemigo
en el centro del visor,

Hay que disparar sobre él pulsando 0, y se verdn converger los
proyectiles sobre el avién. Pero continta desplazandose incluso
cuando se le ha disparado, y no estd claro que se haya dado en el
bianco.

La partida continuarad su desarrollo hasta que se le haya tocado
(visualizacion GANA) o haya salido del campo de visién.

La linea 49 dibuja el aparato enemigo, cuyo desplazamiento
aleatorio se realiza en las lineas 50 y 6@.

Las lineas 7@ y 89 permiten pilotar el propio aparato.

La linea 108 dibuja el visor del aparato.

El subprograma que gestiona el dispare va de la linea 210 a la linea
280, y la comprobacién del final de la partida se efectda en la
linea 270.

La linea 118 comprueba si se ha disparado o no.

Desde que se pone en marcha ¢l programa con la orden RUN, debe
maniobrarse para intentar encuadrar el aparato enemigo en el visor.

Para esto se dispone de flechas de desplazamiento (teclas 5, 6, 7 y 8),
y puede dispararse en cualquier momento pulsando la tecla 0.
El aparato enemigo puede continuar desplazindose de forma
aleatoria, aun cuando se le ha disparado. La partida termina con la
visnalizaciébn de GANA si se ha tocado el avién enemigo, o
excepcionalmente por el hecho de que el aparato enemigo salga de
los limites de la pantalla.

También puede pararse la partida en cualquier momento pulsando
BREAK.
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POSIBLES EXTENSIONES: Serd bastante ficil realizar una visualizacién con un grafismo
més cuidado, utilizando oolor. También podria estabilizarse la
posicion del avién enemigo durante ¢l tiro (bastard con modificar
la linea 16@), asi como introducir varios aviones, contar los puntos o
el tiempo, tener en cuenta la propia reserva de carburante, etc.

COMBATE AEREQ

. PROGRAMA ZX SPECTRUM

20 LAT A=INT PI 20 LET A=3
30 LET BeQ+¢R 38 LET BsR+R
32 LET Sa8GN PI+SGN PI 32 LET =2
8 LET NaS«+ 35 LET N=5+3
49 PRINT AT A,0;"H-E" 49 PRINT INK 2;AT R.E."H-B
88 DB ReArattnt (B4RND) ~8GN P 85 LET BodishInT  (esrND) -2
1 = - 60 LET BzB+5&INT (3+RND} -1
60 LET BsB+SsINT (S4RND) -SGN P (eld LET BRL3s ((INREVS="8")- 1IN
=77
70 LET A=A+ (INKEYE="8") - (INKEY 80 LET B=B+5# ( (INKEY$="8") - :IN
$=ad L B8 PR INT AT u
(INKEY HAY) - (IRNKEY
e e o orans ety | 130 PRRNT INCEAT 9.8 8 AT
PRINT AT PI#F P P A . :
a%ogIﬁpi'#SGN P:z I I,I‘: )I("'ET..PI 11@ IF INKEY‘:'Q" OR N:5+% THEN
*BI+E ISR $ GO SUB 200
110 1F OR N>S+8 THEN 120 60 TO 40
GOSuA coo: el 510 PLOT 41 (S+N-3!,a%N
130 GOTO GODE ten 520 PLOT 172-4#N.4#N
230 PLOT S+4N.N 230 PLOT QUER 1,44 (N~3i 4% iN-§)
230 PLOT CODE "P"-N,N 240 PLOT OUER 1,1B@-43N.4%iN-5)
239 LOT N,N-S 55@ LET N=N+l
249 UNPLOT CODE "H" ~N,N-=-3 26@ IF N<«21 THEN RETURN .
2% LET N=N+2GN PI 270 _IF (RA=11 QR _R=1@ OR #/A=lz] A
260 IF N(CODE “+" THEN RETUBRN gzrlgLégHog B33 OR Bsiil THEN ep
" A THEN PRINT ; TE Q...
asgaﬁs"agli NO Bx1d THE z . BEEP_.3.10: BEEP .3.13 BEES.
o i
280 GOTO COOE "7 sl SHOEC
'l
57{
f %
LW
X
Y
u-a
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Dibujo de dados

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: tirada de dados.
Dificultad del juego: fécil.

El programa propuesto es interesante sobre todo por su aspecto
gréfico, ya que permite representar en la pantalla, de una manera
muy acertada, de 1 a 4 dados, utilizando una técnica de dibujo algo
particular.

Cada respuesta a la pregunta NUM. DE DADOS provoca inmedia-
tamente una nueva tirada del numero de dados indicado.

La linea 3@ permite controlar si se ha pulsado o no una de las teclas
del 1 al 4.

Las lineas 50 yﬁ) inicializan las dos variables del dibujo de los dados.
El bucle I (70-149) y las lineas 8@ y 180 dibujan el cuadrado del dado.

La linea 85 realiza la tirada, y el bucle J (98-130) dibuja los puntos en
relacion con la tirada efectuada (llamando a Jas variables AS y BS).

Se pone en marcha el programa con la orden RUN, y a la pregunta
NUM. DE DADOS, se responde pulsando una tecla de 1 a 4.
Entonces, los dados que se han pedido se representan, y vuelve a
realizarse la pregunta NUM. DE DADOS. Bastar4 con pulsar
BREAK para salir del programa.

POSIBLES EXTENSIONES: Podri conservarse la parte del dibujo que se ha utilizado en

este programa para realizar todo tipo de juegos de dados, con una
representacién grifica de calidad conveniente y facil de modificar, si
fuera necesario.
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DIBUJO DE DADOS

PROGRAMA ZX 81

5 LET U=8

1@ PPINT AT U4U,NOT FI:
DE DAQOS"

‘2@ PAUSE 4E4

@ IF INKEYV%<"1" QR
THEN RUN

3% CLS

40 LET N=UAL INKEY
S@ LET As="

650 LET BS' 1213143245155&5 -
70 FOR I=SGN F1

=1 PRINT AT NOT PI U&;-U
AT PI+PI,UsI-U
B8S LET x= INT (E*RND+SGN PIJ
98 FOR JxSGN PI TO 5
94 IF J<=PI THEN LET 3:S»UkL B
$INT PI*(X-S5GN F1)+J) =4
a6 1IF d\—PI THEN PRINT Q7T C+J=
SGN PI Usl- 95(5 TO S+41
%Bg P%INT RT J,UeI-0; 0 RT 2,0
139 NEXT
142 NEXT I
189 GO TO S5

"HUMEROD

IHEEYVE T4

NUMERC DE DADDS
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET U=8
13 PRINT AT U+U, 0, "MuMERD CE D

ADoS"
20 PAUSE 4AE

30 IF INK;V‘(” QF IWKEYS "4

THEN RUN
CLS BORDER
‘0 LET NtURL INKEY
52 LET Asd

80 LET Bll"12131¢3245”552555!'
70 PQR 1s1 TO

2@ PRINT AT 9. ur -y —
AT B.U&I-U;"
aE _ET Xal #RND =+ i1
$2 FOR Jml TO B
84 IF Ucad THEN LET 2sS:xUAL Bp
IJ3#(X=~1) +J) =4
98 IF J:w3 THEN FPRINT INK 4;RT
2ed-1,U82-7;,AN(S TO S«
108 PsINT At g, 08003 0 N AT WU
' - jll g
132 NEXT U
142 NEXT I
10 PEEP 9.85,12: GO TO S
(P
n =
[ |
a 1
A

NUMERT DE DRDOS
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El juego del misil

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: contra el ZX.
Dificultad del juego: mediana.

El ZX estd alerta: el jugador estd a los mandos de un avién
encargado de una misién de espionaje sobre su territorio; el abjetivo
es sobrevolar una base enemiga (representada por una H invertida) y
regresar sano y salvo a la base propia; pero en cuanto ¢l ZX haya
localizado €l avién enviard en su persecucién un misil muy
perfeccionade que no parard hasta destruirlo.

El avién puede desplazarse en todas las direciones gracias a las teclas
1 a 8; ;logrard ¢l jugador completar su misién?

La linea 3@ dibuja la base enemiga que hay que sobrevolar (bajo la
forma de una H invertida).

La linea 48 dibuja la base de salida.
Las lineas 55 y 65 escogen el instante de la salida del misil.
La linea 7@ dibuja el avién.

Las lineas 189 y 120 definen su movimiento siguiendo 8 direcciones,
y utilizando los subprogramas de las lineas 1000, 2000, 3000 y 4000.

La linea 125 garantiza la salida del misil, que se dibuja por la linea
139 y cuyo desplazamiento es gestionado por las lineas 135 y 14¢.

Las lineas 145 y 150 controlan el final de la partida.

Poner en marcha el programa con RUN.

Se visualiza el terreno de juego, y €l jugador puede desplazar el
aparato utilizando las teclas de la 1 a la 8 en las direcciones
siguientes:

Debe rodearse ¢l territorio enemigo (si el jugador o el misil tocan
este temtorio, se empezard una nueva partida).

Si el misil destruye el avién, se obtendr4 el mensaje TOCADO y la
partida terminara.

Pulsar BREAK para acabar la partida.
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POSIBLES EXTENSIONES: Sin duda sera necesario afiadir diversos controles al programa
(el avién ha sobrevolado la base enemiga, ha regresado a su propia
base...).

También pueden preverse diversos niveles de juege, por ejemplo,
variando la velocidad del misil, prever la utilizacién de sefuelos por
¢l avién, la explosién del misil al cabo de un cierto tiempo, etc.

EL JUEGO DEL MISIL

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S CLS B PRPER 7: CLS
1@ LET R=3GN PI+3GN PI i0 LET Ael
20 LET B=R+INT PI 18 LET Med
38 PRINT AT 8,CODE ") "@" 20 LET BaS
49 PRINT AT COCE "+" .,nOT PI."B 2@ PRINT AT !
. : 4@ PRINT TuK"41At -
47 LET UsCODE "€ 47 LET Uais
5@ LET X=CODE ": " =D LET X=id
55 LET S=INT (RND U SB LET SaINT (RND&U)
82 LET Y=5GN PI &0 LET Ysl
85 LET S3S5-3GN PI &8 LT 8s8-1
67 LET U=CODE 3" &7 LET Ux32
70 PRINT AT X.¥,; "+ ?@ FRINT AT X,Y; ¢"
S0 PAUSE 4E4 90 PRAUSE 4E4
120 LET FsRA%{VAL INKEY$«BJ) -SGN 100 LET Faf# (VAL INKE §<B1 =1
PI 120 GO SUB 1008+% (UAL INKEVS+R&!
120 GO SUB 1200% (VAL IMNKEVS+&% ( F-1))
F-SGN PI}) 12% IF § THEN GO TQ 65
125 IF 5 THEN GO TO CODE “INKEY 13@ PRINT PAPER S AT u.u;“<="
$" 13% LET UaU-8GN (U-X)
13@ PRINT AT U,W; " <= 14Q LET UsU-3GN (U-Y)
135 LET U=U-8GN tu-r) 14% JIF UaX AND VayY THEN PRINT m
140 LET UzU=-8GN (U-¥) LASH 1;"TOCRDO": BEEP 1,D: 3TOF
145 IF UxX AND V=¥ THEN PRINT 150 IF U=B AND U217 THEN RUN
TOCADO"; 1) Higa IF X¢=B AND Y>z17 THEN LET
150 IF U=B AND V=CODE '~ THEN a
RUN 179 IF M AND X=1% RND Y<(=3 THEN
20Q GO TO 7@ PRINT INK O; FLASH 1, “MISION CU
1000 LET X=X-F MPLIDA": BEEP 1,10: 3IToe
2000 LET Y=Y +F 200 GO TO 70
2010 RETURN 1023 LET XxX-
3000 GO SUB 2000 2200 LET YaY+F
pe - V- 935 65, Un 2000
4012 RETURN So80 S0 SLB S8
4010 RETURN
LXX Y T X
TOCADO * <= PPN
* ' ‘:?, "P c==
* i tem =
* = tt == (=
t “® + ez (=
+ '=_ + +<¢=x =
* <= t tim i=
* '3 t tem iz
T = 4 te¢==== &=
* 3 + ,“= c=
ﬁ s HISION CUMPLIDA =
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EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

El mono

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: dos jugadores,
Dificultad del juego: dificil.

Se inspira en una antigua idea del mono que golpeando al azar sobre
una miéquina de escribir tiene posibilidades de acabar escribiendo un
texto con sentido.

El ZX realiza aqui el papel del mono y va a visualizar grupos de 3a 6
letras durante un tiempo relativamente corto. Si uno de los jugadores
cree que logrard componer una palabra con las letras propuestas,
tiene que pulsar rdpidamente la tecla de juego (1 o 9).
Entonces el adversario aceptard o rechazar4 la palabra y respondera
CORRECTO o FALSO. Cada palabra correcta tiene 1 punto, cada
palabra falsa resta 1 punto.

La linea 39 contiene una lista V$ de vocales corrientes y la linea 49
una lista C$ de consonantes corrientes.

Sera pasible modificar estas dos listas con el fin de aumentar, por
ejemplo, la frecuencia de aparicién de algunas letras (de esta forma
podrédn ponerse dos E en V$ o dos R en C§, etc.).

La linea 5@ define la longitud de la palabra (en principio de 3 a 6
letras, pero también puede modificarse la longitud).

El bucle I (80-13@) permite la confeccién de una “palabra” tomando
una letra del alfabeto completo en la lista C$ (linea 108) o en la lista
V$ (linea 110).

La linea 15¢ contemporiza la aparicién del resultado.

La linea 168 gestiona el final de la partida con la visualizacién de la
puntuacién.

La linea 170 comprueba si uno de los dos jugadores ha reaccionado.
Por qltimo, las lineas 228 y 23@ contabilizan los puntos de cada
jugador.

Se pone en marcha el programa pulsando RUN,

La primera serie de letras se visualiza entonces en la pantalla. El
jugador de la izquierda deber4 pulsar 1 si ve que puede componer
una palabra; el de la derecha pulsard #.

Si no se ha pulsado nada se visualizaré otra serie de letras poco rato
después.

Si uno de los jugadores ha pulsado @ o 1, se visualiza la pregunta C o
F. Se responde C si la palabra es correcta, y F si la palabra no es
correcta, seguido de NEWLINE. Entonces, el ZX calcula los puntos
y la siguiente serie de letras se visualiza.
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102 PROGRAMAS PARA 2X 8! Y SPECTRUM
Para salir del programa deberd pulsarse P en ugar de ® o 1: se
visualizard la puntuacién final.

POSIBLES EXTENSIONES: Podré modificarse la longitud de las palabras, la frecuencia de
aparicion de las letras, el descuento de puntos, la regla del juego, etc.

EL MONO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
10 LET R=NOT PI 19 LET Rzd
=29 LET B R 290 LET BaR
3?3 LET Ug="AEID 30 LET VUss"QAEIQL"
49 LET Cl-"ﬂCDGLHNPRSTU 49 LET Cs=' BCDGLHN?RSTH
€@ LET 'nINT (4 #¥RND+INT PI: 5@ LET X=INT (4%RND#+3i
‘60 LET Y 60 LET M&s"
70 PRINT nT 8 ,NOT PI: " 7@ PRINT nT 5,95"
58 LR Eaat 28 C2F Bll e ceaminacs
= (INT @S *#RND+ = * +25)
13 : . 109 IF RND<¢.4 THEN LET E%=Cs$ 1IN
102 IF RND<.d4 THEN LET ES=C#/IN T (LEN Cs+RND +1)
T (LEN C$*RND+3GN PI) 119 IF RND<¢.5 THEN LET E$=U8S1{IN
110 IF RND<,5 THEN LET Es3VS$ ' IN T (LEN US¥RND+1))
T (LEN US$$RND+3GN PRI} 122 LET M3=M$+E%
120 LET ME=M$+ES 139 NEXT I N
139 NEXT I 1¢n FRINT PRPER 5. FLRZH 1:RT S
148 PRINT AT 5,NOT PI;M$ @iME
138 ZUEGE0 e T T
NKEY §=x"P* THEN pnINT AT =" y T
7,.NOT PI,'Hnncnoo Rt ASH, 1, AT 7.0, "MARCACOR oE ;
ESBBIF IB é” HSQCRDDR CE & :":B BEEP 1.1
NKEY$<>"1" AND INKEr%:> B
“@" THEN GOTO‘SO INKES 1?3 IF INKEY$<>"1" ANC INKEYS:>
180 LET T&=INKEYY "“Q" THEN G0 TO 5a
190 PRINT AT 7,NOT RI.“C O F- 189 LET T$=INKEYS& - .
200 INPUT RS 199 PRINT AT 7,0, FLR:H ;o
210 PRINT AT 7,NOT PI.™ " . "FLASM ©; “ORRECTD 0 . FLASR 1;
220 LET a:n+¢ngx C" ANC T$=2"0") “IF) T, FLASH @; "ALS0 T
-IK$="F" AND T$="Q") 200 InPOT RS .
22@ LET B8=B+(R$x"C" RND T¢="1 219 PRINT RT 7,0;
'é§3=55¥o“§3 Te="1" 220 LET A:=zR+(R$="C" AND T$="0
- (R&="F" AND Tg="0"1!
250 LET B=B+ (R$="C" AND Ts="1":
-(R$s"F" AND THz"1".
248 GO TO S@
EQNK
NRSCHDOR DE A 4 MARCROOR E B
EONK
GCUSH
MARCARDOR PE R 4 MARCRLQOR DE B
MRRCADCOR DE R =3, DE B .3 c-2
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PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

El juego del 15

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programaciéa: dificil.

Categoria del juego: de reflexién (dos jugadores).
Dificultad del juego: mediana.

Es un juego bastante antiguo para dos jugadores, que hace tiempo se
practicaba en las ferias. Se dispone de un tapete de juego de 9
casillas, y por turnos cada persona apuesta una ficha de su color en
una casilla libre.

El primero de los dos jugadores que con las tres fichas exactas logre
hacer un total de 15 ha ganado.

El bucle I (49-65) dibuja el campo de juego, y la linea 66 se ocupa de
la gestién del turno de los jugadores (ndmero 1 o 2 para cada jugador
y la ficha 0 o X correspondiente).

La linea 99 espera la jugada (podria utilizarse el programa en
modalidad FAST, reemplazando esta linea por una pausa).

El bucle (100-120) verifica la validez de la jugada.

La linea 122 comprueba el fin del juego en caso de empate, y la linea
13 rechaza las jugadas que no son correctas {con regreso a la
situacién inicial, linea 66).

Las lineas 149 y 143 graban las respectivas jugadas de cada jugador
en las variables alfanuméricas O$ y X§$.

La linea 145 se ocupa de la visualizacién de la jugada, y la linea 150 la
graba en una variable RS. '

La parte més interesante del programa, que podria utilizarse para
definir una estrategia de méquina, va de la linea 157 a la linea 180: se
utilizan 3 bucles intercalados para verificar si uno de los jugadores ha
obtenido con 3 fichas un total de i5.

El cambic de jugador se efectia en la linea 19@.

Poner en marcha el juego pulsando RUN.

Se visualiza el terreno de juego y después la pregunta JR 1 : X, yel
jugador que ha escogido las x tendra que dar el mimero de la casilla
donde quiere jugar; si estd libre, su jugada serd grabada.

A continuacién se obtiene la visualizacién JR 2 : 0, y el segundo
jugador procede de la misma forma.

Si uno de los jugadores gana (total de 15 sobre 3 jugadas), obtiene la
visualizacibn BRAVO y la partida se para.

En caso de empate, la méquina visualizarae HA TERMINADOC.
Se empezard otra partida pulsando RUN.
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POSIBLES EXTENSIONES: Sin ninguna duda, la més interesante serd definir una
estrategia de méquina (tratando de evitar que la méquina juegue
siempre el 5 cuando debe empezar).

Naturalmente, también puede mejorarse el grafismo € introducir
efectos sonoros, para los distintos mensajes.

