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SEGURO QUE ALGUNA VEZ TUS PADRES TUS PADRES TE HAN DICHO: ;;NINO DEJA YA DE MATAR
MARCIANOS Y DEDICA EL ORDENADOR A ALGO MAS SERIO;ji... Y TU AGUANTANDO MECHA: AHORA ES LA

TUYA. SE HAN TARDADO 6 MESES EN TERMINAR EL MEJOR JUEGO DE LOS QUE LLAMAN
DIDACTICOS: HA VALIDO LA PENA PORQUE MAPGAME TE A VA ENSENAR PERO SOBRE TODO TE

VA A DIVERTIR.
Y ADEMAS... TU VENGANZA SERA TERRIBLE CUANDO JUEGES CON TUS PADRES Y LES DEMUESTRES QUE SABES
MAS QUE ELLOS. ¢TE IMAGINAS?
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COMPETIR AUTONOMIAS
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PICOS M |
PRESENTADO _ e
EN UN GRAN ESTUCHE OPCIONES
QUE INCLUYE DE CONSULTA
UN MAPA DESPLEGABLE Y JUEGO

DISPONIBLE PARA SPECTRUM vy AMSTRAD

Santa Engrucln, 17. 28010 MADRID. Tfn: 447 34 10
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Straregy Garnes for the Action-Game Player

Como miembro del Escuadron
Antiterrorista de Computadores
(EAC), su mision es encontrar Yy
' coger al infame Elvin, quien tiene
a la poblacion mundial como re-
hén bajo la amenaza de aniquila-
cion nuclear. Debe pasar por un
pasillo a través de habitaciones y
“~ taneles en su cuartel general tra-
tando de evitar los robots protectores de Elvin,

Debera correr mas o saltar por encima del siguiente ro-
bot o jugar seguro y tomar el tiempo necesario para unir
los codigos para desactivar los robots, encontrar a Elvin y
pararle.

P.V.P.: COMMODORE 64,

2.300 ptas.
P.V.P.: SPECTRUM 48K, 2.300 ptas.

IMPOSSIBLE MISSION.
YOUR MISSION-TO SAVE THE WO

Utilice su camara para fotografiar tantas pistas
como sea posible para encontrar la contrasefia que le
permitira penetrar en la habitacion de control de
Elvin.

Su mision: Salvar al mundo, jpero deprisa!
U'n jugador; control jovstick o teclado (solo

SPECTRUM).

28015 Madrid - Telef
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editorial

Parece imposible... y sin embargo cierto, otra
vez llega diciembre deparandonos en sus ultimos
dias los momentos mas entranables del ano, la
Navidad que le pone fin.

Nuestro regalo navidefo para vosotros, que-
ridos lectores nuestros, es modesto, pero con-
fiamos en que os agrade. El cuadernillo de pro-
gramas va destinado a los dias de vacaciones,
que sin duda muchos pasaré€is en parte entre tu-
rrones y ordenador. Habriamos deseado propor-
cionaros muchas, muchas mas paginas llenas de
listados, sin embargo, esperamos que €stas 0s
sirvan para pasar buenos ratos frente a la panta-

lla.

Han llegado algunas cartas, muy pocas, que
preguntan si no seria posible eliminar la publi-
cidad de la revista. Efectivamente se podria,
pero el precio de portada tendria que verse mul-
tiplicado por muchas veces o la calidad de la edi-
cién habria de ser infima. Los ingresos que pro-

LA NAVIDAD HA VENIDO...

porcionan esas paginas contribuyen en una gran
medida a enjugar los costos de produccion de
cualquier revista, de tal manera que lo pagado
en el quiosco es tan s6lo una minima parte de
lo que cuesta producir una publicacion. Por otro
lado, la publicidad que aparece en las revistas
técnicas tiene un caracter altamente informati-
vo para su lector, que puede estar al dia de lo
que un mercado tan dindmico como €ste genera.