EL JUEGO DEL 15

PROGRAMA ZX 81

1@ LET F=NOT PI
LET

3@ LET 05_
35 LET X$&s"
4@ FOR I=F TO COLE " " STE~ IN

50 PRINT AT INT PI.I1; hemd"
5@ PRINT AT INT PI+SGN PI,I+SG
N PX: t:+1N1x' &I+ /INT PI

55 NEXT
56 PRINT AT CORE "£" NOT PI:“J
R ".U0" AND F; XY AND NOT F

S0 IF INKEVI<"1" GOR INKEVE '@
THEN GOTO 90

109 FQR _I=SGN PI TO LEN P&
11%5 IF INKEY$=R$({I!' THEN GOSUB
1@ NEXT 1

122 IF NOT VAL R$& THEN FRINT “H
A TERMINADG"; U

136 GOTO CODE "PI

140 LEY O$=0%+(INKEYS$ RND F:
J143 LET X$=X%+(INKEYSE AND NIT F

145 PRINT AT INT PI-SGWN PI, INT
PI¥I-SGN PI-SGN PI: “N" RAND NOT F
("0 AND P

150 LET R&i(I)="2"

O%SEILET TE=(08% ANLC F1 « X% RAND N
158 IF LEN T$c¢INT PI THEN GOTO
CODE "8@"

16@ FOR I=SGN PI TC INT PI

162 FOR J=I+5GN PI TO LEN T&

154 FOR K=J+45GN PIL TO LEN T#%

1 IF VAL TS$I(Ij +UAL TS iJ) +URL
TI{KJ—CODE "7 THEN PRINT "BRRAUOD

1’0 NEXT K

1?78 NEXT d

180 NEXT

190 LET F—RBS (F=%GN PI)
209 RETURN

s ]
e

JR X

PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET Fa@

<2 LET R!- 1234!5769

39 LET os

3% LET X$=

4@ FOR :-r TO 24 STEF

a“i PRINT INK s AT 1.1, ™= AT
89 P INT R‘I’ 6 I+1,t +31 43

6% NEXT I

66 PRINT AT i2,Q: "JUGADOR " . F4
j 10" AND F;° ‘X" AND NOT F

8 IF INKEY‘("l” OR INKEY%: '9"
THEN GO TO 99

102 FOR I=l1 TO LEN RS

115 IF INKEYIIRS!I' THEN GO 3UB

140
120 NEXT I
122 IF NOT VAL RS THEN PRINT FL

ASH 1, INK 2:AT 18.8;:"HR TEFMINA
Q" : STOP

139 GO _TO 6&&
149 LET O$=08+ (INKEvS$ AND F,

143 LET X$aX8+(INKEYS AND NOT F

145 PRINT RT 2,3%1-2; "X" ND
F,"0" AND F: BE!F 3 1@+10+F

T
159 LEY R$(I)="0

157 LET T4$=(0% AND Fl +: %% BNC N

158 IF LEN T$¢3 THEN GO TO 130

- 168 FOR I=1 TO

162 FOR d=I+1 TO LEN TS

164 FOR K=u+1 TO LEN TS

166 IF URL TS L(I)+URL T% .1 +)SL
T$Ks =15 THEN FRINT FLASH_1; INK

2;RT 12,0; "BRAVO . JUEACLOR "0

AND F;"x" AND NOT F: 3TOP

179 NEXT K

175 NEXT J

18@ NEXT I

19¢ LET F=sABS (F-1)

200 RETURN

JUGADQR 1 X

BRAUO . JUGADDR X
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Destreza

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacion: diffcil.

Categoria del juego: reflejos (para un jugador).
Dificultad del juego: dificil.

Van a aparecer cifras al azar entre 0 y 9 en diferentes sitios de la
pantalla.

Quedan visualizadas durante un tiempo muy corto.

El jugador debe lograr pulsar la tecla numérica correspondiente en el
mismo instante en que la cifra se visualiza.

La cifra pulsada por ¢l jugador se visualizard en tamaio grande, a la
izquierda de la pantalla, y cada respuesta exacta proporciona 10
puntos.

La duracién de la partida es aleatoria, y la puntuacién se visualizar
al final de la partida.

Las lineas 4@ y 5@ contienen, en dos variables alfanuméricas C$ y BS,
las referencias que serdn utilizadas para dibujar las cifras en tamafio
grande.

La situaci6n de la cifra que saca el ZX se escoge en las lineas 60 y 70,
y la cifra se saca en la linea 80.

La linea 94 realiza la impresin, y 1a linea 183 determina la duracién
de la visualizacién.

La linea 12§} define la duracién del juego, y el final de la partida es
tratado por la lnea 130.

El bucle I (218-249) realiza el dibujo de la cifra pulsada por el
jugador en tamafio grande.

El control de la exactitud del resultado es efectuado por la linea 250.

El programa se pondrd en marcha por RUN; después de una corta
pausa, aparece la primera cifra hacia el centro de la pantalla. El
jugador tendrd que reaccionar bastante rdpido durante el tiempo que
dure la visualizacién y volver a pulsar la cifra.

La cifra que se ha pulsado se dibujara entonces en tamaiio grande en
la parte superior y a la izquierda de la pantalla.

Si ¢l resultado es exacto, €l jugador marcard 10 puntos.

El tiempo de desarrollo de la partida estard en funcién de las cifras
que aparezcan en la visualizacion.

La puntuacién se visualizard al final de la partida.
Sera posible parar en cualquier momento pulsando BREAK.
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POSIBLES EXTENSIONES: Puede considerarse modificar el juego para hacer participar a
varios jugadores, cambiando eventualmente la visualizacién y codifi-
cando las teclas del teclado, puestas a disposicién de cada uno de los
jugadores. También podrén obtenerse puntos con cada resultado
falso, modificar las reglas del cdlculo de la puntuacién y la duracién
del juego, etc.

DESTREZA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET M=10 5 LET M=1@
10 LET T=M#M 14 LET Tst#M
20 PAUSE T 28 PAUSE T: BORDER 5 CLS
S8 LET S=NOT _PI 39 LET 5=
40 LET Cs="HR 021" 40 LET cs="1N &1
S@ LET E$="14443133333131811315 S0 LET E%-"1444133333131211313
1441331213112142133351424124132" 1441331215112141135331414114555"
60 LET X=zINT (M#RND) 60 LET X=INT (M*RRD)
7@ LET “=INT (M¥RND+™M; ?@ LET ¥=INT (M*RND+M:
66 LET N=INT (M#RNL) 5@ LET N=INT (M*RND)
o PAUSE T iion 133 52322 ?Ev’ilé“auo MMM
19Q PAUSE INT {4Q%RNL+MeM4M) . s “MeMEM
Déia IF INKEY$c>"" THEN GO T CO aiiﬁ IF INKEvVS$<>"” THEN BO TO 2@
o LET T=T-N 129 LET T=T-N
182 SR ATy 188 PRINT AT el 30 vo_se
3 F Ty= a0 g 0 Tr= s
ot IL5 =NoT BT THEN s0 To 80 148 ELs gEEP .3’10 BPEEP .3.1
ig% 2?52* "MRRCADOR :3:" /100 150 PRINT "MARCADDR ":S:" 122"
209 LET U=VAL INKEYS 160 PAUSE 4E4 RUN
210 FOR I=%GN PI TO S ggg gg; gfgﬂ%DIgKEYS
Iazm LET As2#VAL B¢ (SxU+I) -3GN P ggg §§§ $;§;En%;$;_g*ér1;_ ar
- . = N N (3 4RND-+ 1) [ T
(38 BRINT AT I.NOT PLICSIA TO R ) 153 ce A Tg Reli
240 NEXT I 240 NEXT .-
250 IF U=N THEN LET S5sZ+M 3?°1§F =M THEN LET $=I+M. EEEF
=9 G TO 220 266 ¢o To 120
2
3
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Submarino

REFERENCIAS: Modalidad: SLOW.
Dificultad de programacion: mediana.
Categoria del juego: reflejos {un solo jugador).
Dificultad del juego: facil.

EL JUEGO: Se maniobra en superficie una nave cazadora de submarinos, y éstos
pasan regularmente por debajo de la unidad a profundidades
diferentes.

Pueden lanzarse en cualquier momento granadas submarinas, e
incluso se puede intentar tocar el mismo submarino varias veces.

La puntuacién se visualizard permanentemente a la izquierda de la
pantalla (relacién del nimero de disparos al blanco sobre el nimero
de submarinos aparecidos).

EL PROGRAMA: La linea 2§ permite al ZX escoger la profundidad del submarino.
La linea 5@ dibuja la embarcacién.
La linea 68 muestra el tanteo y dibuja la superficie del agua.
La linea 8¢ dibuja el submarino.

El disparo se efectia por un programa especifico, situado en las
lineas 200 a 225.

El desplazamiento (muy répido) de la nave se realiza por la linea 119.

La comprobacién que permite saber si se ha tocado o no se efectia en
la linea 85.

PARA JUGAR: Pulsar RUN para empezar la partida.
La nave se desplazaré gracias a las flechas derecha ¢ izquierda (5 y 8).
La tecla 0 autoriza el disparo.

Como la nave se desplaza tres veces més rapida que los submarinos,
serd posible tocar varias veces la misma embarcacién.

Se pulsaréd BREAK para terminar la partida.

POSIBLES EXTENSIONES: Scré clemental mejorar la calidad grafica del juego, utilizar
color y sonidos, hacer aparecer varios submarinos que se desplacen a
distintas velocidades, y hasta llegado el caso permitir a los submari-
nos que también disparen, etc.
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SUBMARINO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM

6§ LET $=NOT PI 6 LET 29

12 LET C=CODE “7 13 LET C=1S

1a LET Pas 14 CET P=S

15 PRINT AT $,NOT PI, = 1S PRINT AT S.0;" "

17 LET TaCODE 17 LET T=27

20 LET SsINT (B¥RND+PI) 20 LET SaINT (B8%RND+4)

82 CET xasen’s 22 LET k=matore

aSGN AT

S0 FRINT AT 8GN PI.C:"  anllm’ , S8 PRINT INK Z;RT 1,C;° mill

£0 PRINT P; " 6@ PRINT PAPER 5; FLASH 1;AT 1
Mo 6,1; "MARCADDR o ;B FLASH B~ IN

82 QRINT AT 2. Ti mlllm KdelT 2500

“‘:(m ’
oo e S e e | Dot g s, oe
F = I= = =C+X

._g-?spxp,ggﬁ Rl | HRBHFIS THERN 85 IF SaX AND (T+2=Y DR TalsY)

feCE ey o R T P, RAEGE g St
L300 5F TiNOT 81 THEN B0TO CODE NTg?NEEESE;I‘-llNr{F P;$Q1£H%N 3n

119 LET C=C+INT PIx(INKEYE=" i
AND CIEODE ) RT e e TERMINADO' : BEZP .3,10: BEEP .3,
= oaHo CINOT eI : 1EOOB§EPT<3 Fuen 30 TO 15
I Gory Sx5> . 8., BHE Z=SeH Bl 110 LET c=Ce3x((ENKEVE="5" anp
Top A 9P S . | e%21)=TInKEY 8= 8" "ANG C @) |
210 LET X‘XtSGN PI 120 IF INKEY$<¢»>"@" RND X=1 THEN
215 IF x>8 THEN GOTO CODE "7 o0 SRICT AT X,¥; "
Be BoTD oBetari o” 226 LET xaxys "
R3S GOTO CORE 212 IF x>S THEN GO TO 35

@28 PRINT AT X,Y;"o"
22% GO TO S0

_h

MARCRDOR @ 29.32
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P2 FROLRAMAS PR T I Y SEELTREY

Z.ombis

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: bastante dificil.
Categorfa del juego: solitario.

Dificultad del juego: bastante facil.

Los zombis son unos seres maléficos que intentardn destruir al
jugador, pero éste intentard utilizarlos para eliminar de su espacio
vital unos agujeros negros que lo oscurecen. En la pantalla se traza
un cuadrado que define el espacio vital.

En este cuadrado aparecerdn de forma aleatoria los ZOMBIS (que
son Z invertidas), los agujeros negros (cuadrados negros) y el
jugador (un @).

Los ZOMBIS convergen hacia el jugador intentando capturarlo,
pero éste se desplaza mas répido que ellos e intentara hacerles comer
todos los agujeros negros, sin dejarse capturar. La partida se termina
por la desaparicién del jugador o por la eliminacién de todos los
agujeros negros.

La posicién de los ZOMBIS estd definida por una tabla Z en la
linea 19.

Las lineas 49 y 89 (bucle I} dibujan el cuadrado, los ZOMBIS y los
agujeros negros.

La lfnea 92 define la posicién inicial del jugador.
Un segundo bucle 1 (95-190) realiza el desplazamiento de las Z.
Las lineas 120 y 130 controlan el desplazamiento del jugador.

Después de poner en marcha la ejecucién con RUN, el jugador se
desplazar4 utilizando las 4 flechas y teniendo cuidado de no salir de
los limites del terreno.

Tendr4 que maniobrar de manera que los ZOMBIS vayan sobre los
agujeros negros, sin dejarse capturar €l mismo.

Para terminar la partida, bastard con pulsar BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Serfa interesante aumentar el tamaiio del terreno de juego,

aumentar ¢l nimero de ZOMBIS o de agujeros negros, mejorar los
controles (pricticamente inexistentes), situar al jugador de forma
més aleatoria, eventualmente modificar la regla (por ejemplo, hacer
desaparecer los ZOMBIS en los agujeros negros).

También podra mejorarse la calidad del dibujo ¢ introducir color.
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ZOMBIS
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
12 DIM Z(INT PI+INT F2I: 10 DIM Z(8)
20 LET L=NOT PI 20 LET L=0
49 FOR IsL TO CODE s 40 FOR I=L TO 21
3@ PRINT AT L,I+SGN PI: B 58 PRINT INK 3,8T L, I+1. @
"ogpupnrNT AT I,L; @ AT I.cocE o820 BRINT INK JiAT IiL, & RT I
85 RND ¢.4 THEN_PRINT AT INT 228N RND <, 4 THEN PRINT AT INT
(BRD 3CODE vy, 1, (RND 3207 +1, _
67 LET S+RND¥UAL "10" 67 LET S5=INT (RND#14+1)
69 LET Z(INT ((I+5GN PI+SGN PI 69 LET ZIINT (I/3)+11=5+5 _
1 7INT PI)+SGN PIJ=INT PI+INT 3 75 PRINT INK 3;AT 21.1+1."0
7?5 PRINT AT CODE “&" I+SGN PI; gg EE¥TL§
5@ NEXT I 91 LET KaINT (RND#18+1)
95 FOR I=1 TO
93 LET Rogo PISCN PI 38 PRINT AT 2(1),Z(T+ar;" =
93! PRINT AT 5,%;"0" 97 LET Z(I)aZ(I)=%GN (Z(I)~5)
95 FOR I=SGM PI TQ INT PTI oy 98 LET Z(T44)2Z(T44)-36N (2714
96 PRINT AT Z(D),Z(I+INT PI};" * 58 RN ik 2 FLese 16T 201
97 LET Z(I)=Z(I) -SGN (2 (I) -3 , +4) = 3
98 BT Z/T+INT PI)o2)I+INT BI) 47 =K THEN BEEP .3,13. BEER .3,18
-SGN (Z(I+INT PI) =K . BEEP .:_,18 PRINT FLASH 1, "HA
99 PRINT AT 2(I) .Z(I+INT ©I);" quo:oo sToe
108 NEXT I %oz PRINT PRPER S. INUERSE 1;AT
110 PAUSE Teul
s PEINT A7 13 BN A
o B sl I 5 SRt limrec o0 -
" = H i= =
Ké?',’_““)? =S+L % ({INKEY$="6") - (IN N PRINT “DRA PERDIDO" . BEEP-3..20
193¢ 80 TO @2 STOP
‘130 LET $=54L# ! (INKEYS§="5"1-.IN
KEv&="7")1)1: IF $(3@ DR S:z21 THE
N PRINT “"HA PERDIDO": BEEP 3.-10
. STOP
190 60 TO 92
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Diago

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacion: facil,
Categoria del juego: reflejos (un jugador}.
Dificultad del juego: dificil.

Se pone en marcha el programa por RUN vy se obtiene una primera
visualizacién que informa sobre la marca a realizar (por ejemplo, 5
puntos negros o 17 puntos negros); después se visualiza el tiempo y se
descuenta a partir de 19 segundos.

El juepo empieza cuando se llega a 0 segundos. Entonces aparecen
unos puntos negros, abajo y a la izquierda de la pantalla, formando
una linea en diagonal, y habrd que pulsar la tecla & para parar la
visualizacién de los puntos tan pronto como se estime que el nimero
de puntos que han aparecido en la pantalla es ¢l que se ha solicitado
al principio de la partida.

Entonces se obtendr4 la visualizacién de BRAYO o HA PERDIDO,
segin el resultado obtenido.

El nimero de puntos negros se escoge al azar en la linea 10.

El tiempo es descontado por las linecas 4¢ a 9¢. Los puntos se
imprimen por la linea 128, y la linea diagonal se confecciona por la
linea 134.

La presi6én en la tecla @ se detecta en la linea 150, y la linea 160
controla el final de la partida (ningin reflejo).

Las visualizaciones del final se efectian en las lineas 199 a 239.

Se pone en marcha la ejecucién con RUN.

Se obtiene entonces la visualizaciéon de la frase, EL BUEN
REFLEJO ES PARA ... que indica el mimero de puntos ganadores.

A continuacién, se descuenta ¢l tiempo bajo la forma ATENCION
... SEGUNDOS, que indica el tiempo que queda antes de la
aparicion de la diagonal. A la visualizacién de 0 aparece la diagonal y
empieza a desplazarse sobre la pantalla.

Si se cree que se ha alcanzado el mimero de puntos reclamados,
tendrd que pulsarse Ja tecla 0. La visualizacidon indica entonces
BRAVQ, si se ha ganado, o HA PERDIDO en caso contrario;
después se visualiza la frase OTRA PRUEBA (S o N)?; responder
S para jugar otra partida.

POSIBLES EXTENSIONES: Se considerard una adaptacién del juego para dos o més

jugadores, dejando que la diagonal se forme completamente y
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comprobando la coincidencia en el momento de pulsar la tecla

atribuida al jugador.

Puede también realizarse un grafismo més cuidado y modificar el
principio del desplazamiento de los objetos en la pantalla (desplaza-
miento horizontal, vertical o aparicién al azar).

DIAGO

PROGRAMA ZX 81

CLS
LET X=INT (RND#18+INT PI)
"PgINT "EL BUEN REFLEJO ES P

LET s=
48 PRINT HATENC TON

LET 5=5-SGN PI
PAUSE 30

CLS

IF _NOT & THEN GOTO l@@
GOTO 40

LET U=NOT PI

LET U=

";8;" SEGU

LET UzU+SGN PI
IF INKEY$2“@" THEN GOTO 180
IF U}féaTHEN GATO 220

IF UaX THEN GOTO 220
PRINT “BRAVO
PRINT “OTRR PRUEBR

INPUT R$

IF HSI”S' THEN RUN
STOP
PRINT "“HA PERDIDO"
GOTO 195

(S/7MH: 2"

HA PERDIDO
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= CLS
10 LET X=INT {RND#18+1)
RR%G PRINT "EL BUEN REFLEJO ES P

39 LET 9=
490 PRINT FLESH 1"
5;" SEGUN DS~

8=85-~-1

EEEP 1,1@: PRUSE 1@

IF NOT 5 THEN GO TO 100
TO 40

LET U=@

LET u=U

CIRCLE GiU+5 U+5,
9 PRINT AT 21.9: PDKE 2369e2,2
PRINT CHR% 13

140 LET U=U+

ise IF INKEY!-'O' THEN GO TO 18

IF U:22 THEN GO TO z2@
c TO 1290

IF VesX THEN GO TO 220
PRINT "BRAVOD;
PRINT " OTRA' PRUEBA (5 0 N)

INPUT RS
IF R$="S" THEN RUN
STOP
PRINT "HR PERDIDO:";
GO TO 195

'ATENCION @ "

BRAVO: OTRA PRUEBA (S O N) 7
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Topologia

Modalidad: FAST o SLOW, impuesta por el programa.
Dificultad de programacién: mediana.

Categoria de! juego: grafismo.

Dificultad del juego: mediana.

Aparece en la pantalla un dibujo muy elemental a base de trazos
{puede también ser introducido por otro jugador).

El jugador dispone de un sedalizador mévil, que simboliza una goma
de borrar, ¢ intentard suprimir el dibujo anterior repasando, una
unica vez, sobre cada uno de sus trazos.

La linea 29 contiene un dibujo programado con anterioridad
(variable B$). Por supuesto, podré definirse otro dibujo o introducir
el actual pulsando 2¢ INPUT BS.

La codificacién del dibujo se realiza de la manera siguiente:

Inicio r—r Longitud del desplazamiento
xx

= xx || xx Il x x | xx | xx || .. etw.
Desplazamiento y (0, 1 o 2)

X y
Posicién de salida
Desplazamiento x (0, 1 0 2)

0 — 0 l
X 1 inmovil ¥ 1 inmévil
2 — 2 t

Las lineas 189 y 110 calculan fa posicién de salida.

El bucle I (13@-173) realiza el desciframiento, y la impresién est4
asegurada por el subprograma 28@-23@. La parte de borrado empicza
en la linea 173. El desciframiento del desplazamiento del jugador
estd asegurado por las lineas 188 y 182 (8 direcciones).

7 3 2
5 ——I——S (flechas) ><
4 1
6

Se empieza con la instruccién RUN, y si el dibujo no ha sido
previamente programado, se le introduce siguiendo las instrucciones
dadas con antericridad. A continuacién se pulsa NEWLINE.
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Con la visualizacién del dibujo aparece un punto luminoso intermi-
tente en la parte inferior y a la izquierda de la pantalla. Se puede
desplazar utilizando las 4 teclas de desplazamiento o utilizando las
teclas 1 a 4 para los desplazamientos en diagonal.

Se intentard borrar el dibujo inicial sin levantar el 14piz y sin repasar
dos veces el mismo trazo.

POSIBLES EXTENSIONES: Podrd introducirse color, definir una tabla de dibujos
topolgicamente interesantes, afiadir controles basados en el hecho
de no dejar el dibujo inicial, etc.

TOPOLOGIA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
10 FRST 20 LET B$="32322168412640164106
LET B$="1212211612160116101 4226410640264
5221610163216" 109 LET S=VAL B$(1 TO 21
129 LET S=VAL B%(SGN PI TO =) 118 LET T=URL B§(3 TO 4}
110 LET T=VRL B$(INT PI TO 4) 130 FOR I=5 TO LEN BS STEF &
158 FOR I=% TO LEN BY STEP 4 140 LET u=VAL BS(I) -1
148 LET U=VAL BS(I) -3GN PI 150 LET VU=URL B (I+1)-1
159 LET U=UAL BS(I+SGN PI)-5GN 168 GO SUB 200
PI 170 NEXT I
16@ GOSUB CODE “COS ™ 171 LET X=150
170 NEXT I 172 LET Y=120
171 LET X=NOT PI 174 PLOT X,Y: PLOT X+1,Y: PLOT
172 LET vY=X X,Y+41: PLOT X+1,Y+1
173 SLDU 176 PLOT OVER. 1 X.Y: PLOT OVER
174 Y 1;X+1,Y: PLOT OVER 1;M.Y+1: PLOT
176 UNPLDT xX,Y OUER 1:X+1,Y+1
178 IF INKEY*:"" THEN GOTQO 174 178 IF_INKEY$z=“" THEN GO TD 3174
180 LET XsX&(INKEY$="8" OR INKE 180 LET X=X+ (INKEYS$="8" OR INKE
Y$="1" OR INKEY!'"E')—(INKEY! "8 Y$="1" OR INKEvg="2" l-(INKEY!-"S
" OR INKEY$%="3" OR INKEYS$= Y * OR INKEYS‘"S" OR INKEYS$=
82 LET Y—Y+(I KEY‘:"’“ OR NKE 182 LET Y=Y+ (INKEYS§$="7" DR INKE
Y$="1" OR EYgs"4 l-(INKEYj: Yiz"i" OR NKEYC-"&'}-[INKEY!-"E
* OR INKEY§= ‘2" OR INKEYS$= " OR Ev$="2" DR INKEYS$=
184 GOTO 174 184 BO TD 174
200 FOR K=5GN PI TO VAL B$(I+2 200 FOR K=1 TO VAL B$!(I+2 TO I+
TO I+INT PD) 3)
201 PLOT &,T 291 PLOT 5,7
202 S=S+U 202 LET S=5+U
204 LET T=T+V 204 LET T=T4V
220 NEXT K 220 NEXT K
230 RETURN 23@ RETURN
/s
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Caza al submarino

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacion: mediana.
Categorfa del juego: juego de reflexion.
Dificuitad del juego: mediana.

El jugador estd a bordo de un buque de superficie encargado de
acosar a un submarino escondido en un cierto lugar de un sector que
pertenece al jugador; hay que desplazarse hasta colocarse encima del
submarino y disparar a una cierta profundidad; pero cuidado, el
submarino también puede moverse; no parard sus motores hasta
el momento en que el buque se encuentre exactamente en su vertical,
a fin de no ser localizado.

El bucle I (20-40) visualiza el campo de juego.

Las lineas 97 y 98 definen la posicién inicial del submarino; las lineas
189 y 195 permiten su desplazamiento, controlado por la linea 197
(hay que quedarse en los limites del campo de juego).

La linea 119 visualiza la posicién del buque.

Las lineas 117 a 128 controlan su desplazamiento.

La distancia se calcula en la linea 138, se visualiza en la linea 149 y se
comprueba en la linea 150.

En la linea 22f se comprueba ¢l final de la partida.

Se pone en marcha el programa por RUN y se introduce la
dimensién; se visualiza la rejilla de juego.

El buque se sitia en la salida, en la posicién (0, 0), y hay que
desplazarse con las teclas §, 6, 7, 8.

Después de cada desplazamiento se visualiza la nueva distancia del
submarino, que se desplaza a cada disparo. Si consigue situarse en su
vertical, se visualiza la distancia 0 y no se mueve mds,

Se dispara dando una profundidad entera (entre 2 y 4, limites
comprendidos). Si se falla, se desplaza sin rumbo y se vuelve a
empezar; si se hunde, se obtiene la visualizacién BRAVOQ y la partida
termina.

Puede pararse en cualquier momento ¢l programa utilizando la tecla
BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Es posible prever una mejora del grifico, mejorar las

posibilidades de desplazamiento del buque cazador (un poco lento en
esta versidn), prever trayectos més sofisticados para el submarino,
poner un contador de tiempos, etc.
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CAZA AL SUBMARINO

PROGRAMA ZX 81

1@ LET A=NOT PI

15 INPUT H

1?7 LET G=SGN PI+5GN PI

20 FOR I=A TO H

SOIPRINT AT I4G.R,;I,AT R,G4I+I

3
8

GN PI

(RND ¥H)
(RND #H)

ggnnm

wnummnu

CCCCLxm
c
+
[ 2]

=U4+T
127 IF (UA OR UM OR <A OR >
H)} THEN LEY I=-1I or v
110 PRINT AT X+4G,G#Y+SGN PI:
"S8T X+5GN PI. GfoINT PI;"
T X+INT PI,GHY+INT PI; "
118 PRUSE PIG’
117 LET Y=Y+ (INKEYS$="2" AND ¥ (H
) - (INKEYS$="5" RAND Y)RJ
120 LET X= X+IINKEYE- 6" AND X <H
]-lINKEYt “7" AND X>8)
13@ LET D=INT SOR 1AB3 (X-U7 x¥G
+ABS (Y =U) #%0)
1*2 PRINT QAT H4M,R;"DIST ":D;"
150
as -

IF NOT D THEN GO TO CODE “C
180 IF D<INT PI THEN 30 TO uAL

G0 7O VAL "11i@"
PRINT AT H4H,R; "PROF"

(PI®¥RND) +G THEN PR
g

TALQONFO

DIST .2

187

PROGRAMA ZX SPECTRUM

16 LET RA=@
ig INPUT ;DIHENSION .
20 FOR -R TO
39 PRINT PRPER B;AT I+G,A; I.AT
A,GEI+3; I
4P NEXT 1
45 LET I=%
75 LET X=A
78 LET Y=R
97 LET VU=INT (RND&M}
98 LET U=INT (RNDxH}
199 LET U=U+1l
10S LET UsU+4I
187 IF (U«R OR Ush DR VA OR U»

118 PRINT INK 2 AT X+4G,C*Y+1;"
"IAT X+l GiY#S, ',RT N+3.G#

+3;
115 PAUSE 4E4

117 LET YaY+(INKEY$3"8" AND v <H
) - (INKEY$="5" AND

20 LET X=X+ tINKEYS$= ' AND ¥ <H
) = INKEYS$="7"_ AND )

138 LET D=INT SOR (ABS (X-U)+G+
ABS (Y-U) 16}

1‘0 PRINT AT H+H,R: "DISTANCIA
150 IF NOT O THEN GO TO 200
OigUOIF D<¢3 THEN BEEP 1.16¢: GO T
199 GO TO 110

298 PRINT AT H+H,A; “PROFUNDIDAD
218 INPUT D: PRIN

220 IF D=INT t3§RNDJ+G THEN PRI
NT FLASH 1,"BRRAVO": BEEP .3,10:
BEEP .3,18: BEEP 3 8. sSTORP

230 GO TO 95

2123345678

D~NAAF QRO

DISTANCIA 8
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lagarto de Alicia

Modalidad: SLOW,

Dificultad de programacién: fécil.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: bastante dificil.

Se inspira muy vagamente en una idea de LEWIS CAROLL, en
“Alicia en el Pafs de las Maravillas”. En la historia original, Alicia
crecia o disminuia de tamafio, mientras que en el juego, por razones
de limitacién de la memoria, es un lagarto el que cambia de tamano.
Dos vasos aparecen en la pantalla; uno contiene el liquido que hace
crecer, el otro el liquido que hace disminuir (desgraciadamente no se
trata siempre del mismo vaso). El jugador debera indicar la cantidad
de liquido que desea beber, y el lagarto cambiard de tamafo en
funcién de esta cantidad.

El objetivo del juego es devolver al lagarto su tamafio original.

El bucle I (5-35) dibuja los vasos.

Los dos bucles intercalados 1 (55-65) y J (57-62) los llenan con la
cantidad indicada en la linea 50.

La variacion del tamano del lagarto estd definida por la linea 75, con
control mediante las lineas 80 y 90.

El bucle I (198-33@) dibuja el cuerpo del lagarto, las lineas 509 a 86@
dibujan el ojo y las patas.

Un mensaje ganador se visualiza por la linea 81, si se ha encontrado
el tamafo normal.

Se pone en marcha el programa con RUN: se dibujan Jos dos vasos, y
después aparece la pregunta VASO, a la cual se responde pulsando
I o D; a continuacién se obtiene la visualizacion CUANTO; se
introduce entonces una cantidad (de 0 a 130) y se pulsa NEWLINE.
El vaso indicado se llena, y después de unos instantes se visualiza el
lagarto.

Se pulsard cualquier tecla (excepto BREAK, que terminarfa la
partida); si el lagarto no tiene el tamaio normal, no se visualizard
ningdn mensaje y se volverd otra vez al dibujo de los vasos.

POSIBLES EXTENSIONES: Puesto que se trata de un juego esencialmente gréifico, serd

interesante mejorar los dibujos, introducir color, modificar el
carécter aleatorio de la eleccién de los vasos, etc. ;Por qué no volver
a leer “Alicia en el Pais de las Maravillas”, que estd lleno de ideas?
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EL LAGARTO DE ALICIA

PROGRAMA ZX 81

" ‘ 'n
++ A ————
PRINT "IZAQUIER DERECHA"
PRINT AT RPI#PI,NOT PI; “"URSDO

4@ IF INKEYI()"D" AND INKEYE®<¢;
"I STE N GOTO e

QORI
AR+ LN

"y U-6+COD! Y # LINKEY Ns"D
47 PRINT “CUANTO"
SQ INPUT @
55 FOR I=NOT PI TO 8GR @
87 FOR_JaNOT PI TO 7
@ PLOT uU+J,I+CODE “4"
a NEXT J
3 NEXT I
7 PAUSE 4E4
8 CLS
@ LET Hs2& (RND<¢,5) -5GN PI
75 LET NaN+H#Q
89 LET N=CODE “£" i(N(CDDE ")
+CODE _"UW" ¥ (N>CODE )
129 FOR_IaNOT PI TD N+INT PI
200 PLOT I,8+INT PI
300 NEXT I
5‘!0 PLOT N=-INT ((SQR N) 3} ,5+%+
S2@ PLOT S@GR N, 3+3%
600 PLOT SOR N+$8,5+5
7@@ PLOT N SR N,S+$
808 PLOT N-3OR N-3,5+8
809 PRUSE 4E4
81@ IF N=CODE "@“ THEN PRINT "B
RAVO", U
820 GOTO
IZQUIER DERECHR
YR30
CURNTO

189

389 PRINT INK 4&4;"
—

PROGRAMA ZX SPECTRUM

2 INK B8: PRPER 7: CLS
3 LET N=18
4 LET 5=2
FOR I=1 TO &
18 PRINT INK 4;" | | 8 N
290 NEXT

35 PRINT " IZQUIERDA CERECHA”
38 PRINT RT 15,0."QUE LADO

49 IF INKEYS$<>"'D" AND INKEY &>
"1 THEN GO TO 40

45 LET U=5+182 (INKEYS$="D")

47 PRINT “DERECRHRA" AND INKEY!-
"D"; " IZQUIERDA™ AND INKEYS§=" d
PRINT "“QUE CANTITAD :';

I PUT @: PRINT ©

FOR I=1 TO 4%50R &
FCOR J=0 TO 31

PLOT 4xU+J+2d  I+103
NEXT J

NEXT I

PRUSE 4E4&

BORDER ©: INK o CLS

LET H=2+ lRND(.S; -1

LET N=N+H&INT 50R 9

IF N<12 THMEN LET N=12

IF N:B8@ THEN LET N=E0Q

FOR I=20 TO 4% (N+3)

PLOT I.,4%5+43. PLOT I, 4x3+2:
PLOT I,4%S+1: PLOT I,4aS

308 NEXT T

400 LET T=4#(N-INT ((SQR MNj 5
: PLOT T,9%5: PLOT T-1.9x%5-1: PL
OT T-2.9%5-1: PLOT T4+1.,9x5:
T+2.925-1: CIRCLE T.,8%3-2.1.,5
5028 LET Ts4+30R N:
PLOT T-1,3#5-1: PLOT T-E.
800 LET T=T+&: PLOT T.32

PLOT T=-1, 3es-1.
808 LET TaxT+5: PLOT T,3%S:
T+l,3%3=-1: PLOT Tz, 383-2
8@S PAUSE

8%@ IF N:EB TH!N PRINT "BRAUO"

STOP
822 GO TO 2

PLOT

IZEUIERDR DERECHR

QUE LADD : DERECHA
QUE CANTITRD :130

8RRVD

o

~ pay
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Calculadora

Modalidad: FAST o SLOW.

Dificultad de programacién: muy dificil.

Categoria del juego: simulacién de una calculadora.
Dificultad del juego: mediana.

Se trata de la simulaci6n, en una visualizacién de gran tamano, del
funcionamiento de una pequena calculadora de bolsillo, del tipo de 4
operaciones. Las aplicaciones pedagégicas de este programa son
evidentes, y su funcionamiento es muy simple de dominar.

Las variables B$ y C$ de las lineas 2@ y 3@ contienen las
informaciones codificadas, que permitirdn el dibujo de las cifras en
tamaiio grande.

Las lineas 129 a 15¢ comprueban las distintas entradas posibles.
Las lineas 168 a 180 se ocupan de la representacién en tamafio
grande de las cifras, a medida que se introducen en la pantalla.
El punto decimal y el signo — son gestionados por la linea 185.
El niimero total de simbolos introducidos se controla por la linea 199.
El resultado se inscribe gracias a un programa que funciona
automiticamente, y que se encuentra en las lineas 229 a 279 (el
automatismo se gestiona en el programa principal por la linea 195).

Se pondré en marcha el programa por RUN.

Después se pulsan las cifras del primer nimero que se introduce y
que van a visualizarse, una a una, a medida que se teclean (no se
podrén utilizar més de 7 simbolos, comprendidos ¢l signo - y €l punto
decimal}.

La pulsacién de un signo operacional deja la visualizacién intacta;
pero la introduccion de la siguiente cifra o simbolo provoca la
supresién inmediata y la visualizacién del nuevo simbolo. Hay que
advertir que las cifras se introducen de izquierda a derecha, en el
mismo sentido que la escritura normal.

El aparato acepta como sfmbolos operacionales los siguien-
tes: +, -, * y /; el signo = provocar4 la visualizacién del resultado.
Las operaciones son autométicamente encadenadas; el resultado
anterior se tiene en cuenta como operador del siguiente célculo.

Para realizar otra operacién se pulsari BREAK y después RUN.
Pulsar BREAK para salir del programa.
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POSIBLES EXTENSIONES: Ante todo, deberd mejorarse la visualizacidon del signo —
{representado aqui por un punto); después podra mejorarse el dibujo
de las cifras (utilizando, por ejemplo, el generador del ZX). También
podré considerarse una ampliacién a 8 cifras, autorizar operaciones
mas complejas (COS, SEN), incorporar memorias, etc.

CALCULADORA
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
I._ET u sG rn N PI 10 LET UsR
“ ET B uuuisssw:aum gg tg g"" uﬁ ;3131311313
-
uuasia:g:1214.11333314.14114.131" “:éafé-?"g!“"‘“””“““‘”1"
"l "
58 LET T=NOT PI 50 LET Ts=Q
6@ LET N’NOT PI 83 LET N=O
128 PRUSE AE . 70 LET HaQ
123 IF INKEY"“‘" THEN GOTO oD 128 PRAUSE 4F4
E - FA 120 IF INKEYEs"a" THEN 50 TDO 22
139 uEY REzRE+INKEY S o . %
1% IF INKEY®<¢"." OR INKEv$: o' 132 LET Re=RE+INKEYE
THEN GOTQ CODE “W™ 131 IF R$="-" THEN LET PS$=RE:. G
138 LET P$=INKEYS 070 1
14S IF NOT N THEN CLS 132 IF INKEYS¢"." OF INKEVS&:"@
159 IF P%§="." OR Pg="-" THEN GO OR INKEY$a®' " THEN GD YO 8@
TO CODE “NW* 135 LET Pa=INKE(E
169 FOR I=SGN PI TO INT PI+U 14% IF NOT N THEN £LS
16% LET SzUxURL BS (LINT PI+ul ¢V 15Q IF Pg="." OR P$z"=-" THEN GO
AL P$+I) -SGN PI TC 185
179 PRINT AT I,N;C$i5 TO 5+3GN 16@ FOR I=1 TO S
PI} 18% LET 3=sUxVAL BB I+Z«URL PEJ -
180 NEXT I 1
185 PLOT N+N+INT PI.CODE 17@ PRINT INK 2-H;RT I .N;C%!5> T
190 LET NsN+ (UeU) % (NKCODE " .1 0 5+1)
195 IF T THEN NEXY T 180 NEXT I
200 GOTO COBE "@” 185 IF Pg="-" THEN PRINT INk 2=
eae LET' NaNOT P H:AT 3.2;:"m'"
230 LET R$=S5TR$ VAL R$ 187 IF Pg="," THEN PRINT INt -
251 FOR T=3GN PI TO LEN Rs H; BT 3.N; "
260 LET PE=R$(T) 188 BEEP .3,20
27¢ GO0To COoE "B 100 LET NaN¢d# (N(2d!
195 IF T THEN NEXT T
200 GO TO 123
229 LET
2390 LET R;aSTRI VAL RS
232 LET HaNOT
240 BEEP 1,-5
259 FOR T= 1 T0 LEN 1)
26@ LET P$=R$ (T
272 GO TO 14
»
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NIVEL 35

N.© Nombre del programa

Tema y particularidades

1

B

(Tl IS - Y )

11
12

13
14
15

16
17
18

19

20
21
22

Smokey

Carreras de coches
Ajedrez
Peligro espacial

Tic tac toe
Reloj 2
Damas
Anagramas
Huevos

Visualizacién giratoria
{vertical)

De cuatro en cuatro

Revoltijo de Jetras

Blancos
Gotas
Obstaculos

Capturas en el espacio

Anuncio publicitario (2)

Anomalia

Varios en uno

Recorrido del caballo
Pared de ladrillos
Othello

Fumar sin riesgo, con este original programa para un
jugador.

Un juego de re‘ﬂcjos, no muy dificil, para un jugador.
Un programa muy simplificado, para dos jugadores.

¢Sera suficientemente hébil para evitar todos los meteori-
tos?

Un clasico, pero no por ello sin interés (un jugador).
Utilizacién del generador de caracteres incorporado.
Para dos jugadores; clésico.

Un buen juege de reflejos, para dos jugadores.

iNo dejarse manejar por la ponedora diabdlica! (un
jugador),

Una posibilidad de aprovecharse del ZX.

Un juego de reflexién, un poco dificil, para dos jugadores.

Un proverbio se esconde dentro; es su ocasién para
descubrirlo.

Un poco de habilidad, mucha suerte, Muy visuval.
Mis bien un efecto visual y sonoro. Para utilizar,

Muchos obstaculos hay que evitar en este juego de
habilidad para un jugador.

iUna misién facil, sin fos dichosos meteoritos!
iInclinar el televisor unos %0° y todo ira bien!

Para ejercer la perspicacia en el reconocimiento de los
simbolos.

iUn terreno de juego y peones, para dos jugadores!
iEscojan!