La experiencia del cuaderno de programas es-
peramos que sea del agrado de todos, por tan-
to, nos gustaria que nos lo confirmaseis (0 no)
en vuestras cartas, para que en caso afirmativo
podamos continuar ofreciéndoos alguno de vez
en cuando. La razén de incluirlo obedece a la
creencia de que los lectores de INPUT deseais
teclear de vez en cuando programas, aunque la
etapa de consumir listados avidamente la hayais

dejado atras. Desde luego, siempre hemos pre-

tendido que la revista trate de ser altamente for-
mativa sin aburrir.

L [ ] L ] L ] oo e ] e —— ] — S — — e

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que

LOS MEJORES DE INPUT

L] L] L L] L]

El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero

ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos  de INPUT.

. de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen- Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais
te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-  en vuestros cupones. |

[ cias. Podéis votar por cualquier programa aungue no haya sido co- Nota: No es preciso que cortéis la revista, una copia hecha a

« mentado todavia en INPUT. maquina o una simple fotocopia sirven. ‘

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

——-—————-___“___._._._.______-.—.——.———-—-———a—-—————————-—-—.——-—-——l——----rﬁ——ﬂ-———-F—ﬂ_—

ELIGE TUS PROGRAMAS

| Primertituloelegido L1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 1 1 1 | Segundotituloelegido L 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1| |

« Tercertituloelegido |1 1 1 1 t ( 1 1 ¢ 4 ¢ 1 1 | Programa que te gustariaconseguir |__1 1 1 1 1 1 1 1 1 | -Ir
* (Quéordenadortienes L 1 1 L 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 | MNombre L1 1 ¢ 1 1 ¢ otoboboborrr 111 -I
r d*fpsldo I o 1 1 1 § - ¢ ¢ K @ f ¥ ¥ ¥ fo ¥ | 25ApaNde 1.1 -3 4 4 4.4 3 9 39 £ 3% 1 3.} 'i
. Fechadenacimientol ¢ 1 t L ¢ ¢ 1 1 ¢ ¢ 1 1 4 | Teléfono L 1 ¢ 1 1 4 4 & 4 4 4 401111 | .
. Direcciéom |1 ¢ ot L 1t 4 & 4 1 1t 4 4 4 1 | Localidad |1 1 ¢ 4 v v ovo4o4o4opopobvr1 1| -

Provincia |_1 1 | INPUT SINCLAIR N.* 4
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APOYOS PARA EL GL

I=*restiginsaa firmas estan
lanzando atanosamente software

en el mercado britanico para
;1 ar;infunadu %L. Se trata de
icrodeal, Digital Precisidn
Aisoft qué ofrecen '
éggeresantes aplicaciones en
Entre los nuevos productos se
encuentran un
ensamblador /desensamblador, un
super generador de sErites, un
compilador de SuperBARSIC, un
coppilador de Forth, un
paguete de aplicaciones
graficas sofisticado...y hasta

uno de Astrologia.

s

ENIGMA DE SINCLAIR

E s obligado reconocer que sir

Clive es un gran luchador que —

nunca se rinde. Hace pocos
meses nadie daba un duro
{lease penique) por su futuro.
De fEEEntE resurge con nuevos
y misteriosos proyectos en su
portatolios. Cambia de oficina
{ despide a veinte de sus
rabajadores, quedandose con
cien unicamente, gern ne
taltan un modelo futurible en
torno al que podamos
especular,
El mas reciente proyecto
conocido tiene por nombre
Enigma, gue tendrd una memoria
tnicial 39 Un Megabyte.
Obviamente este modelo ira
directamente lanzado a la dura
competencia contra los
sucesores del Mackintosh de
appie Computer, los Rtari 520
Ique Eupuaiialenta fabricara
nvestronica) y el Amiga de
Commodore, !
(3 fiTosofia de manejo de esta
nueva dinastia
microinformatica se basa en
las rantallas de alta
resolucion con ventanas
multiples y utilizacidn del
raton, que desarrollara Xerox
hace algun tiempo de cara a su
sistema Star,
La probabTe presentacicon se
produciria en la primavera del
proximo ano, antes de gque las
otras dos firmas rivales
tengan tiempo de hacerse con

este nuevo estrato de mercado. I

INPUT

A&bu“_dﬁﬂ_

FROXIMO PASO:

SSegun ha podido conocerse,
otro de los ambiciosos
prnTe:tna ge Sinclair entra
de lleno en las
comunicaciones, Sera un
comunicador Eersnnal, algo
asi comp un telefono de
bolsillo, que permitira
establecer comunicacion desde
cualguier lugar sin mayores
diticultades.