Muy espectacular e instructivo por varias razones.
Un gran cldsico, en una version muy completa.

Para dos jugadores; le dard la vuelta a los peones en su
lugar.
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Inscripcion directa
en las memorias

LA INSTRUCCION DE EXPLORACION
DE LAS POSICIONES DE MEMORIA: PEEK

Esta instruccién (utilizada con la instruccion complementaria POKE) permite leer {y
escribir) directamente en cualquiera de las posiciones de memoria direccionables por el
microprocesador; asi, utilizando con cuidado los POKE y los PEEK, podrin remediarse las
insuficiencias de lenguaje Basic, llegando incluso hasta la escritura, a partir del Basic, de
programas en lenguaje maquina.

En lo que nos concierne, hemos utilizado el POKE en el ZX Spectrum para inhibir la
visualizacién SCROLL ? , que aparece automéaticamente en la parte inferior de la pantalla
cuando ésta se encuentra llena. La direcciéon de memona correspondiente es 23692, y
bastard con escribir POKE 23692, @ para evitar esta visualizacion intempestiva,

En el ZX 81, la funcién PEEK se utiliza sobre todo para localizar una direccién de la
memoria en la zona de visualizacién: en efecto, las posiciones de memoria 16398 y 16399
contienen en dos octetos la direccién de la siguiente posicién de impresion (gestion del
PRINT); se utiliza esta propiedad para mirar 10 que se encuentra en un lugar sefalado de la
pantalla.

Se escribe PRINT AT X,Y ; lo que prepara al ZX para escribir en la linea X, columna Y.

Se lee entonces la direccién correspondiente a esta posicion mediante PEEK
16398 + 256 x PEEK 16399; para saber lo que se encuentra en la pantalla, bastard con
hacer un PEEK de esta direccion: se encuentra un ndmero de @ a 255, que corresponde al
cédigo del cardcter presente en la memoria de la pantalla.

Se procede de la misma forma en el ZX Spectrum, pero serd més simple utilizar una de
las dos funciones preprogramadas SCREENS$ (lectura de un carédcter en la pantalla) y
ATTR(X,Y) (lectura de los atributos de color del punto X,Y de la pantalla).

Se utilizard igualmente la funcién PEEK para leer las informaciones contenidas en la
memoria inactiva, por ejemplo, el generador de caracteres, situado en ROM a partir de
la direccion 7680 en el ZX Bl y 15360 en el ZX Spectrum.
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REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Smokey

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Una columna de humo gris aparece en la pantalla. El jugador,
representado por un punto negro, es visible a la derecha. En un
primer momento debe colocarse sobre la columna de humo,
entonces, desde aili va a tragarse automéiticamente el humo a
condicién de que consiga mantenerse en su irazado.

La linea 3@ hace aparecer el humo en la parte baja de la pantalla; la
linea 35 permite cambiar (hacia la derecha o hacia la izquierda)
la direccién de la columna, y la linea 5@ hace subir la columna.
El jugador aparece gracias a la linea 66, y su desplazamiento se
efectia por las lineas 99 y 100.

Las lineas 120 y 199 se ocupan de la visnalizacién del resultado.

Debe ponerse en marcha el programa por RUN.

El humo empieza a subir, mientras que el jugador aparece en forma
de un cuadrado negro en una esquina de la pantalla; se desplaza-
rd sobre ¢lla con la ayuda de 4 flechas. Tan pronto como llegue
el humo sobre el jugador, éste empezard a tragarselo automética-
mente ¢ intentard seguir la columna sin desviarse (gracias a las
flechas 8 y 5).

El jugador ganar4 si llega abajo de la pantalla antes de que ¢l humo
llegue arriba.

La visuvalizacién final indica en este momento BRAVO o HA
PERDIDO.

POSIBLES EXTENSIONES: Podran, conservando la idea inicial, imponerse otras reglas:

por e]emplo tragar todo ¢l humo, que podra tamblén salir de otro
sitio si se le desvia de la columna inicial.

Podrén mejorarse los controles del final de la partida y la calidad del
grafismo.
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SMOKEY
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
10 LET X=CODE "=" S BORDER 8: LET 302
1S LET UaNOT PI 10 LET Xe20
20 LET U=CODE “£" 1S LET Usd
@8 LET Y=xINT (CODE "7 " %RND/ 20 LET Leil
38 PRINT AT X.Y: K" 2% LET YsINT (17#RNDi
3% LET YaY+(RNDX.S AND Y (CODE 30 PRINT INVERSE 1; INK 4;RT X
") %)~ (RND ¢S ‘AND Y >NOT £I) LY
40 LET TaSGN PI 58 LET vay+(RND<.® AND Y<17) =(
SQ LET XsX-T RND< .5 AND Y10}
6@ IF NOT X THEN GOTO CODE "R 4@ LET Ts=l
&8 PRINT AT U,V @ 50 LET X#X-T
78 IF T THEN PRUS _CODE "PI" 80 IF NOT X THEN GO TD 180
88 PRINT AT U,V; &8 PRINT FLASH 1: INVERSE 3; I
8@ LET Us U+(INKEY!- & AND .T @& NK_&;RT U,y "e"
ND X<CODE «“=") - (INKEY®="7" AND T 7@ IF T THEN PAUSE &8
AND X>NOT F1I) I 80 PRINT AT U, U;"
95 LET UsU+NOT T 0 LET U-U+IINKEYl="5“ AND T R
120 Lg-r UsU+ (INKEY$="8" AND < C ND X<¢20) - (INKEYR=a"?" BND T AND X
GDE ") ") - (INKEY$z"5" AND U>NOT P -}
I3 95 LET UsU+NOT T
11@ PRINT AT U.V; ] 100 LET UalU+ (INKEYS="3" AND U<l
12@ LET C=PEEK (PEEK 15398+ZS56% 71-IINKEfs-"5“ AND V@1
PESE IF ohhs C % THEN i%e %5’c.f?’8“’$ﬂ£~‘%é”4o 30
s CO"¥" THEN GOTO CO N ®
DE "2 140 LET T=0: BEEP ,08.0  LE&T 3a
149 LET T=NOT PI S+1 i
paB8, IF U:CODE "= THEN GOTO €O 182 Ir U¢:Ra THEN GO TO 86
332 ERINT, BRAVQ" AND NOT T v
198 PRINT "BRAUD" RND NOT T."MA ' . g
PERDIDO" AND T ' LASH 1:5: BEEP ,3,1Q: BEEP .3,13
. BEEP .3,8
[ ]
[}
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Carreras de coches

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacion: dificil.

Categoria del juego: juego de reflexién (un jugador).
Dificultad del juego: mediana.

Se circula por una carretera muy sinuosa en la que no hay ningiin
obsticulo, y se intentard seguirla el maximo de tiempo posible.
El recorrido queda visualizado permanentemente, y la puntuacién se
muestra en cuanto ocurre un accidente.

La impresién de la carretera se asegura por la linea 50.

En la linea 55, la instruccién SCROLL hace adeiantar la carretera, y
la linea 69 imprime el coche.

La linea 82 controla su movimiento, y la linea 99 determina la
existencia de curvas o no en la carretera.

Las lineas 109 y 110 miran si se tocan los bordes de la carretera.

La linea 120 aumenta la puatuacién, y la linea 13@ borra la antigua
posicién del coche (un trozo claro aparece en el lugar de su
trayectoria).

Poner en marcha la ejecucion del programa por la orden RUN; el
dibujo de la carretera empieza a seguir su curso y aparece el vehiculo,
representado por una Y invertida.

Para desplazarlo a la derecha o a la izquierda, se utilizardn las teclas
5 y 8 {flechas de desplazamiento).

Se evitara, el maximo de tiempo posible, tocar un reborde negro, lo
que provocara la parada del programa y la visualizacién de la
menciéon ACCIDENTE, seguida de la indicacién sobre la puntuacién
realizada.

Podrd pararse en cualquier momento el desarrollo de la partida
pulsando la tecla BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Se consideraré el juego para varias personas, grabando la

mejor puntuacion.

Puede también considerarse el ensanchamiento de la pista y hacer
correr a varios coches.

También podré inspirarse en los juegos de arcadas, los cuales son
particularmente numerosos sobre este tema.
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CARRERAS DE COCHES

PROGRAMA ZX 81

LET AwINT PI#INT PI
L 1)

PRINT AT R.5; "H"
LET CsB
LET BeBe¢ (INXEYE8"3) « | INKEY
1
LET VlYt(aiﬂND RND ¥ <QODE
#*RND AND Y :INT PI)

RINT AT R#SGN PI.B:

F PEEK iPi!K 16398 -1.1-3 »P!E

[} A HEN PR

t

1
i
KI.
CI
1
1
1

" INT “&C
R ";8&; 1
I

LAUOEO -0 RAEEAN &SGR
OGONGOOUGQGGGGQMBGBO

Ci
GOTO copE "M™

»MARCRDOR 18

PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET Ax9

ZQ° LET BwRA

30 LET XmA+A

2 L 4

4

89 PRINT INK 1;AT x,v; HBN...00

8% PRINT AT 20.0: POKE 23692.8

FPRINT CHRS 13

6@ PRINT INK 4:RT AR.E; 8"

65 LET Cz28

89 LET BxB+ ( INKEYS="3") = L INKEY
$275")

2@ LET Yav+{2#%RNDP AND Y161 - (&
#RND BND V> 31

103 PRUSE.S

110 IF SCREENS (A+1.B) 2"%" THEN
BEEP .2,10: BEEP .2.5: BEEP .2,
19. PRINT INK 2, FLRSH 1;"ACCIDE
NTE“. INK 8; FLASH @:." MRRCALOR

-0

120 LET £=5+1

130 PRINT AT R,C,;"
140 GO TO SO

€1




REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Ajedrez

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categorfa del juego: para dos jugadores.
Dificultad del juego: dificil.

No podia pensarse que en 1K-Octeto y utilizando el Basic pudiera
realizarse un programa que permitiera al ZX jugar al ajedrez

El programa que se propone permitird solamente a dos jugadores
disputar una partida, utilizando la pantalla del televisor como tablero
de juego.

No hay control de validez de las jugadas; solamente una gestién de
las piezas sobre el tablero. Las piezas se representan por su inicial,
P para los peones, T para las torres, A para los alfiles, C para los
caballos, D para las reinas y R para los reyes. El color del fondo
permite distinguir las piezas negras de las piezas blancas.

La lfnea 19 realiza la impresién del tablero.

La linea 2@ indica el jugador que tiene el turno (negras o blancas).
Las lineas 5@ y 68 detectan el simbolo presente en la casilla de salida.
La lnea 7@ verifica que la casilla designada no esté vacia y que la
pieza que se maneja esté en su color correspondiente.

La lfnea 80 busca si la pieza que tiene que desplazarse ocupaba una
casilla blanca o una casilla negra, y la linea 99 saca la pieza, volviendo
a imprimir el color de Ja casilla.

Las lineas 108 y 120 solicitan la casilla de llegada.

La linea 13@ realiza la impresion.

La linca 15¢ asegura el cambio de jugador.

Se pone en marcha la ejecucién por RUN.

Se dibuja el tablero y aparece la pregunta JR BLANCAS SALIDA
(LC) ; se introduce la linea, después la columna de la pieza que se
mover4, bajo la forma, por ejemplo : 24 (pe6n blanco de la linea 2 y
de la columna 4), seguido de NEWLINE. La picza desaparece del
tablero y se obtiene la visualizacién P : 24 (notificacién de la picza
desplazada) JR BLANCAS LLEGADA (LC) ; entonces se teclea la
linea y la columna de la casilla de llegada, bajo la forma, por ejem-
plo : 44 , seguido de NEWLINE.
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POSIBLES EXTENSIONES: Podr4 realizarse un grafismo més preciso (un posible ejemplo
se proporciona en esta misma obra). Sin demasiadas dificultades,
podrd también introducirse el control del movimiento de las piezas.
No quedard nada mds que escribir el programa del juego del ZX

;ANIMO!

AJEDREZ
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET H=sGN PI 2 PEPER &: CL8
3 BRINE - aass 3 LET Uok
X 48578 " Tor =
cTV, , apppppppg- = a'm 2% 19 FOR 121 TO B
1yn | an’ L2 PRINT AT 034141 1:AT 14,0
N 20 P cdoE BT N~ ; 34 PRINT 41,3438 (I /2eINT |
“;"BLANCAS" AND M, "N i + * .
P NOT H RERAS AN 15 PR N + +3% (L /@g2INT
38 PRINT "$AL. (LCi" (I/217;
43 INFUT D$ v OUER 1; qT 141~ 1,3+3*LI/2=INT
Dz?UPRINT AT VAL DS (3GN PI) VAL (I72)) ;" o — — ——
80 LET CsPEEK (PEEK 16& 18 NEXT I
PEEK 16390) Ivbezses 20 FOR I=1 TO 8,
79 IF C=CODE * “ OR ICHRE o=" 22 PRINT INK 2;AT 2,1+G%I;"T"
NG ) OR(cHRe. C o=l ANG NO AND I=1;"C" AND I=z; F" END I23;
H) THEN GOTO CODE "R @AND I=4;"0" AND I=5;"F" RAND
o (50, LET 02 TUAL D8 {sGN Py suAc b | 1765 7C" ANGTI=7;7T" AND 1-8/AT «
¥ U= ) +U L1a3%T;
85051 7o tor o me mo | GRS GRINT M AT 38 3e3er s
N FURT) A B z1:"e" =g2. " =
s AND NOT S; 8" AND ;'c" AND I=4;"d” AND Is5;"(" AND
iee, pg:nr AT PI+FI NOT P1;CHRE 1£=?;;c; AND' I=7:"t" ANG I=8:AT
;Ui D% “$%,NOT PI; "L L1432 "p"
G, it " & 35 NEXT I
120 FNPUT D 23 PRINT'AT 20,9, JUSAOOR * A
%2?U?Rgag AT VAL DS$ISGN PI) . URL ZUL " RAND NOT "RDJO " AND H:
; C;AT P e
\ o SHELNOT P 40 BEEF .03,1@: INPUT "SALIDA
is ILe)

@ LET H=ABS (H-S5GN PI)
@ GOTO CopE “"="

%236 78
EPP !

¢

JR NEGRAS
- 8AL, (LC)I

e 3
50 PRINT AT 2+VAL CH 37 ,33UAL
DS(U) +1;
60 LET C$aSCREENS (2:UAL D$L1)
,S*UQL DY (U) +4)
IF Cs=" " OR Ch="0" OR (%>
"Z" RND ‘H) OR (C$<"a" ANL NOT M2
THEN GO TO 29
80 LET 3=(URAL D& (1) «JAL D& )
/UsINT ((UAL DE (1) +UAL [§ (D15 /U2

593 PRINT ' AND NOT 3, "H" AND
109 PRINT AT 208.13; "JUEGD - ;Cs
122 BEEP «33,15: INPUT "LLEGADR

(LC) i

139 PRINT RT 24VAL DE il .3xVAL
D$ilUr+l; INK H+1.Cs$
158 LET E-RBS {H~1)

1 2 3 4 5
P
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Peligro espacial

REFERENCIAS: Modalidad: SLOW.
Dificultad de programaci6n: dificil.
Categoria del juego: juego de reflejos, para un jugador.
Dificultad del juego: mediana.

EL JUEGO: El jugador estd al mando de un vehiculo espacial, que acaba de
penetrar en una nubc de meteoritos.

Se intentard atravesar la nube, gin chocar con ningin meteorito.

La puntuacidn se visualizard al final de la partida, o cuando se haya
colisionado con uno de elos.

EL PROGRAMA: La posicién de cada meteorito estd determinada por la inea 10, y se
imprimen por Ia lnea 28 (grifico de desplazamiento A).
El avance de los meteoritos se realiza por dos instrucciones
SCROLL, en las lincas 3@ y 4.
Las lineas 45, 46 y 47 verifican si se ha chocado con un meteorito.
La linea 60 dibuja la nave espacial, y la linea 7@ permite desplazarla.
El contador se encuentra en ka linea 89.

PARA JUGAR: El juego se pone ‘en marcha por ia orden RUN,
La nave espacial aparece en ¢l centro de la pantalla, y los meteoritos
salen a su encuentro, partiendo de abajo de la pantalla.
Para desplazarse, pueden utilizarse las teclas de desplazamiento
horizontal (5 y 8).
Puede pararse la partida en cualquier momento usando BREAK. Si
no, el juego termina cuando se choca con un meteorito; entonces se
visualiza la puntuacién.

POSIBLES EXTENSIONES: Seria interesante que el juege fuera cada vez mas dificil,
haciendo aparecer m4s meteornitos a medida que se desarrolla la
partida.

También puede intentarse destruir los meteoritos pulverizdandolos a
medida que vayan apareciendo.
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PELIGRO ESPACIAL

PROGRAMA ZX 81

S LET X=l2

7 LET Z=NOT PI
LET H=INT (RND#
PRINT AT 20.M;"

SCROLL
SCRgbL

PRINT AT 12,X;
46 LET CaPEEK (PEEK 15598+256%
16399)

¢ch; {.?HRG c="l" THE® GO TC CO
5@ PRINT AT 10, 9 ”

6@ PRINT AT 12, -
70 LET X:)H{INKEYS— 3

Q)
i" RND RHND (.

DE

AND X :¢3
@) “SINKEVE="S. @ND X:NOT FI)
8@ LET_2=Z436N PI
92 G0 _TO 1e
200 .
220 BRInT “mARCADOR .2
» |
|
|
a
8 ®
| |
B w0
|
an .
a [
‘ o
a a
|
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

s LET X212
? LET Z3Q
10 LET H2INT (RND#20
20 PRINT PAPER 2;AT &0.H; "Z" A
ND RND ¢
29 annraznpga 6 AT 20.INT RN
+
42 POKE 23692 0 PRINT CHRS 13
& (12, x+1)
g (12,
Con 27 OR Bas 2’ THEN GO

TO 200
14 PRI AT 10.X-2;"

60 RINT INK S, AT 11 'i

70 LET Xz)(d-(INK!'YlI"B‘ ‘a X3
B]-(INKEY’I"S" AND X»>@)

80 LET _Z=Z+1

90 GO TO 1@

200 CLS
210 PRINT FLASM 1; "MARCADOR : ;
FLASH B,2. BEEP ,3,10: BEEP ,3,
18. BEEP .3,8
zz
2
z Z
- z
< 2
2 z
™ z
z
z
2
z
7 z
z Z



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:
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Tic tac toe

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: mediana.

Categorfa del juego: de reflexién (dos jugadores).
Dificultad del juego: facil.

Un gran cldsico de los juegos para escolares, propuesto aqui en una
versién que no implica el juego de la méquina; cada jugador, en su
turno, deberd colocar un @ o una X en una casilla libre de la rejilla del
juego, y ¢l primero que consiga un alineamiento de 3 simbolos
idénticos ha ganado (¢l alineamiento puede ser horizontal, vertical o
siguiendo una de las dos diagonales).

El campo de juego se dibuja con la ayuda de dos bucles I (18-25 y
27-49).

La linea 6@ se ocupa de visualizar el simbolo X o @, correspondiente
al jugador que tiene el turno.

Un simbolo intermitente (linea 118) se visualiza arriba y a la
izquierda del campo, incluso si la casilla ya estd ocupada; las lineas
123 y 125 permiten desplazar el simbolo sobre el campo de juego.
La linea 140 verifica si la casilla que se quiere jugar est4 libre y si se
desea utilizarla.

La linea 150 visualiza la jugada, y la linca 169 realiza el cambio de
jugador.

En cuanto se pulsa RUN se visualiza el campo de juego.

Un simbolo intermitente aparece entonces arriba y a la izquierda de
la pantalla; el jugador puede desplazarlo sobre ¢l campo de juege
con la ayuda de 4 flechas (teclas 5, 6, 7, 8).

Cuando se llega sobre la casilla que se quiere jugar, basta con pulsar
la tecla @; la jugada serd rechazada si la casilla no estd libre.
Si la casilla est4 libre, se inscribira el simbolo que corresponde a este
jugador y se realizard el cambio de jugador.

Cuando se termina la partida, serd conveniente pulsar BREAK para
salir del programa.

A continuacién, podra jugarse otra partida con RUN.

POSIBLES EXTENSIONES: Después de cada jugada podria realizarse un control para

verificar si uno de los jugadores ha ganado. También puede
realizarse un juego de maquina, pero deberia evitarse que fuera
demasiado sistemético (por ejemplo, la mdquina jugando siempre su
primera jugada sobre la casilla central).
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TIC TAC TOE

PROGRAMA ZX 81

183 FOR I=2 TQ &

22 PRINT AT INT P
;" ;8T _I,INT PI;

25 NEXT I
27 FOR Ia8SGN PI TO 7
32 PRINT RT 8GN FI.I;"
X N ;SGN PI; ™
; NEXT T

I, . RT i

;T

. ? 4
t;AT 1.7,

I, @ AT I ¥ i
@ LET KaNOT PI

62 PRINT AT 12.,NOT PI;"

ORERENG RT3

%0 LET z=stm PI

89 LET

90 PRINT RT I+T,J+d;

120 LET CsPEEK (PEEK 13396+2%8%
PEEK 16398)

110 PRINT “&“

12@ PRINT AT I+I,J+J,CHRS C

JUGRDOR
AND NOT K

123 LET I=I+(INKEY®=2"8" AND I(I
NT PI)-(INKEYS="?" AND I:SGN PI

125 LET J=J+ (INKEYSa"B" AND J<¢I1
NT PI) - (INKEYS="'S" AND J:ISGN FI)

143 IF CHRg C:)>™ OR INKEYE<¢:"
" THEN GO TO 892

19@ PRINT AT I+I,J+Jd; D" AND K;
"X AND _NOT K

(K=3GN &I

160 LET _K=RBS
170 GO TO 69

JUBARDQR ¥
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 FOR Iag TO
2@ PRINT INK RT 3 I 3 RT B
»I; 'R AT 1,3 ;AT
25 NEXT T
27 FOR I=1 TO
3@_PRINT INK RT 1 I. L RT 7
: ";RT I,1,"W;
49 NEXT I
50 LET K=
6@ PRINT PRPER 4. INUERSE 1. RT
12,0; "JUGADOR " Q0" AND K;"X" A
NG _NOT_K
7?78 LET I=l
8@ LET J=
9@ PRINT AT I+I,J+J;
JlB@ LET C=CODE SCREENS LI+I.J+J
11@ PRINT "&"
122 PRINT AT I+1,J+J;THRS C
123 LET 1I= I#(INKEV'- 8" AND I¢J
) = {INKEY%=" I>1)
125 LET J=J+(INKEY§:“ * AND <3
}-(INKEY%$="5" AN > 1)
1490 IF CHR% C>" " QR INKEY®<:"
THEN 60 TC
150 PRINT AT I+I,J+J;" 0" AND K;
X" AND _NOT K: BEEP .3.18483*K
16@ LET K=ABS (K-31)
170 GO TO 6@
L]
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102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Reloj 2

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: dibujo,
Dificultad del juego: ninguna.

Este segundo programa de simulacién de un reloj digital en tamaiio
grande presenta la interesante particularidad de utilizar el generador
de caracteres del ZX.

Asi, son Jos caracteres de origen los que se reproducirdn ampliados.

La linea 110 permite la introduccién de la hora, bajo la forma de un
entero de 4 cifras,

La linea 130 recurre al generador, el cual dibuja los caracteres
ampliados (subprograma clédsico de la linea 990¢ a la linea 915@).
Los caracteres son establecidos a partir de la direccién 7680 en el
ZX 81.

La linea 220 se encarga de la puesta a cero al cabo de 24 horas.

Las lineas 170, 173 y 175 calibran €l nimero introducido, para
realizar una visualizacién en tamafio estidndar.

El ajuste del tiempo se realiza en la linea 140.

Pulsar RUN, y después introducir un entero de 4 cifras (las dos
primeras representan la hora, las dos siguientes los minutos : 9416
significard 4 horas y 16 minutos).

Esperar la cuarta senal para pulsar NEWLINE, y empezara la
visualizacion.

Podré ajustarse ¢l reloj aprovechando 1a duracién de la pausa, en la
linea 144.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede hacerse que los dos puntos sean intermitentes, anadir

la posibilidad del reloj despertador, prever una agenda automitica,
hacer aparecer un cuco cantando al sonar las horas, etc.



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

RELO]J 2
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
199 INPUT AR 100 INPUT "HORA (HHMM) " A%
il® CLS 119 PAPER &: BORDER 5. CLS
118 LET uU«CODE £ 115 LET U=la
i2? LET veColE ", 12¢ LET Ux26
i30 GOSUS S020 130 GO SUB 2000
140 FPAUSE 2700 149 PAUSE 2840
159 LET Ia8GN PI+VAL A$id TO 7 1590 LET Ial+VAL AKI(3 TO
15% LET JaURL AK( TO 2! 155 LET JsVAL RAS${ TO &)
180 IF IeCODE “U" THEN GOSUB CO i@ IF I=60 THEN GD 5u5 200
DE "CO8 " 170 LET A$="Q"“+3TRS§
170 LET R$s"Q"+8TRY (J! 173 L:T n;.nstLEN ﬁt-l TO ) +7Q"
173 LET AssRY(LEN A$-3GH PI TQ +3TRS
+ " +"D" «8TR (I 179 LET AS=RE( TO 2) +AK LEN R$-
178 LET a!-a ( TO INT PD) +Rp(LE 170
N R§-SGN PI TO ) 189 GO _TO 119
1 GOTO 118 20Q LET 1I=0
F L I=sNOT 210 LET J=J+l
212 LET JsJ+3GN PI 229 IF d=a¢ THEN LET J20
222 IF JeCODE "/ THEN LET JaNO 239 RETUR
T PI 2000 FOR Kze
230 RETURN 8010 LET x=1536¢+B&CDDE RE(K+1)
G002 LET Zas NOd (Mg ™ 2020 FOR I=@ TO
2919 POR RaSON PI TO LEN Ag 9930 LET Y=PEEK 1x+:;
2020 LET XsCODE ApiA) 9040 FOR W30 TO 7
03¢ GOSuUB 9 070 IF Y/ /2¢:INT (¥/,27 THEN FPRIN
9042 LET UsU+ T AT 7+41,.8%(K4l) =J=2% (K121, INK
S0SQ NEXY A 1+ (K23 ;"R
S08Q RETURN 8110 LET Y=INT (Y /2)
907¢ FOR Iml TO V=7 STEF «SGN PI 8120 NKEXT J
SQ30 L!T X§=CHRS (P!!K (780 +0 X 9130 NEXT I
*W=1I1) 9140 NEXT K
9092 FOR JsSON PI TD & 291590 RETURN
9100 IF XBiZ8(J) THEN GOTO 9130
9ll@ PLOT UeJ-SBN »
2%3?) XisCHRS (CODE X$-CODE Z
$13Q NEXT J
140 NEXT I
81859 RETURN
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Damas

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacién: muy dificil.
Categoria del juego: dos jugadores.
Dificultad del juego: dificil.

Es el clésico juego de las damas, pero algo incompleto (1 K obliga) ya
que no prevé la posibilidad de hacer damas. La regla del juego
continda siendo la cldsica, pero los controles han sido un poco
simplificados. Los movimientos de las piezas se introducen en una
sola maniobra (posicién de salida y direccién de desplazamiento), y
las capturas se realizan autométicamente.

En cambio, ya que por cada jugada se realiza el cambio de jugador,
serd necesario pulsar @ para volver a jugar en el caso de que hubiera
un salto o si la jugada no fuera posible.

El bucle 1 (20-49) dibuja el tablero (10 x 10 casillas) y los peones
(X o 0).

La lineca 5@ indica quién debe jugar.

El cambio de jugador se trata por la linea 75 (introducida por 0).

Las lineas 89 y 9¢ calculan el desplazamiento, que se realizara,
cuando sea posible, por el bucle I (12¢-210).

La linea 130 calcula la casilla de llegada (se tiene en cuenta, por si
acaso se llegara a la linca @, en la linea 149).

Las lineas 150 y 168 comprueban las casillas que hay que recorrer. La
linea 180 trata el caso de un desplazamiento, y la 198 el de un salto.
La linea 220 efectiia las eventuales modificaciones, y la linea 229
realiza el cambio de jugador.

En cuanto se pone en marcha el programa por RUN, se visualiza el
tablero con sus peones y un caricter 0 invertido aparece por debajo,
para indicar que el turno pasa al jugador que ha escogido 0.

Se juega indicando, por un nimero de 3 cifras (puede empezar
por @), la linea y la columna de la pieza que tiene que desplazarse, y
después la direccién del desplazamiento (codificado de 1 a 4),
siguiendo la regla convencional: 4 1

3 2
Por ejemplo, 931 significa que el 0 situado en la linea 9, columna 3, se
desplaza en la direcciéon 1 (no olvidar pulsar NEWLINE).
Del mismo modo, @63 significard pieza X, linea @, columna 6,
direccién 3.
El cambio de jugador se efectia automaticamente; serd necesario
pulsar @ para volver a jugar, si la jugada ha sido rechazada o si ha
habido captura (terminar siempre con NEWLINE). El programa no
controla hacer damas y no prohibe los desplazamientos hacia atrés.

208
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POSIBLES EXTENSIONES: Scra bastante facil empezar mejorando los controles (cambio
de jugador, jugada hacia atrds que no corresponde a una captura,

salida del tablero).

Se considerara el hacer damas, su desplazamiento y, llegado el caso,
escribir un programa que permita al ZX mezclarse con éxito en
apasionantes partidas.

 DAMAS

PROGRAMA ZX 81

18 LET H2SGN PI

& FOR I=NOT PI TO PIxPI

SSTPE§N}’ n; NET PI,I+H;I: RTII;

7] + 0T 04D 5o IN
cI/mmHJ;" | li]

4@ NEXT I

4% LET UsH+H

5@ LET As=1"l" AND Hi+i”B" RND
NOT M)

6@ PRINT RT CODE )" ,U;As%

7@ INPUT R$

78 _IF_NOT VAL R$ THEN GOTO COD
E FAST

80 LET D=VAL RE(INT PRI}

90 LET D=INT (PI¥PI)*((D=INT P

I)-(D=8GN PI)) +INT
=2U) = (D=U+U?)

120 LET B$=R$§

125 LET T=VAL R$(_TO )

11@ LET R=U

129 FOR I=3GN PI TO INT PI
I%Sg)L!T R§a2STRS ABS (T+(I-3GN P
1¢B IF LEN R&<U THEN LET R$="'Q"

RS
150 PRINT AT VAL SEISGN PI) +3GN

(PT¥PI+U) (1D

+"'@" THEN LE

]
A% ANLC B%1J) ¢
"Wl" THEN LET

T
IF B$ (56N P

A%
RINT B’(Il
NEXT

LET Rs= R S5GN

IF R THEN GOTD 129
LET H=NOT

GOTD CODE "H"

209
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

40 NEXT I
48 LET Uag ) )
O LET Sgai{"Q" AND H!+('x'" &ND
HNOT MO
890 PRINT AT 13 & "JUSEADOR" I RT
14,28, R9: BEEP ‘03,18
T INFPUT "8U TRURNQ (oCT)
T® IF NOT VAL RS THEXN 5D Yﬁ 22
22 LET DaVAL R
90 LET Dagx ((DaJd1 = (D=xl! 1 +1ixii
=) - fD:U+U11
100 LET Bs=Rs L
10% LET TaURL REL TO i
1iQ LET RasU
118 LET 320
130 POR Y2l TQO 3
139 LET Rea3ZTRE RABS (T+iI- 11&01
é¢o IF LEN RA<U THEN LET R$="0"
|

e

NS

(
T

[T 7 B P I IS <]

oo~

w

g ¢=0
200 IF 34 THEN PRINT
sAT )& B

159 LET xliiURL RELLI +& LET =

#UAL FPELUI+3

150 IF RIU THEN LET Bs (I} z30REE
¢

[

1790 IP Ial AND RzU ARD STRECSHME
X ., ¥1z" " THEN LET 3=4
180 IF B§i TO U) zRg+”
Bgi TO =" “"¢R&: LET $=3

199 IF By(1) zAe ANC B$:U) AR R
P B$iZ1s" " THEN LET Bs=" ' +A$

LET

’NUEREE 1
Bl'I LET 5=5+
EXT I
LET R=R-1
IF R THEN GO TO 11
LET HaNOT
GO TO 50

2123S

n

4 56 739

JUGARLOR
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Anagramas

Modalidad: SLOW o FAST (impuesto por el programa).
Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: juego de reflejos (dos jugadores).
Dificultad del juego: segin el nivel.

El ZX escoge letras al azar; €] nimero de letras estd en funcién del
nivel de dificultad escogido. Después se mezclan las letras de la
palabra obtenida de esta manera y se visualizan en la parte inferior de
la pantalla; entonces se confecciona una nueva palabra de forma
aleatoria, a partir de las mismas letras, y se visualiza debajo de la
primera, y asi sucesivamente; los dos jugadores (derecha e izquierda)
disponen cada uno de una tecla (1 o @) y deben pulsarla en cuanto
vean que se visualiza abajo de la pantalla una palabra que ya estd
presente en la pantalia; entonces se calcula su puntuacidn, y se
muestra un mensaje correspondiente al resultado.

El nivel del juego se introduce en la linea 2@. El bucle I (38-58)
realiza la eleccién de las letras.

Un segundo bucle 1 (80-135) efectia la mezcla, y 1a linea 108 permite
detectar la presién sobre una tecla. ’

La linea 140 visualiza la nueva palabra, y la linea 155 hace subir una
linea en la pantalla las palabras que ya se han obtenido.

La linea 180 detecta al jugador que ha pulsado una tecla..

El bucle I (198-268) explora las palabras que est4n presentes en la
pantalla, linea por linea, mientras que el bucle J (218-24@) capta uno
a uno los caracteres de estas palabras. Se obtiene, de esta manera,
una nueva palabra que se compara con la palabra inicial en la linea
250, y si son exactas aparece ¢l resuitado BRAVO.

Si no son exactas, se termina la partida con la visvalizacién HA
PERDIDO (linea 278).

Se pone en marcha el programa por RUN.

Después se introduciré el nivel de dificultad {en principiode 1a3) y
se pulsard NEWLINE.

Las palabras se visualizan saliendo por la parte inferior de la pantalla
y van subiendo a medida que se obtienen; si uno de los jugadores
cree reconocer en la palabra que aparece una de las palabras que ya
se han visualizado, deber4 pulsar inmediatamente su tecla (1 0 @), y
se visualizara su resultado después de un corto instante. Entonces se
termina la partida.

210



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

POSIBLES EXTENSIONES: Podrin utilizarse otras visualizaciones ademés de palabras,
modificar los tiempos de visualizacién, participar mas de dos
jugadores, introducir sonido y color, etc.

ANAGRAMAS

PROGRAMA ZX 81

19 PRINT "NIUVEL (1.3p"

2@ INPUT N

28 LET Sg=""

3Q PFOR I=SGN PI TO N+INT PI
ND?G LET S$a8%+CHRS$ INT (38+26%R

S0 NEXT I

60 LET Rg=""

780 LET Bs=3%

8@ FOR I=SGN PI TO LEN S§

!]99 LET N=INT (LEN S§+RND+3SGN P
192 IF INKEYS$="0" OR INKEY$="1"
THEN GO TC 170

110 IF Bg(N)="=" THEN GO TO @@
120 LET A%=2R%+B% (N}

130 LET Bl(NJ:" "

138 NEXT

140 PRINT RT 20 .NOT PI; RS

138 LR nns

160 250

189 LET H$=("DERECHA" AND INKEY

{f?ﬁ"l#["IZDUIERDa" AND INKEY $s=s"
19¢ FOR I=SGN RPI TO 1m

208 LET Bsm=

FOR JISGN PI TO LEN 3%

222 PRI AT I,J=-9GN RPI;

38 LET §=B§+CHRI PEEX (PEEK 1
5398+2§6*PE!K 18389)
250 IF B$=5% THEN PRINT TAB LEN
SE+INT P ; "BRRAVOD " ;He.
280 NEXT I

27¢e PRINT TAB LEN Se+INT PI; “HA
PERDIDO " H&

BRAVO DERECHRA

CHMMCHCCMMTMC
HAHHOOHHC OO O®
[3lalalaly fadaty a1 N] o Loty ]
MCCCHMMOHNCHMNKH

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1® PRINT "NIUVEL (1,3

20 INPUT N

25 LET S&=""

32 FOR I=1 TO N33
ND?G LET S$$=5%+CHRS INT (55+28%R

5@ NEXT I

69 Ag=""

70 LET B%=58%

82 FOR Itl TO LEN 5%

9@ LET N=INT (LEN 5‘*RND+17

ieQ IF INKEY‘:"Q OR JINKEvY$="31"

THEN GO TO 1708

110 IF B$IN)=2"-" THEN GO TO 90
120 LET R$=AS+BE (N)

130 LET _BS(N) 2"~

135 NEXT I

148 PRINT INVERSE 1: INK INT (S
#RND+1) ; BRIGHT 1,RT 22.0;R$

145 PRUSE BiLEN RS

1568 LET S$=R%
3}55 POKE 23682,9: PRINT CHRS (1
189 GO TO 6@

188 LET Ms=("DERECHR" AND INKEY
="+ ("IZOUIERDR" ANC INKE/g="
bS]

150 FOR I=1 TO 13

200 LET Bs=""

218 FOR U=1 TO LEN S%

220 LET R$=SCREENS (I. _-1r

230 LET Ds=DS$+R%

240 NEXT J

250 IF B$=5% THEN PRINT FLRSH 1
; INK 2;AT I.LEN S%+3, "BRAVO " H
$: BEEP .3,190: BEEP .3.18: BEEF
.3,9: STOP

2608 NEXT I

278 PRINT TRAB LEN 58%+3;, INUVERSE

BEEP .3.-B:

1; "HR PERDIDO ™ H§:
BEEP .3,-S:. BEEP .5,-19

BRAVQ DERECHR
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Huevos

Modalidad: FAST o SLOW.
Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Un péjaro misterioso se desplaza al azar aleteando en la pantalla.
Pone huevos (representados por 0) que el jugador (un + invertido)
intentara recuperar. La puntuacién {(mimero de huevos recuperados)
estard permanentemente visualizada, y la partida se desarrolla en un
espacio de tiempo limitado.

El péjaro se dibuja en dos partes (para el movimiento) en las lineas
50 y 79; su desplazamiento aleatorio se gestiona por el subprograma
200-27¢ (en particular, las lineas 230 a 260).

La linea 198 permite volver a cerrar el programa con la linea 58.

El desplazamiento del jugador estd dirigido por las lineas 160y 170, y
la comprobacién que permite detectar la presencia de un huevo se
efectia en las lineas 175, 178, 181.

La linea 186 permite la visualizacién de la puntuacién.
El final del juego se detecta en la linea 214.

Se pone en marcha el programa con RUN.

Entonces, el pdjaro empieza a desplazarse al azar sobre la pantalla y
a poner huevos.

Cuando el simbolo que representa al jugador (un + invertido)
aparece en la pantalla, éste puede desplazarse utilizando las 4 teclas
de desplazamiento. Desde entonces se intentard recuperar el maxi-
mo de huevos antes del final de la partida.

Se podra parar el juego en cualquier momento pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Sobre el mismo principio, podran facilmente imaginarse otros

temas de juego. También puede introducirse color, sonidos, mejorar
el grafismo y, eventualmente, definir un juege para vanos jugadores,
cada uno intentando recuperar el miximo de huevos.
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HUEVOS
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
10 CLS 10 PAPER 6: INK @: BORDER 1- C
15 LET PaCODE * Le
20 LET X=CODE ™ 15 LET P=200
30 LET Y=X 20 LET X=INT (RND*20
40 LET RaNOT PI 30 LET Y=INT {RND#20;
ts LET S3R 40 LET R=Q
LET T=R 48 LET 53R
39 ';;'E:ﬁng. ? ég EE}N;#;NK S, AT x,¥Y, "I
(:"" HEN GDSUB 1S ; , Y e
Y ® 57 IF INKEYS$<>"" THEN GO SUB 1
5@ GOSUB CODE “CO 52
7@ PRINT AT X.Y;" 50 GO SUB 200
S0 GOSUB CODE “Co% 70 PRINT INK %;AT X,y d™"
100 GOTO CODE "M” 92 GO SUB 200
15@ PRINT AT R,S;" " 100 GO TO
160 LET RaR+ (INKEY$="5" RAND R<C 152 PRINT AT R,S;
opE "l“l—t!NKEYI*“?" AND RYNOT P 189 LET R=R+<INNEYG='6 AND R<2
I [ D] -lINKEYs-"?" AND R:Q)
170 LET SaS+ (INKEYgs"8" AND $1C 170 _LET S5=S5+tINKEY&§="8" AND 3¢3
oo: wat) A INKEYS$a"S" AND S3NOT P @) - (INKEV4="S" AND S55@'
178 LET ns-sanENc (R.3)
173 PRINT AT R, 181 LET A=A%="0"
LET AsPEEK 16398+256§PEEK 1 184 LET TsT+A
aagg 186 PRINT AT 21.12; "MARCADOR
181 LET n:nzzx A=CODE "O"
188 BERwT &+ con 382 fEE
188 PRINT RT CODE “ (" ,CODE “£“; =
T 210 LET B=Y
187 RETURN 212 LET PsF-1: BEEP @.1.10
200 LET AsX 214 IF NOT P THEN BEEP .3.10 B
210 LET BaY EEP ,3,18: BEEP .3.3. PRINT FLAS
212 LET P=P-5GN PI H 1; “HA TERMINADO.., : STOP
214 IF NOT P THEN STOP 218 PRINT PAPER ;AT R,S; "
215 PRINT AT R, S "B 280 PAUSE @0
220 PAUSE CODE “PI' 22% PRINT RT A,B;" "; PAPER 4:"
228 PRINT AT A,B;" O" o
230 LET XaABS (X+2#RND-5GN PI} 230 LET XaRBS (X+R+#RND=-1)
240 LET Y»ABS (Y+4#RND-5GN PI-S 249 LET YaABS (Y+4#RNL-2)
GN PI) 250 IF X>19 THEN LET xal
250 IF X)>CODE "£" THEN LET X=5G 280 IF v>29 THEN LET vai
N PI 27Q RETURN
Nzgg IF Y>CODE "=" THEN LET ¥s=SG
270 RETURN
00 (n]
0 0 0 (s]
0 0
o ao 5‘ 8 HA T:Rn:unoo.g.fa ©
0
D 0 o] =1}
o}
0
o]
24 MARCADOR : 4@
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Visualizacion giratoria

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

(vertical)

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: anuncio publicitario.
Dificultad del juego: facil.