De antiguo vienen las
intencicnes de varias
compafias Que suministran
servicios telefonicos, en

COMUNICACIONES

torno a la creacidon de
"celulas para
telecomunicacion®, de tal

manera que exlstan
centralitas zonales capaces

de recoger y enviar senales a
sus abonados gue se
encuentren dentro su area de
influencia. En algunas
ciudades de Europa y Estados
Unidps ya existen
instalaciones piloto

Tal vez sea una idea ‘
divertida hablar con la novia
mientras se espera el
autobus.

EL 128 ATACA DE NUEVO

E=1 Spectrum {28 todavia no ha
sido lanzado en Gran Bretana
(tampoco aqul en el momento
del cierre de la revistal. Lo
que gareneiaeaurn BS Que en
nuestras tiendas aparecerd
antes, siendo el préximo
tebrero el momento probable
Eara que sea llegue a las

iendas de aguel pafs. El
lapso obedeceria en primer
lugar a que los distibuldores
mayoristas y minoristas aun
disponen de stecks de Spectruas
Plus, El hecho de que
apareciese un aodelo con
nayores prestaciones y total
compatibilidad se traducir{a
en problemas para Sinclair,
similares a los que tuvo
durante la pasada Navidad,
cuando lanznleé El%g al mismo

recio que el Spectrua
gliaicn? Por ese motivo los
ginoristas se negaron & hacer
Eedidus del nuevo modelo, en

anto no se deshicieran de sus
stocks, bien por venta o por
reabsorcidn en manos de
Sinclair, Este motivo fue
fundamentalmente el que
condujo a la empresa hacia los
graves problemas financieros
gue atrontd antes del verano.

or el momento, algunaﬁ
prestigiosas casa de software

se encuentran desarrollando

los programas que hardn del
128 un 1nstrumento Elenamente
utilizable, La existencia de
software adecuado facilita
enormemente la venta de un
determinado modelo de
ordenador y sir Clive lo sabe,
Earerandn con ello rehacer su
maltrecha economfa durante las
techas navideras.

El buen funcionamiento de las
ventas en ese periodo llevaria
consigo el posterior
l?n;anéentn de poductos como

Bl Pandora, Qque S supone es
un Spectrum portétil Eun
pantalla plana, y el QAL 11, un
nuevo modelo con 256 0 512
Hhttes de memoria,

A ra?éi de 1a cadena de
comercios Dixons, se espera
vender unas ciento sesenta mil

unidades, entre BLs y Spectrum
durante el (ltimo |eg H%T‘EHE.
Por otro lado, es posible que
todos los 128 que lleguen a
Bran Bretaffa procedan de
nuestro pais (la mejora es
obra de Investronica), por lo
que en un momento dado podrian
cambiarse las tornas y crearse
un mercado paralelo en aquel
pafs, similar al que florecid
en el nuestro, que fue

rqgic@adn por los mayoristas
riténicos.
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Spectrum, como lider, marca un nuevo hitoen  salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investronica,

la historia de los ordenadores familiares. podrés encontrar el nuevo Spectrum 128.
El Spectrum 128, Sé el primero en tener lo ultimo.

Cran capacidad de memoria. Teclado y SPECTRUM 128. NOVISIMUS

mensajes en castellano, teclado independiente
para operaciones numericas y de tratamiento ® DISTRBUDOR
de textos... EXCLUSIVO investronica
Sinclair e Investrénica han desarrollado una Y (57 T i
quténtica novedad. En ningtin lugar del mundo, O AGT 85 1o Tels 03) 211 26 88- 211 27 54,

Telex 23399 IYCO E. (08022 Barcelona
28045 Madnd




Interesa contactar con usuarios de
Spectrum 48 K, intercambio de ideas y
programas. No con animo de lucro. Lla-
mar a

Carlos Granados Garcia.