El programa propuesto realiza el desfile de un texto, visualizado en
caracteres gruesos, en la pantalla.

La utilizacién del generador de caracteres permite simplificar
considerablemente ¢l programa, lo mismo que la utilizacién de la
instruccién SCROLL, propia del ZX, que garantiza el desfile.

La linea 2 permite la introduccién del texto, que serd ordenado en
una variable alfanumérica AS.

El bucle A (30-79) realiza la visualizacion letra por letra, recurriendo
al subprograma 2@0-31¢ que utiliza el generador de caracteres
(linea 21@) con una técnica de impresién muy simplificada (bucle
T (230-280), para asegurar la impresién de cada linea).

Los diferentes SCROLL (60, 88, 85, 299) permiten el desfile vertical.

Primeramente se pondrd en marcha el programa por la instruccién
RUN; después se introduce ¢l texto, y a continuacién se pulsa
NEWLINE y se mira. El programa es un bucle en si mismo, y el
desfile s6lo podra interrumpirse pulsando la tecla BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Bastard con tener algo de imaginacion (y disponer preferen-

temente de una capacidad de memoria mayor) para adaptar este
programa a cualquier tipo de visualizacién publicitaria (se trata
entonces de atraer la atencién, por una parte, y de informar, por
otra). Para este fin, podré utilizarse color, personalizar los mensajes,
utilizar varias lineas, etc.
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VISUALIZACION GIRATORIA (VERTICAL)

PROGRAMA ZX 81

CLS

INPUT AS

FOR A=5GN PI TO LEN As
LET X=CODE A% (A}

GO SUB gve

SCROLL

NEXT A

SCROLL

SCROLL

FOR

LET EEK F(7ESQ+43#%+4Y)

mn

Q

kel
-
ODNAHOD<X0

-
-
~
< A4 npwuonn

/e
EN PRINT AT z0.T '0"

TODHPRETZG
ERJ
P
~
(0]

SCOLL
RETURN

215

PROGRAMA ZX SPECTRUM

19 cL3

29 INPUT RS

33 FOR Rsl TO LEN RS

i3 LET X»CODE AS (R

=@ GO _SUB_ 200 _

&0 PRINT AT 21,0. POKE 23632.0
PRINT CHRE 13

70 NEXT R

80 PRINT AT 20.9: POKE 23083%Z.0
PRINT CHR$ 13

9@ GO TOD 30
=0@ FOR V=@ TQ 8

205 IF ¥ y=1 FAND Y z& THEN INK Y
212 LET R=PEEK (PEEK Z3605+2%H«

PEEK R3I8B7+3#X+Y)!

2a®@ LET $=128%

250 FOQR T=15 TO 22

240 LET Z=INT (R/5?

250 LET RsR-Z*S

260 LET 3a28/2

270 IF I THEN PRINT AT zo.T: @
289. NEXT_T .
€99 PRINT AT 20.0: POrE 2356¥%2.9
. PRINT CHRS$ 13

302 NEXT ¥

310 RETURN
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cuatro en cuatro

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: reflexién (uno o més jugadores).
Dificultad del juego: dificil.

Puede practicarse por uno o dos jugadores.

En los dos casos, el objetivo consiste en cambiar los peones X por los
.peones 0; si solamente juega una persona, este cambio deberd
realizarse en el menor nimero de jugadas posible. Los peones se
desplazan alternativamente, respetando las reglas de desplazamiento
del caballo en el ajedrez; no existe captura, y no puede saltarse un
turno de jugada.

La variable alfanumérica A$, en la linea 15, contiene la tabla de
posibles jugadas (desplazamiento del.caballo).

Los bucles intercalados I (25-50) y J (30-47) dibujan el campo de
juego y las posiciones de salida.

La linea 66 visualiza 0 o X, segin el jugador que tenga el turno.
La linea 75 permite la visualizacion parpadeante del cursor (aqui
un + ), que indica en qué casilla se encuentra el jugador.

Las lineas 98¢ y 95 permiten ¢l desplazamiento del cursor.

La linea 18¢ comprueba st se ha pulsado sobre una tecla del 1 al 8,
dando la direccién del desplazamiento.

La linea 189 vuelve a imprimir la fignra que estaba debajo del cur-
sor. La linea 187 transforma en nimero ¢l simbolo de cifra pulsado.
La linea 190 efectia el control de salida.

Las lineas 195 y 200 efectian el desplazamiento.

La linea 21¢ realiza el control de liegada.

El resultado se imprime por la linea 215; el cambio de jugador se
realiza por la linea 22@ y se imprime un . en ¢l lugar de la salida (linea
223). El subprograma 229-24¢9 se utiliza para los distintos controles.

Se pone en marcha el programa por RUN. Se visualiza ¢] campo de
juego, igual que un simbolo que permite identificar al jugador que
tiene el turno. El jugador puede escoger el peén que desea desplazar,
manejando el cursor parpadeante gracias a las teclas D (—»), [ («), A

(1), B ()

Para desplazar el pedn, bas- g 7 8 7
tard con pulsar la direccidn S ) 5 8
de desplazamiento, mientras b

el cursor esté encima de este RIARY 4 1
peon, siguiendo el cddigo: I 12 3 2

Se rechazar la jugada si la posicién de salida no es correcta o si la
posicién de llegada estd ocupada. En caso contrario, se realiza
la jugada y el turno pasa al otro jugador, el cual desplaza el cursor
parpadeante hasta colocarlo sobre uno de los peones y realiza la
jugada de la misma manera.
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El jugador que gana es el que consigue situar primero todos sus
peones en las posiciones iniciales ocupadas por el adversario.
Puede interrumpirse la partida en cualquier momento pulsando
BREAK.

Si'la maniobra de la tecla INKEY$ lleva en algin momento a salir del
programa, deber4 pulsarse GOTQ 66 para continuar.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede utilizarse el color, mejorar los controles, prever una
comprobacién del final, utilizar un campo de juego distinto; puede
también considerarse la escritura de un programa que permita al ZX
participar en el juego con muchas posibilidades de ganarlo.

DE CUATRO EN CUATRO

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
10 LET H=8GN PI 19 LET Hel
15 LET Asa> Se8532a0%8" 15 LET Aes"BEEEIZ2388"
18 L JaURL INKEY S 28 FOR Isd TO B
2% FOR IaW TO CODE " 39 FOR JsH TO B
S0 FOR JsH TO CODE 38 PRINT AT @,1I+1, I;RT I«2.0:1
35 PRINT AT I+I,d+J: AT Ter e 8
40 IF I:<INT PI RND“\J-‘INT I TH 40 IF I3 AND J:i3 THEN PRINT A
e A S e x| T Bt
N 3
EN BRINT AT I+T,utd)" v $3150 .5 A\ AND W29 THEN PRINT A
47 NEXT' J
9 NEXT I B0 NEXT 1
=S LET XaH B8 LET x=p
£0 LET YaXx &0 LET YsX
n BRD RNy« AL EODE.."4"  NOT P1; %0 88 PRINT AT 13,2 “JUGRDOR ;0
e stuE cobE Ok " AND H;UX" BND NOT H
7@ 608UB CODE FAST R0 6o’ sUs 226
72 LET I=d 73 LET I
3 LEd Rax' 78 PRINT "4
80 LET A=X B0 LET A=X
S8 LET Rake (INKEvE="8" AND X(C 28 LEY B=¥ P ;
QDE "I ™) - (INKEVE="H" AND X>3GN & I o
wp . QE LET YaY+ (INKEVQu "L AND /¢
9S8 LET YaY+ (INKEY§="D" AND ¥ C - -4+ ’
oDE "I“J (INKEY$="G" AND Y:SGN P '1$5N§5Y ﬁxgv Tﬁg"va&p INKEYS:"
. B »“THEN &G _TO
L1990 IF INKEYS< 97 fIND INKEYS$:"0 180 PRINT AT A+A,B+B; CHRE I
THEN GOTO CODE 128 GO TO 88
1890 PRINT AT ﬂzn;“'*BiCHR’ I I®7 LET JOsURL INKEY S
189 Sia cooe _RL 190 IF J>g OR (I CODE “Q" AND
RS A R P N H) QR {I¢)CODE “X“ AND NOT M) TH
19@ IF J:=PIsPJ OR (I:>COLE "O™ EN GO TO 1830
AND HI QR LT <ICODE X" AND NOT 198 LET XsX+UAL RE(J) -4
H) THEN GOTO CODE ag 200 LET VsY+URAL AN (J+2) -4
195 LET X=X+UAL AK(J] -CODE 208 GG suUs 220
200 LET YaY4UAL AS (J+2)-CODE “e 219 IF J<:CODE "." THEN GO TJ 3
" " aQ
205 GOSUP CODE " FAST . Sy
_3¥3_2F°UC,E308 .7 Fhen coTo co 218 PRINT “C" AND M:“x" AND HOT
215 PRINT "0" AND H;“X" AMD NGT eas LET D=noe ‘ﬁj!’
220 LET H:ABS (H-SGN PI) 228 g5 rdTiee
223 SS}ST°S$EX'!“ . 238 LET uacopE SCREENS (x4x.v4v
+X,Y
235 LET J=PEEK (PEEK 16598+255% 240 RETURN
PEEK 16399) 12348
240 RETURN
100 . ..
9O v 20 . . .
B0 .. . 5 . x
» 0 4 0L X
- 5 . . . X
e X X
JUBADOR 0
X
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Revoltijo de letras

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: de reflexion.
Dificultad del juego: dificil.

¢Quién no ha tenido entre sus manos, un dia v otro, uno de estos
pequeiios rompecabezas en los que se intenta desplazar de una
posicién a otra pequeios cuadrados de pldstico de colores, hasta la
obtencién de un resultado preciso? En su tiempo, el 14-15 de SAM
LOYD tuvo tanto éxito como el actual RUBIK'S.

El rompecabezas que aquf se propone utiliza 35 letras, dispuestas al
azar en un cuadrado de 6 X 6 casillas, y estas letras, colocadas de
nuevo en su orden inicial, pueden permitir la reconstruccién de un
proverbio muy conocido.

Una casilla gris permite desplazar las letras, y un contador visualiza
permanentemente el nimero de intentos: ;jllegard a encontrarse el
proverbio?

La frase que hay que reconstruir (que podrd, por supuesto,
modificarse) se sitia en una variable B$, en la linea 25.

La mezcla de las letras y la impresién se realiza por el bucle
1 (49-129).

La linea 170 realiza la visvalizacion del cuadrado gris; éste se
desplaza por las lineas 219 y 220, utilizando las 4 flechas.

Las lineas 249 y 250 vuelven a imprimir la letra referida en el lugar
del cuadrado gris.

La linea 260 contabiliza el nimero de intentos, que se imprime
gracias a la linea 169.

Se pone en marcha el programa por RUN.

La partida serd, evidentemente, més dificil si no se conoce el
proverbio que tiene gue reconstruirse. Pueden desplazarse Jas letras
y hacerlas pasar al lugar del cuadrado gris con la ayuda de las 4 teclas
de direccién (5, 6, 7, 8).

El nimero de intentos estard permanentemente visualizado a la
derecha del rompecabezas.

Puede pararse en cualquier momento pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: El mismo principio puede aplicarse a todo tipo de juegos

de revoltijo (manejo de nimeros, de colores y, eventualmente, de
sonidos). Pueden también preverse varias frases, con una eleccién
efectuada por un generador aleatorio, etc,
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REVOLTLJO DE LETRAS

PROGRAMA ZX 81

-] LET R st
as =S IEMPRENECES ITASAUN
Dnggpsouzu QUET Y
49 FOR I=SGN PI TO 235
SQ LET XaINT (RND#35+1)
8@ IF RPIX)} av=* THEN GOTC 50
aRP+RY (X)

(X)m
AT "INT (I/8),I-B+INT

orec

el o fae

~—

croovorrrz-

]
|
)
I
sNOT PI
=X

=

Zo<x " AnDe

X
AT J12:8

ONOALGRN B~

NOY P
Y

DX
ChH
=z
3
D
=1

00O R0OREEeS
w»
m

P e b et e

0
g

Jay

210 LET XaX+ (INKEYS$s"&"
) - (INKEYS$="7" AND X>NOT PI}
220 LET YaY+ (INKEY$a"8" RND Y (S
3—tINKEY'x"5" YINDT PI)

23@ PRINT A Y;
LET C:PEEK (PEEK 16398+256+
16389)

PRINT AT I,J;CHRS C
LET S$=3+8GN PI
GOTC 160

AND X <5

219

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET Aga™™
18 BORDER &: PAOER
25 LET R$a
04545¢1¢T4n455nsuaﬁao
D2YZEANI0303U4E4T4
42 FOR I=1 TO 38
S LET X=zINT (RND#35+1)
68 IF R(2#X-1T0 2axja"-" TH
EN_GD TO ) _
70 LET R$=AS+RE(2¥X-1 TO ReX)
80 LET R#(2#X-1 TO 2iXim"--"
110 FRINT INVERSE 1;

7. _CL3
M3IP3RIEINIED
1M1AL131PR2E2

BRIGHT 1;
INK URL AS (2¥I-1) 2+INT (I/6)
L24I-BFINT tz/ea,hltaax

120 NEXT I

13@ LET X!B

140 LET. Y

1%0 LET 3=

182 PRINT zuuznsz 1;AT 0,9; "NUM
ERGUDE INTENTOS &3

170 PRINT FLASH 1iRT x+2,v+2; "B
180 PAUSE 4E4

199 LET IaX

200 LET

210 LET X:X+(INK!Y'- & AND XS
} = {INKEY §247" x>0

228 LET Y=Y+(INKEY‘=”B AND (8
Y- (INKEYS=2"5" AND Y>

240 LET CISSCREENl (X+2.Y+27 . L
ET B=ATTR (X42,Y+2)

245 IF B> 129 Dn B¢121 THEN LET
B=127: BEEP s

250 PRINT INUERSE 1; BRIGHT 1;
INK éB -120) ;AT I+&.4+2:C%: BEEP

"800 LET 3x84
270 GG TO 16



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 8! Y SPECTRUM

Blancos

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacion: dificil.
Categoria del juego: de azar.
Dificultad del juego: facil.

Consiste simplemente en tirar al blanco, intentando obtener el
méaximo de puntos; el nimero de blancos (de 1 a 3) se escoge al
principio de la partida, y la puntuacién realizada se visualizard
permanentemente. Si se toca ¢l borde de un blanco, la partida se
acaba. Cuanto més alto sea el mimero en €l que se caiga, mayor seré
la puntuacién obtenida.

El mimero de blancos se introduce en la linea 5.

El bucle I (30-58) efectia la impresién de los blancos.
La linea 75 visualiza permanentemente la puntuacién.
La bola se visualiza por la linea 8@.

El bucle I (109-140} realiza la impresién de las cifras contenidas en
los blancos y permite el desplazamiento de la bola (linea 124).
La linea 158 comprueba si se ha tirado, y la linea 169 si 1a bola ain
esta en la linea de salida. La linea 199 hace avanzar la bola una
posicién a la derecha, y la linea 209 verifica si se han alcanzado o no
los blancos; después las lineas 210 y 220 comprueban lo que se¢ ha
tocado.

La linea 249 aumenta la puntuacidn; si se desea que el nimero de
puntos marcados corresponda a la cifra visualizada habrd que
escribir; 240 LET S = § + VAL CHRS$ C.

Las lineas 255 y 260 se ocupan del final de la partida.

Poner en marcha el programa por RUN y teclear el nimero de
blancos que se deseen, segunido de NEWLINE.

Los blancos se visualizan y la partida empieza. La bola, representada
por un @, se visualiza en la parte inferior a la izquierda; se la puede
desplazar con las flechas de arriba y de abajo (teclas 6 y 7), y
puede tirarse en cualquier momento pulsando B.

La puntuacién se modificard en funcién del resultade, y aparecerd
una nueva bola.

Es posible parar el juego en cualquier momento pulsando BREAK;
si no, el juego se para al cabo de un cierto nimero de tiradas.

POSIBLES EXTENSIONES: Se podrd aumentar sin dificultad el nimero de blancos,

modificar la regla de aparicién de los nimeros en los blancos para
que no sea tan aventurada, disponer que la bola sea representada por
una cifra que coincida a la llegada con la del blanco, etc.
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BLANCOS
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
5 INPUT S INPUT "NUHERD DE BLANCQS : "
3 CBr PatopE - N t
8 LET JuP+P ? LET P=18
10 LET SsNOT 8 LET JxzP+P
30 FOR IaSGN TQ 10 LET 5=0: LET B2l
20 PRINT RTINT p:* —Pz,u, 30 FOR Ix1 TO
"RGT ENT PIa1id g AT TeDr 40 PRINT BAPER 4;AT 3s1-3,4:~
béa’~2x$’i” — Tttt |"-Rgu25111é#’
80 LET KxNOT PI saz.0 0 O ’ ’
7@ LET A=y S50 NEXT I
73 BRINT AT A,N; 'MARCADOR "3 60 LET k=0
89 PRINT AT A,K;"0" 70 LET A=J
1%3 Ing g'goN PL TO N 75 PRINT INUERgE 1!,-“15!( 1;53'[ng
. S RS .
1% LET UmINT (P#RND) N gHARCADGR = 73S 1
110 PRINT AT I&INT PI-2,J+3GN P &d PRINT AT A,K; "0"
;0 e N 98 LET 0=A
124 LET AsA+ (INKEY$2"6"1 = (INKEY 109 FOR I=1 TO N
TSE 105 LET U-INT
140 NEXT 1 . 178 PRINT INUERSE 10  INK 2;AT 3
152 TP INkEvaste’ THEN GOTO 190 e R R
| 3 ="' Ll -
180 IF NOT K THEN GOTO 80 ‘igi‘LET RzA+ (INKEYS$="6"} - (INKEY
330 TF Ko RREN G0TO 80 4R DReAT.
{= "
210 aPEEK (PEEK 183054+256% 18 BRI BT D

PEEK 162

MARCRDOR : S

221

1598 IF INKEY;:'O THEN BEERP .03
»1@: LET B8=B+1: G0 TO 182

168 IF NOT K THEN GO TU ae

19?2 LET K=K+l

200 IF K<=J THEN GO TO B@

218 LET C$=SCREENS (A.K)

220 IF C§='__ OR Cl=“|" THEN PR
INT "HA_PERDIDD"

240 LET 5= 5+URL Cl: BEEP 310
BEEP .3, 16 BEEP .3,8

255 LET
260 IF NOT P YHEN STOP
270 GO TO

| R R ALl



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA 2X 81 Y SPECTRUM

Gotas

Modalidad: SLOW o FAST.
Dificultad de programacién: diffcil.
Categoria del juego: dibujo.
Dificultad del juego: ninguna.

Es un verdadero programa de dibujo animado que, de hecho, puede
considerarse como un interludio; se dibuja un recipiente en la
pantalla, en forma de copa, el cual ya contiene algunos obsticulos.
Una gota de agua, simbolizada por un cuadrado gris, aparece encima
del recipiente y cae sobre éste; ésta y otras gotas van llendndolo a
medida que caen. Cuando la gota encuentra un obstdculo, se
determina su trayectoria completamente al azar: puede ir a la
derecha o a la izquierda, hasta que ya no exista ninguna posibilidad.
Entonces cae otra gota, y asi sucesivamente hasta el desbordamiento
final.

Los dos bucles intercalados I (10-58) y J (28-4@) dibujan el recipiente
y los obsticulos.

La linea 199 dibuja la gota.

La linea 120 borra la gota anterior, y la linea 14¢) bifurca a un
subprograma (228-230) que permite determinar si se tropieza con ¢l
obstéculo o no.

Si no se encuentra, se va a la linea 212 y la gota continda cayendo.
Si se encuentra, la gota va hacia la izquierda o hacia la derecha (linea
168), segun el valor definido por K, en la linea 90.

De nuevo se mira si hay algin obstaculo o no, o si la gota puede
continuar cayendo (lineas 170, 188, 190).

Segun el resultado de la comprobacién, se utilizarén la 209, 212, 218
o 223.

RUN pone en marcha el dibujo del recipiente y de los obstéaculos;
la gota aparece, empieza a caer y termina por encontrar un sitio, Otra
gota aparece, y vuelve a empezarse,

El programa se para por si mismo cuando el recipiente se desborda;
también se puede parar en cualquier momento pulsando BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Por supuesto, puede afadirse color y sonido, y también

considerar un juego en el que un pequerio personaje debe escapar de
las gotas e incluso de ahogarse.
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GOTAS

PROGRAMA ZX 81

ODE “w®
-
oT o1, "8

Ji
R
=

=CODE ":" TQ %
- PI TOQ COD
N
{

NO

AT Co ";“.

n(u." AT I
GN PT+

¢>CODE

ND*ZODE
AtD R

=
L=
PERDPSODOIRAR -~ @ WAGR)

LET KlailRND(.Sl—SGN PI
LET IINO

PRINT X Y'“'“

PAUSE CODE
PRINT AT X,Y,;" “

PRINT TAP Y

GOo3up_CODE " SLOW

IF NOT J THEN GDYO GODE ‘us
PRINT AT X,Y+K;

GOSUB _CODE " SLO
@ IF NOT J THEN GOTD CODE R

IF NOT I THEN GOTO CODE “ T

PRINT AT X,Y¥;
GOTO CODE "U"
LET XzXOSGN PI
GOTOD 90

LET YaY4K

LET I=SGN PI
GOTO 100

LET K=2=K
LET I=SGN P
a2% GOTO CODE
LET JsPEER

PR

é5398+255iPEEK 1
29 LET JsPEEK J=CODE OF PE

EK J=CODE "B "

232 RETURN

223

PROGRAMA ZX SPECTRUM

1@ FOR Izl TO 20
2@ FOR J=l TO

PRINT PRFEP 1,

I, 17; CGRT 20,d; 0.

I.@,".":AT
PARPER 4R

T “% " AND I<3>12 AND I::20
35 PRI T AT I,14+(RND#*13) . "
AND I<32@ AND RND<¢.8
4@ NEXT J
5@ NEXT I -
69 LET YzINT (Z#RND +8)
72 LET X=
90 LET K-Ei(RND(.SJ -1
9% LET I=xD
199 PRINT INVERSE I; INK 2;RT X
110 PRUSE 1@: BEEP .Qz.0@
129 PRINT AT X,Y;" &
130 LET UsxX+1l: LET vay
140 GO SUB 228
150 IF NOT J THEN GO TO 212
160 LET U=X: LET UsY4K

8
THEN GO T0O 213

190 IF NOT I THEN GO TO 223

EBQ“ERINT INVERSE 1; IMK 2,RT X

210 GO _TO 6@

212 LET X=xX+1

213 50 TO 9@

218 LET Y=Y +K

219 I=1

229 GO TO 100

223 K ==K

224 LET I 1

225 GO TO

229 LET Cs= SCREEN’ UVl

229 LET J=sC$<¢>»"

239 RETURN
R 1T “quI!!!!'
o e (22X
. *EEREREAN,
« # (43 * *%,
¥ *% ¥,
» % * [ X Y
IR # L322



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA 2X 81 Y SPECTRUM

Obstaculos

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: bastante dificil.

Categoria del juego: juego de reflejos {para un jugador).
Dificultad del juego: mediana.

Se desplazan obstéculos sobre la pantalla, que van al encuentro de un
pequeifio coche simbolizado por una Y invertida, que dispone de la
posibilidad de desplazarse hacia la izquierda o hacia la derecha para
evitarlos durante el mayor tiempo posible.

Se visualizard permanentemente la distancia recorrida, y el juego
termina cuando el coche tropieza con el borde del campo de juego o
con un obsticulo.

La linea 38 (instruccién SCROLL) hace avanzar los obsticulos hacia
el coche del jugador, que se imprime gracias a la linea 40,

Las lineas 6@, 70 y 80 confeccionan el recornido (las lineas 78 y 88,
aunque idénticas, son las dos necesarias, ya que el valor de RND, en
principio, no serd el mismo en estas dos lineas),

La linea 99 visualiza el recorrido y la puntuacion.
La linea 180 permite el desplazamiento del vehiculo.

Las lineas 119, 12¢ y 138 permiten controlar la existencia de un
obstaculo y paran el programa en caso necesario.

La linea 150 incrementa la puntuacién.

Se pone en marcha el programa pulsando RUN.

El recorrido y los obsticulos aparecen en la parte inferior de la
pantalia y suben al encuentro del coche, representado por una
Y invertida. El coche puede desplazarse con la ayuda de las flechas
de desplazamiento horizontal (teclas 5 y 8).

El tropiezo con un obstaculo interrumpe el desarrollo del programa y
provoca la visualizacién de la puntuacién.

Sin embargo, también puede salirse del programa en cualquier
momento utilizando 1a tecla BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Seri bastante facil, sobre todo disponiendo de un ZX

Spectrum, mejorar ¢l dibujo del coche, del recorrido, de los
obstdculos. También podrd introducirse color, admitir un cierto
nimero de accidentes, grabar la mejor puntuacién (para varios
jugadores), dibujar eventualmente varios coches, etc,
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OBSTACULOS

PROGRAMA ZX 81

1Q LET YauB

2@ LET SeNOT PI

3Q SCROLL

4Q PRINT AT_NOT PI.v.:"B"

60 LET RAgw| "

2 LET R4(7#RND+2) 28"

92 LET AB(74RND+2) ="§"

92 PRINT AT QD.NOT PI:AS; AT NO
T PI.PIPI,;
lieg %!T YuY+ (INKEY§a"8") « t INKEY

t:£0

112 PRINT AT 8GN PI,VY:

130 LET CaPEEK (PEEK 18398+2584+
PEEX 16399)

130 IFf CaCORE "§° OR CaCODE “J"
OR C=CODE "I THEN 3TOP

189 LET 3=3+8GN PRI

160 GOTO 3@

225

PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET ;IS
POKE 23632.0

3 :
CHR%
40 PRINT INK_Z2:RT 'j".”
60 LET Aga” -+t
70 LET R§(7# g

80 LET Rl(7lRND+3).'R
QOR:RINT IgK %; INVERBE 1;AT 2
”LET Yav+ (INKEYE= 8" — (INKEY

LET C$=5CREENE (1.'¢)
138 IF C&="8#" OR CE="+"

LET_$=5+1
GO TO Co

THEN ST
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Capturas en el espacio

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: reflejos (un solo jugador).
Dificultad del juego: mediana.

Una nave espacial navega en un peligroso campo de meteoritos, y su
misién consiste en apoderarse de la mayor cantidad posible de
mineral de uranio, un metal indispensable que s6lo puede encontrar-
se en estos lugares especialmente peligrosos.

Debe maniobrarse para recoger el uranio sin chocar con ningan
meteorita.

La linea 20 permite que aparezcan los meteoritos.
La linea 3¢ hara aparecer ¢l mineral de uranio.

Los desplazamientos en la pantalla se resuelven por las instrucciones
SCROLL, en las lineas 30 y 40. '

Las lineas 45 a 48 controlan el desarrollo del juego (se ha chocado
con un meteorito ¢ se¢ ha capturado un bloque de uranio).
El choque con un meteorito provoca el final de la partida.

La linea 6@ imprime la nave espacial, y su desplazamiento se controla
por la linea 70.

Se pone en marcha el programa con RUN, y los meteoritos empiezan
a subir en la pantalla, lo mismo que los bloques de uranio.

Las teclas de desplazamiento horizontal (5 y 8) serdn utilizadas para
desplazar Ja nave y recuperar el uranio; pero el menor choque con un
meteorito provocard el final de la partida y la visualizacién de la
cantidad de uranio capturado.

También podré pararse el programa en cualquier momento pulsando
BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede hacerse el juego cada vez mas dificil, aumentando

progresivamente el nimero de meteoritos, o también cronometrando
el tiempo de duracién de la partida.

También es posible prever una visualizacién permanente de la
puntuacion, introducir otra nave espacial maniobrada por una
potencia extranjera que también quiere coger uranio, etc.
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CAPTURAS EN EL ESPACIO

PROGRAMA ZX 81

5 LET X=1%
7 LET z_NDT
220 PRINT AT aa INT (RND#3Q. . "M
25 PRINT AT 20,INT (RND#30" "0
AND RND ¢, 8
30 SCROLL
49 SCROLL
4% PRINT RT 12.
46 LET C=PEEK lPEEh 15525 +256+
FEEK 16399}
47 IF CHRS c.--w-‘ THEN 270 2900
G¢s %F CHR$ Cs0" THEW LET =7+
S0 PRINT AT 10.X~2:
60 PRINT AT 12.
QO _LET x=x+tINxEr5_ RANC ¥ ¢3
01-(INKEYI= € ANC ¥>NUT PRI

9@ GOTD 10
2290 CLS
219 PRINT "MARCACOR ".Z

[
- s}
]
0 ]
]
B Ty
o i
® he
o B
s} W

227

PROGRAMA ZX SPECTRUM

S LET xaiz
7 LET Z=@
0,28 PRINT PAPER 3.AT &2.INT (RN
+*3Q) ;
2% PRINT INK 4;AT 20.INT (AND#
30) ;0" AND RND(.S
30 BoKE 23892, @: PRINT CHR$ 13
4@ PAUSE
48 LET cszscnzth 112, %)
a? IF ce¢="Z" THEN GD_TQ 202
58 Ir Ge=-D» THEN LET 22241 B
EEP 2,18
5@ PRINT AT 11,X-1;“ _
2,50 ERINT FLASH 1 taren s ar 1
76 LET x=xs (INKEV$="8" AND x(3
?) ~ (INKEY$="8" AND X>®)
99 G0 _TO 1@
208 CLS
219 _PRINT FLASH 1;"MARCADOR . ;
FLASH @:2: BEEP .%,10: BEEP .3,
187 BEEP .3.8
z
z o
z 0
z o
20
- z
z
o z
8 z
z
z
0 z
z
z o
a z
z 0
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Anuncio publicitario (2)

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: gréfico.
Dificultad del juego: ninguna.

Este programa permitira la visualizacién giratoria de un texto en
tamafo grande; utiliza las instrucciones SCROLL y el generador de
caracteres, pero tiene la particularidad de hacer que los caracteres
desfilen inclinados horizontalmente, lo que implica inclinar la
pantalla de visualizacién, en el sentido de la altura, para obtener una
visualizacién gigante con desfile horizontal, de la derecha a la
izquierda.

La linea 2@ permitird la introduccién del texto.

El bucle A (3@-70) realiza la visualizacién letra a letra.

El subprograma, que va de la linea 200 a la linea 320, visualiza cada
una de las letras en tamano grande recurriendo al generador de
caracteres (linea 219) y realizando la decodificacién de cada caréacter
verticaimente y no horizontalmente (bucle I, de 200 a 220).

Otro bucle I (250-28@) realiza la visualizacién.

Primero se pondrd en marcha €l programa con RUN, y después se
introducird el texto a visualizar seguido de NEWLINE.

El texto empieza a desfilar en la pantalla de una forma curiosa, y
deberd inclinarse el televisor por un lado para poder leerlo.

La anchura de los caracteres dibujados no permite que haya
simultineamente méis de tres en la pantalla.

Puede pararse el programa en cualquier momento pulsando
BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Sera posible volver a tener en cuenta esta idea (jsin tener que

inclinar necesariamente el televisor!), para realizar toda clase de
anuncios de fantasia (colores, caracteres especiales, etc.).

También podrd modificarse la linea 60 sin tocar demasiado el
programa, de tal manera que la visualizacién de una P en tamano
grande se realice con letras P, y lo mismo para las otras letras.
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ANUNCIO PUBLICITARIO (2)

PROGRAMA ZX 81

(INT PI+INT ~I:
=36N PI TG LEN RS
=CODE R&(
GSSUBLCODE CDS

)]
[y
ﬂZ
D

® GQTO CODE “2"

FOR I=SGN PI T2

LET NI(7-I!aPEEr.

NEXT I

LET S=CODE "RN["
LET Y=INT PI

FOR IsSGN PI TO INT PI+INT

IF N(I)-&)lN T PI THEN #RIN
CODE

LET NlIJtN(IJ-['= AHD N(I) -8

INT PI+INT
(TR0 +53 X eI

T PI)

LET YaY+8GN PI
NEXT I

LET 8s8/2

SCROLL .

IF 5;8GN PI THEN G0TO 240
RETURN
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

PAPER g LS

"&J TEXTOD -
A=1 TO LEN A%
X=aCODE RS (R

G0 _3UB 200
PRINT RTlgb 9: PDKE 25532.0

"iRS

PRINT CHRS$

79
51
PR

209
210
I
22
230
240
259

n
]
&

s

~w

We ONRR I N

5
5]
7
8
@
]

(-1 -1 hud
rz

ET Sads2
@ PRINT AT 20.0:
PRINT CHRS 13

19 IF 531 THEN GO TO =249
20 RETURN

NEXT A

FRINT RT 20.0:
INT CHR$ 13

G0 <1}

FOR I=1 TQ B
LET N(?-1) =FEEK

NEXT I

POKE 23692.0

(1S350+3+X+

g
-52=3@ THEN PEINT INK
AT 2@,V
LET N(IJ:N(IJ-(S ANL NIt =5

LET YzaY+1
EXT I

POKE 23E92.0



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Anomalia

Modalidad: FAST.

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: solitario.
Dificultad del juego: mediana.

Se funda esencialmente en una buena capacidad de observacién. Dos
rejillas, de 25 casillas cada una, se dibujan en la pantalla. Simbolos
idénticos se visualizan én diférentes sitios de las dos rejillas, aunque
uno de los simbolos ha sido modificado en la rejilla de la parte
derecha. El juego consiste en averiguar cudl es, introduciendo sus
coordenadas en el orden linea-columna.

El bucle I (28-24) imprime las cifras de localizacién de las rejillas.
El bucle principal I (47-10@) imprime los simbolos de las dos rejillas
en un orden diferente. La linea 58 escoge el cardcter que hay que
imprimir.

El subprograma (1090-194) se ocupa de que la impresion se haga en
un sitio libre (se recurre a €l dos veces para las dos rejillas).

Las lineas 120 y 130 cambian de forma aleatoria uno de los
caracteres.

Las coordenadas del punto que se ha probado son introducidas en las
lineas 140 y 16@, y el control se efectia por las lineas 17¢ y 180.

Las lineas 185 a 210 se ocupan de la visualizacion del resultado.

Después de poner en marcha el programa por la instruccién RUN, se
obtiene la visualizacion de las dos rejillas. Entonces se buscard, por
comparacion, cudl es el cardcter que ha sido modificado (en la rejilla
de la derecha).

Después se introduce su nimero de linea y su nimero de columna,
ambos seguidos de NEWLINE.

Entonces el programa responderdi BRAVO o HA PERDIDO.

POSIBLES EXTENSIONES: Si se dispone de color, serd posible utilizar simbolos graficos

de distintos colores, lo que simplificard la busqueda.

También puede considerarse utilizar dibujos maés sofisticados,
mejorar el control del resultado, admitir la respuesta buena en la
rejilla de la derecha o en la de la izquierda, introducir un
cronometraje, etc.
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ANOMALIFA

PROGRAMA ZX 81

1S LET T=5

2% FOR J=SGN PI TO T

3@ FRINT AT NOT PI.I«I.!I.TRE I
+I¢16, I

42 PRINT AT I+I NOT PI:I.TRE 1

;I
42 NEXT 1
4? FOR I386N PI TO 2=
S0 LET L$=CHR$% (11#RNC+128%INT
{RND %21 )
LET L=3GN PI
65 LET &aT
70 GOSUB 1000
80 LET L=3
LET SxT+3GN FI
GOSUB 10020
NEXT I
LET 3=NOT PI
GOsuUd 1000
138 LET L=CODE L%
INPUT T
INPUT T )
PRINT AT I+l , T+T+lE:
gosue 1012

PRINT "BRAUD" RNC

ERD!DO AND L<:C

219 STOP

1208 PRINT AT Z*INT ITFRND +3GN P
I) ,@+INT (S+RND+L

101Q@ LET C=PEEK (PEEK L5595 +z56+%
PEEK 163991 R

1020 C¢:CODE AND 5 THEM GO
TQ 109

1830 PRINT LS
1049 RETURN

"M P

==

123458 ia:arm
1+4%& 11
[ I B -
116 X
l.k -

& D m

U & @ m
-
-
-
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

15 LET T=5%
2@ FOR I=3 YO T
30 PRINT AT O,I+I;I;AT @,I+I+1

60 PRINT AY I+I,Q;I;TRB 18;1
42 NEXT I

47 FOR I=1 TO 22

5@ LET L$=CHR$ (28%RND+&5)
60 LET L=1

65 LET 5=7

7@ GO_SUE 1000

80 LET La9

93 50 SUB 1000

102 NEXT X

1108 LET 5=0

120 GO SUB 1009

o138 BEEP .3.10: BEEP .3,18: SEE
140 INPUT “LINER .":I
16@ INPUT "COLUMNA - ' T

172 PRINT AT I4I,T+T+15:
189 GO SUB 1010
185 CLS

199 PRINT "BRAVO” AND L%=C$; “HA

PERDIDO" AND L$<>CS

219 STOP

100@ LET U=2sINT (T#RNG4+1): LET

U=2 2 INT_ (S #RND+LJ

1012 LET C$<SCREENS$ (U..)

1020 IF CK<:" " AND S THEN 50 T

0 1900

1030 PRINT INVERSE 1. INK INT 14

#RAND+1) ;AT U,Y;L%: BEEF ,22.0

104@ RETURN

12348 12345

18 EEEA 1 EEa
cREOD® 38 @nm
CREQEQ CEQEEMm
+g@AEAN 1@GAaRED
SSBEH SEHERGA



REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Varios en uno

Modalidad: SLOW ¢ FAST.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: para dos jugadores.
Dificultad del juego: variable, segtn su utilizacién.

En realidad, con este programa pueden realizarse varios juegos; se
comportard como un l4piz electrénico, permitiendo registrar los
simbolos 0 ¢ X en cualquier lugar de la pantalla del televisor.
Podréa utilizarse, por ejemplo, para el juego de pulgas (gana el
primero que consigue una alineacién de 5 peones idénticos), para un
GO (se recuadran los peones adversarios) o para cualquier otro
juego, segin la imaginacién de cada uno.

El campo de juego estd delimitado por 4 simbolos, situados por la
linea 10.

La linea 35 efectia el cambio de jugador.

El jugador que tiene el turno ve el simbolo que ha escogido (0 o X}
situarse en el limite del cuadro (lineas 60 y 7).

Las lineas 199 y 11¢ permiten, a los dos jugadores, desplazar el
simbolo sobre el campo.

Las lineas 120 a 149 controlan, si es posible, el desplazamiento
(casilla libre y no pasarse de los limites).

La linca 2@5 permite escribir en una casilla libre.

RUN provoca la visualizacién de los limites del campo de juego y del
namero del jugador, asi como los simbolos correspondientes (0 o X),
que deberan desplazarse en la pantalla con la ayuda de las 4 teclas de
direccién (5, 6, 7, 8).

No se puede ir a una casilla que ya esté ocupada, y serd necesario
pulsar la tecla @ para registrar el simbolo propio en una casilla que
esté disponible.

Tan pronto como se haya hecho, aparecera el simbolo del segundo
jugador en la columna de la izquierda, casi en el medio, y ¢l jugador
actuard de la misma forma que su adversario.