Alejandro Rodriguez, 19 - 6.° B.
Teléf. 459 35 54 (desde las 20.30 h.).
28039 Madrid.

Vendo Spectrum 48 K (30.000) y/o co-
leccion programas. Compro Commo-
dore 64 con cassette a buen precio.

Manuel A. Méndez Cachafeiro.
Montevideo, 12 - 4.° B.

Teléf. (982) 24 13 02.

27001 Lugo.

Vendo ZX Spectrum 48 K nuevo por
28.000 pts. negociables.

Teléf. (91) 464 74 91.

Deseo cambiar juegos de Spectrum con
usuarios de Malaga. Tengo los ultimos
titulos: Spy hunter, Bruce Lee, Tir-na-
nog, Skool danze...

Pedro.
Teléf. 31 84 51.

Cambio o vendo programas para Spec-
trum 48 K. Poseo bastantes. Mandar lis-
ta. Los programas que mandéis no tie-
nen por qué ser originales.

Rafael Lizcano Torres.
Avda. Madrid, 5 - 4.°, 4.® (Esc. B).
08028 Barcelona.

e @ & & @

8 INPUT

Intercambio programas, trucos y ruti-
nas para el Spectrum 48 K.

J. Enrique Rodriguez Navarrete.
Buenavista, 1 - 5.° C.
Motril (Granada).

Me gustaria contactar con usuarios de
Spectrum preferiblemente de 48 K para
intercambio de programas. Interesados
escribir a:

Manuel Javier Lépez Olivencia.
Grupoz Renfe, 8, 1.° izqda.
04006 Almeria.

Vendo Spectrum Plus, completamente
nuevo, ya que lo he utilizado muy poco,
como necesito el dinero rapido, lo ven-
do por 31.500 pts., incluye manual, ca-
bles, transformador y 50 juegos muy
buenos.

lldefonso Lacasta Samso.

Manila, 51.

Teléf. (93) 204 30 22.

(De 13 a 15 h. o por la noche)
08034 Barcelona.

Intercambio programas, instrucciones,
listados, mapas, trucos, etc.

Alberto Garcia.
Valentin Masip, 7 - 3.° B.
33013 Oviedo.

@ & & @ @

Vendo Spectrum 48 K, con manuales,
cables y alimentacion. Incluyo 20 cintas
comerciales, interface, joystick, revistas
y 2 libros (codigo maquina). Todo por
37.000 pts.

Oriol Vinolas Tarrago.
Loreto, 54 - 5.°, 2.°
Teléf. (93) 250 14 13.
08029 Barcelona.

Compro cassette Computone a buen
precio, no importa que esté roto.

Enrique.
Teléf. 204 25 84.
Madrid.
e oo 00

Me gustaria contactar con usuarios de
toda Espana para intercambio de jue-
gos del Spectrum 48 K.

Antonio Fernandez Berbel.
Calzada de Castro, 43 - 3.° G.
04006 Almeria.

Cambio cinta con juegos por periféricos
o libros para el Spectrum. Los juegos
se elegiran entre 200 y el numero sera
a convenir. Vendo copiones y juegos a
700 pts.

Carlos.
Teléf. (93) 325 47 30.

e @ & @& @

Vendo ZX Spectrum plus, ZX Interfa-
ce 2, Zaxxon, Match Point, v 15 juegos
mas, Tasword two, Tiny touch N Go,
cintas de demostracion Spectrum Plus
y Spectrum, 33 revistas Microhobby
con funda amarilla para guardarlas,
todo con fuente de alimentacion y ma-
nual en castellano. Todo por 32.000 pts.

Toni Bello.
Teléf. 305 30 59.
Barcelona.

Deseariamos contactar con usuarios de
Spectrum (48 K/Plus) para intercambio
de programas. Poseemos los mejores
(Wally, Profanation, Hypersports,
Alien 8, Skool Daze, Dragon-Tork,
Knight Lore y un largo etcétera). Man-
dar lista a:

Borja Crespo.