Para salir del programa bastard con pulsar BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Podra utilizarse toda la pantalla como campo de juego y

realizar controles en funcién de los distintos juegos que quieran
practicarse: control de alineacién de 5 piezas, para el juego de la
pulga, control del nimero de piezas capturadas para ¢l GO, etc.

232



102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

VYARIOS EN UNO

PROGRAMA ZX 81

.10 PRINT P

20 PRINT AT CODE =

3@ LET J=NOT PI
LET JeABS (J-3GN

1.3
40 PRINT AT PI#PI,CODE "4
.RN6J+SGN PI;":0" RND NOT J;

8@ LET X=CODE “g&*
70 LET Y=aNOT P

8% PAUSE 4E4
90 LET :

PIi

JNOT RPI; "B

“JR
XM

I
88 PRINT AT X.,Y;"0" AND NOT u;

AxX
188 LBV 22X (INKEY S
zX+ ="8%" AND
QDE™ (") - (INKEY#="7" AND R aon B
110 LET YaYs (INKEY@a"8" AND ‘(C
goE <" -~ (IMRETam 5T ARD vhoon ‘S
115 PRINT AT A,8; "
i%e EE%NE-gzzﬁ’Tézz
K
o338 LET C. 16398+2564
140 _IF C:>CODE “0" AND C<>CODE
X" THEN GOTO CODE "COS *~
150 PRINT CHR$ C
182 LET xa=f
170 LET Y=8
200 IF INKEY

205 PRINT “O" RND NOT o X

216 G0TO cope +?v

r
00D
o 0XX
X
b3
x
b

JRrR,

<»"@" THEN GOTC 80
AND

1.0

55
99
85
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

PRINT "r'aTﬁB 20, N ,RT 20,

";TRB 29;

=Q
LET -RBS (J-11
LET X:li

=@
PRINT AT X,¥;"0" AND NOT .,

AN
PRUSE 4AF4
LET

A=X
LET B=Y
LET X= X+(INK5Y

5 AND X <1
LET YzY+ (INKEYS
" AND Y

5
5 AND Y <1
11

S

B .X.Y)
) IF CE<:"0" AND CH:."'x" THEN
TO 200

158 PRINT INVERSE 1; BRIGHT 1;
INK 1+(Cea"X"),;Cn

180 LET x=A

170 LET Y=B _

200 TF INKEYS$(> 2" OR =@ THEW
G0 Y0 82

205 PRINT INVERSE 1; BRIGHT I;

J,“O' R D NOT J; "X ANG J:

ThEed Vo
256 56763
[ L |
)
[ % d
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Recorrido del caballo

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW,

Dificultad de programacién: dificil.
Categoria del juego: de reflexion.
Dificultad del juego: dificil.

Se presenta aquf como un juego completamente de azar, aunque en
realidad proviene de un problema bastante dificil de resolver: c6mo
desplazar un caballo en un tablero de ajedrez de forma que pase una
sola vez por cada una de las 64 casillas del tablero.

El caballo se desplaza siguiendo las reglas cominmente admitidas en
el ajedrez, y su posicién de salida estd definida por el jugador; por el
contrario, sus desplazamientos se efectian al azar. ;Lograra recorrer
las 64 casillas?

Las lineas 15 y 20 definen, en dos variables alfanuméricas A$ y BS,
los distintos desplazamientos posibies; los dos bucles intercalados
1 (25-45) y J (30-48) dibujan el campo de juego.

Las coordenzdas de la casilla de salida se introducen en las lineas 50 y
55 (linea y después columna).

La linca 66 imprime el nimero de la jugada.

La linea 14 permite la tirada al azar de un desplazamiento del
caballo.

El bucle Z (145-170) busca si este desplazamiento es posible; si no lo
es, se probardn todos los otros (siempre en el mismo orden).

Las lineas 146 y 147 efectian el desplazamiento.

La linea 148 controla que no se salga del campo de juego.

Las lineas 150 y 160 bifurcan a la linea 20, si la jugada es vélida.
La linea 18@ gestiona el final de la partida (caballo bloqueado) y
visualiza la puntuacién.

Las lineas 20@, 210 y 22¢ realizan el golpe e incrementan la
puntuacién.

Se pone en marcha ¢l programa por la orden RUN.

Se visualiza el campo de juego; se escoge entonces la posicion de
salida, tecleando primero un mimero de linea (entre 1 y 8), seguido
de NEWLINE, y después un nimero de columna, seguido de
NEWLINE.

El juego empieza inmediatamente y se desarrolla de forma comple-
tamente automdtica hasta que el caballo quede blogueado. Natural-
mente, se puede parar en cualquier momento pulsando BREAK.
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POSIBLES EXTENSIONES: Pueden imaginarse numerosas variantes sobre este tema,
aunque sélo sea empezar por variar el tamafio de los tableros de
ajedrez; también puede mejorarse considerablemente el grafismo o
utilizar color. Pero lo més interesante es lograr definir un algoritmo,
dando la o las soluciones del problema inicial.

RECORRIDO DEL CABALLO

PROGRAMA ZX 81

12 LET $=3GN PI
18 LET As="S8653223"
2@ LET D= "653223“+Rl+“5!"
a5 FOR I:S TO LEN RS
30 FOR JU=8 TO LEN AS
38 PRINT RT I+I INT PIsu;™
49 NEXT J
4S NEXT I
S@ INPUT T
88 INPUT J
€@ LET Ass=A g
66 PRINT RT I+ INT ). 8
é;? LET Z=INT (CODE ' *RND+35GN
145 FOR Z=2 TO Z+CODE "W
148 LET A=I+VAL A$(Z) -CODE "¢"
147 LET B=J+URL Be(2)-C 'y "
145 N PI OR B(SGN PI OR
2)0%0! "l" OR B>CODE "#" THEN NE
INT AT A+A,INT PIsB;
160 IF PEEK (PEEK 16393+256 +PEE
K“égggglzcoou “+" THEN GOTO LCODE
170 NEXT Z
UIBB PRINT AT CODE =" ,NOT PI;$;
200 LET I=fR
210 LET J=p
220 LET S=8+8GN PI
230 GOTO CODE “PI™
» v &3 @ &7 4 15 a8
e v+ 141 26 T
v+ 13 24 3 28 45 16
v 21 . . . 28 8 29
» 12 19 40 35 44 17 42
20 37 34 . 18 41 30 7
11 . 39 38 9 32 42 .
. 1W3233. . 8 21
48
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PROGRAMA ZX SPECTRUM

10 LET 5=

18 LET Ass-sas=aaga:

20 LET Byx"850223" sAs+ 58"

2% FOR Is=8 TO LEN A%

30 FOR J=S TO LEN A%

35 PRINT PRPER S,AT ©,3#I; I.AT
I+1,0:1; PRPER 2, AT I+I,3%J;"."

42 NEXT o

4% NEXT T

S INPUT “LINEA DE SALIDA .":I
58 INPUT "COLUMNA DE IALIOA :

89 LET AsanssAY

88 PRINT INVERSE 1; INX 4;AT I
+1,34J;8

140 LET 2uINT (8#RND+1)

14% FOR ZwZ TO Z+8

148 LET RaT+VUAL AN(Z) -4

147 LET BasJ+UAL B#(Z) -

148 TF AcL OR BC<1 OR A8 OR D)8
THEN NEXT 2 ,

160 IF SCREENS (R+A,0%B)a"." TH
EN GO TO

78 NEXT- 20

189 PRINT FLASH 1; RT.38.9;"ToTA
Lo BEEP ,3,18° 5,1
BEE ,8: STOP :

209 LET I=R
=212 LET JU=B
220 LET _S=85+1: PEEP 2.1.13
239 GO TO &8

1 2 3 4 5 B 7 B
B . EBE 8 @8 .
EEEE BE. =Em
- BAEEEH 8 M
. BB A . FAEEBEMS
EA. 0 BHBESERER
R R NH
ENEd. B ®HN. . .
. . HB. . 8 8

Lo (/IR R ¥ B |V I

|

(1]

TOTRL a4
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Pared de ladrillos

REFERENCIAS:

EL JUEGO:

EL PROGRAMA:

PARA JUGAR:

Modalidad: SLOW.

Dificultad de programacién: dificil.

Categoria del juego: reflejos (para un jugador).
Dificultad del juego: dificil.

Si existe un juego que pueda presentarse como un gran clésico de los
juegos de arcada para microordenador es, sin duda alguna, la pared
de ladrillos (en inglés BREAKOUT).

Aqui se ofrece una versién 1K, aunque, sin embargo, ofrece buenos
resultados: visualizacién de la puntuacién al final de la partida,
rebotes aleatorios, etc.

Laregla es muy elemental: se dispone de una raqueta que se desplaza
horizontalmente para enviar una pelota (materializada por un punto)
que derribard los ladrillos dibujados en la parte superior de la
pantalla.

El juepo consiste en derribar el mayor niimero posible de ladrillos sin
fallar con la pelota, lo que provocaria ¢l final de la partida y la
visualizacién de la puntuacién.

El bucle I (38-58) dibuja el campo de juego y los ladrillos.

La linea 55 dibuja‘la raqueta, cuya posicién se controla por la
linea 69.

Las lineas 85, 99 y 1% miran si se ha tocado la pared, los ladrillos o la
raqueta.

Los rebotes se administraran, en consecuencia, con cdlculos aleato-
rios por las lineas 132 y 138 (el matiz gris empleado corresponde aqui
al graphic shift H).

La linea 64 visualiza la puntuacién al final de la partida.

El programa se pondrd en marcha por la instruccion RUN, lo que
provoca la visualizacién del campo de juego, y después, muy
rdpidamente, el envio de la pelota.

El jugador intentard desplazar su raqueta con la ayuda de las teclas
de desplazamiento horizontal (5 y 8).

Si, en un momento dado, la pelota no toca la raqueta, se visualizars
la puntuacién y la partida terminard.

Se puede acabar en cualquier momento pulsande BREAK.

POSIBLES EXTENSIONES: Puede considerarse ampliar el campo de juego, aumentar el

namero de ladrillos, prever varias pelotas, dibujar cada hilera de
ladrillos de un color diferente, introducir efectos sonoros, etc.
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Inspirandose en los juegos de arcada, también podran introducirse
pequenios obreros que reconstruirdn el muro de ladrillos a medida
que se vaya derribando.

PARED DE LADRILLOS

PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
S LET SaNQT PI S LET S=0
12 LET YePI+PI 1@ LET ¥=6
aa LET JsY 20 LET U=
FOR IsNOT PI TO CODE “s" 3@ FOR I=¢ TO 18
pium' Tnp SGN PI;" 49 PRINT TAB 1, PAPER g&; ™ ,____
,m 1" AND NOT I; PRAPER T, 1
z RND :<v "\ v "RAND I AND I<=Y; INUERSE 1; INK
Iy 3+INT (I/a.5); " 'ggsgasuasass- AN
Nzx I O I AND z<~v, INVERSE @; INK a,
52 LET Ha=3GN PI PAPER &, "1 AND I AND I¢=Y: 5]
S4 LET Kant NG I)Y; PAPER 7;° -
S5 PRINT AT CODE “:° v " ND I:Y; PAPER 2;" 1" AND IV
&0 LET Y-Y+tINK£Yt= R 3 «C S8 NEXT I
ODE “£") ~ (INKEYgx"S* a ND V8GN @ 52 LET n--l
I S4 LET K= .
&2 PRINT AT I,J;" " 55 PRINT zNuznsz 1; INK 1;PT 2
84 IF ICODE ":" THEN PRINT §; 2.Y;
u % =v+czuucvs="a AND 7 <1
88 LET IalsH 2) - (INKEY$:"S" AND Y17
88 LET JaJ+K 62 PRINT AT I,J L
8% PRINT AT 1,J; 64 PRINT AT 20,17 "MARCADOR . "
30 LET C=PEEK (PEEK 183905+2%8% ;8. IF 1>aa THEN BEEP 1,0: PRUSE
PEEK 16389) 4E4:. RU
10@ IF C THEN GOTO C se LET I:I#H
118 PRINT "F o LET J=J
120 GOTO CODE "R" as PRINT nT I
131 LET Ha-H 90 LET CeasCREENS (I..0
132 LET KsRND-RND 10@_IF C$<>" “ THEN BEZP 1 23,0:
134 LET K== G0 TO 131+3¢tcs-'| 1452 (Ce="8")
13% GOTO CODE "RI" 118 PRI 0
136 LET $38+8GN PI 120 GG TO L]
138 LET Kx=-(K+!2% (RND:,S) -GN P 131 LET Me-H
I) %RND AINT PI) 132 LET K-RND RND
14Q LET Hs=-H 134 LET
142 GOTO CODE "R” 13% GO TD ee
138 LET S£a28+1
Dig? LET Ka-iK+ (2% (RND :,%) -1} #RN
/
140 LET Ha-A
142 GO TO S5
|
B |
o
|
8|
|
4 |
|
I
|
|
i
]
|
|
:
MARCADOR . 26
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102 PROGRAMAS PARA ZX 81 Y SPECTRUM

Othello

Modalidad: SLOW o FAST.

Dificultad de programacion: diffcil.

Categoria del juego: juego de reflexién (para dos jugadores).
Dificultad del juego: dificil.

Convertido en un gran clésico de los juegos sobre microordenador, el
juego OTHELLO o REVESINO mejora al gestionarse sobre
ordenador con visualizacién, aunque aqui se practique con dos
jugadores; el juego consiste esencialmente en dar la vuelta a los
peones del adversario; esto puede parecer, a la larga, muy aburrido,
sobre todo si se es un asiduo jugador.

El principio consiste en que el jugador que posee las X debe, para
poder jugar, rodear una o varias piezas del adversario en una 0 varias
direcciones; si lo consigue, se daré entonces la vuelta a las O, que se
convertirdn en X (la vuelta podré hacerse horizontal o verticalmente,
o siguiendo las diagonales).

El jugador que posea las O procederd de la misma manera, y asi
sucesivamente hasta que el tablero esté lleno o nadie pueda jugar
més (si un jugador no puede dar la vuelta a los peones, perderd su
turno).

Como ha sido dificil poner el programa sobre 1K octeto, ha sido
necesario sacrificar aigo la presentacién.

El bucle P {11-26) dibuja el campo de juego y visualiza una X o
una O, dependiendo del jugador que comienza.

El bucle P (41-212) controla 1a validez de 1a jugada (;est4 la casilla
libre? : lineas 203 a 209), utilizando una parte del programa que se
encuentra en las lineas 224 a 242 (se han cogido uno o varios
enemigos en la linea 224 y eventual vuelta autorizada por la linea
23%: se vuelve a explorar en todas las direcciones si el rodeo es
posible).

La linea 41 define las 8 direcciones de exploracién.

Las lineas 56 y 59 caiculan los desplazamientos que deben efectuarse
para explorar estas 8 direcciones.

Las lineas 66 y 200 realizan los desplazamientos.

La linea 218 asegura el cambio de jugador cuando hay vuelta (se
controla en la linea 215).

Después de RUN, cada jugador introduciré por turnos las coordena-
das (linea, NEWLINE, y después columna, NEWLINE) de la casilla
que desea jugar; si se acepta la jugada, se dara la vuelta a los peones
y se harad el cambio de jugador; si la jugada no es posible, se
introducird @ como primera coordenada, con el fin de realizar el
cambio de jugador.
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POSIBLES EXTENSIONES: Ante todo, por supuesto, mejorar la visualizacién con
colores, un tablero mas aireado, etc.

También podrd imaginarse un juego de méquina para el ZX.

Nota: Después de haber puesto en marcha el programa por RUN, sera
conveniente introducir las dimensiones del tablero (3, NEWLINE,
o4, ..).
OTHELLO
PROGRAMA ZX 81 PROGRAMA ZX SPECTRUM
o INPUT A 8 INPUT "DIMENSIONES :“;R
8 LET BsSGN Fé 8 LEY B=l
11 FOR PeB TO ReR 11 FOR PuB TO A+R
14 PRINT AT NOT FI.P;P;AT F.NO 14 PRINT AT 2,P+F;P; AT P4+P,.3;P
T PI;P 17 NEXT P
17 NEXT P 28 PRINT INVERSE i; INK 2;8T A
82 PRINT AT R, A; "XO0":RT A+ A: «A,A+A; X" ;AT R+A, n+n+a+5, INK 5
X" ;70" AT A+A+B+B,A+R; "0"; INK 2;A
23 LET KuBP T R+R+B+B R+R+B+B, e
28 PRINT AT _AMA,NOT PI: X" AND 23 a8
K;“0" AND NOT K 13 PaxNT INVERSE 1; FLASH 1; I
%9 INPUT U NK 2+3sNOT K; AT 21,8 "Xx" AND K; "
32 IF NOT U THEN GO T2 CODE 0" _AND NOT K
AND " 29 INPUT “"LINER :“;U
3B INPUT U 32 IF NOT U THEN GO _TO 218
38 LET HePI as INPUT "COLUHN A
41 FOR PaB TO VAL @ 38 LET ‘H=Pl
44 LET SaNOT PI 41 FOR P-B TO &
47 LET WeNOT PI 44 LET 320
=Q LET TelU 47 LET Us=@
gg LE; E'UP INT PI 'gg tE¥ ;'H'H
e (P< PI QR F.PI+PI+ =U+
Bi-=(P>sPI AND P(sPI+PI. B S6 LET Fx(P<3 OR P37 -1P:3 AND
59 LET G=(P>eINT SI4+INT PIj-(pP P<71
B AND P(sPI+B) 59 LET G=2(P>=8) - (P:B RND P«5)
82 LET REs("X" AND SaB:+( 0" W 62 LET R§=("X" AND S5=Bi+("0" A
ND SuB+B; ND SzB+B)
84 PRINT AT T,.R;RS 64 PRINT INUVERSE 1: INK 2+3#NO
38 LET Lot T TR,
L R+ =
203 PRINT AT T,R; ggg 5EIN$=E?G+G
208 LET C=PEEK (PEEK L3332+25
PEEK 18398) I9E+asE¥ 206 LET C=CODE SEREENS (T,R)
299 IF CsCODE “0" OR CaCODE "X 209 IF C=CODE “0” OR C=CODE "x"
THEN GO TO CCDE " STEF THEN GO TO 224
gig ?Ex; $H!N GO TO CODE gig IEXL THEN GO TO 26
218 LET K=ABS (K-B1 ’ 218 LET K=ABS (K-B): BEEP ,4,10
@21 GO TO cOpE " ,* _ 221 GO TO 26
224 IF (Cs coo: "4 ANL K DR IO 224 IF (C=CODE "0 AND K) QR (C
=CODZE "X AND NOT K) THEN LET = =CODE "X" AND NOT K} THEN LET u=
]
227 PRINT R# 227 I:RINT INVERSE 1; INK 2+3&NO
230 IF U AND ((CaCODE "0 AND K F
) “0R (CxCODE "X" AND NOT Ki) THE IF U AND ((CaCODE “"Q" AND K
N GO TO CcooeE "PI™ N 86 IESCDDE X" AND NOT K1) THE
33 IF NOT THEN GO TQ
DE ?Uén & OR 8 THEN 50O 0 aaaa IF NOT W OR @& THEN GO T2 21
236 LET $xB+NOT K
239 LET H:HlNDT LS ggg tg; asgtng; g
" " |
242 GO TO CODE “J 229 LET Hana
12345578 122485878
1 1
2
3 xg 2
4 XX
5  OXO ° ee
2 XX 4 aRm
4 N s NOS
5 | § |
? anm
s Egon
c a
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Anexo

LA ORGANIZACION DE LA MEMORIA

EN EL ZX 81

Rutinas USR
RAMTOP

Gestidn de los GOSUB

ERR-SP
Pila ordenadora
SP

Reserva

STREND
Pila calculadora

STKBOT

Lineas en entradas
+ espacio de trabajo

E-LINE

Variables
VARS

Archivo de
visvalizacion

Programa

Variables del
sistema

RAM

utifizable
por el

programa

16509
direcciones

I de los diversos
apuntadores
16384

LA ORGANIZACION DE LA MEMORIA

EN EL ZX SPECTRUM

Rutinas USR
RAMTOP
Gestidn de los GOSUB
D-FILE
Pila ordenadora
SP
Reserva
STREND
Pila calculadora

STKBOT
Espacio e trabajo

Datos de entrada
WORK SP
Lineas en entradas

E-LINE
VARS
PROG
Informacidn
de canal
CHANS
Microdrive
Variables
del sistema

Memoria intermedia
de la impresota

Archivo de
atributos

Archivo de
visualizacién
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RAM

utilizable

porel
programa

23734
direcciones

de los diversos
apuntadores
23552

23296

22528

16384