Aldapas, 24, 3.° D.

Algorta (Vizcaya).

O llamar al:

Teléf. (94) 469 73 55.

(Preguntar por Fernando).

Teléf. (94) 469 52 63.

(Preguntar por Borja «el genio»).
Intentamos formar un club.

Cambio programas para Spectrum
16-48 K.

Javier Lazaro Cornax.
Marina, 261 - 1.0, 1.5
08025 Barcelona.

Me gustaria contactar con usuarios del
Spectrum de toda Espana.

Juan Fco. Rodriguez Rodriguez.
Renfe, 6 - Bajo izqda.
04006 Almeria.



Cambio programas comerciales para el
Spectrum 16/48 K. Contestaré a todos.
Interesados, mandar listas.

Javier Lorente Martinez.
Tiro de Pichoén, 7 - 3.5
Paterna (Valencia).

Cambio programas Spectrum 16y 48 K
con gente de Madrid.

Alexis Berrocal.
Telef. 618 34 86.

Vendo cinta original (no es copia pira-
ta) del programa Hypersports por 1.000
pts. Tambiéen intercambio instruccio-
nes, programas, etc.

Antonio Plou Martin,
Valle de Zuriza, 18 - 3.° D.
50015 Zaragoza.

Vendo ZX-81. Regalo memoria 32 K, li-
bros y cables. Todo por solo 5.000 ptas.
También cambio programas para Spec-
trum 48 K, enviadme vuestra lista y yo
os enviare la mia.

Preguntar por Zean.
Albir VI, 24.

Teléf. (965) 88 98 23.
Alfaz del Pi (Alicante).

Vendo ZX Spectrum 48 K (guias, ma-
nuales, cables, fuente de alimentacion),
mas 36 cintas comerciales, 3 libros,
nims. 1 a 41 de Microhobby, nims. 12
a 20 de ZX, y 27 revistas mas; todo por
27.000 ptas.

Rafael Flores Yoldi.

Pintor Asarta, 4 - 6.° D.

Telef, 26 24 33.

(De 10 a 11 h.6de20a22h.)
31007 Pamplona (Navarra).

Vendo Spectrum plus. Garantia. Rega-
lo cintas como Frankie de Ocean y Dra-
gontorc, the Dukes, etc. Precio 30.000
ptas. + Grabadora = 35.000 ptas.

Javier Gracia Alcaine.
Sam Genis, 71-73 - 10.° A,
Teléf. 32 43 34.

50010 Zaragoza.

ELZ0C0

Desearia contactar con usuarios del ZX
Spectrum para intercambiar informa-
cion, trucos, programas, etc. Escribid a:

David Monje Mateos.
Polig. San Benito, bloque 8 - 4.° B.
Jerez de |la Frontera (Cadiz).

@ & & @ @

Cambio cintas de ordenador (juegos)
Spectrum ZX 48 K con personas de
toda Espana. Llamar o escribir a:

Enrique Blanco.

Federico Carlos Sainz de Robles,
27w

Teléf. 256 07 81.

28035 Madrid.

Vendo o cambio por Spectrum 48K,
consola de video-juegos Atari 2600, con
fuente de alimentacion, conexiones,
instrucciones en castellano, joystick,
etc. Todo en embalaje original. Nuevo.
Regalo juego Berzek. Precio a convenir.

David.
Teléf. (951) 23 75 32.

Vendo interface joystick tipo Kemps-
ton con reset para Spectrum o cambio
por joystick Quicksot o similar.

Eduardo.
Teléf. (91) 233 60 95.
Madrid.

Vendo ordenador de bolsillo Sharp
PC-1212 a estrenar. Impresora e Inter-
face CE-122. Con pilas y adaptador para
electricidad de corriente continua con
todos los cables. Con papel para la im-
presora, dos manuales de uso y libro
de aplicaciones. Valorado en
32.000 pts. Todo por 25.000 pts.

Rafael Berenguer.
Cirilo Amorads, 81.

Teléf. (96) 333 95 91.
46004 Valencia.

Vendo o intercambio programas de
Spectrum. Novedades. Preguntar por:

lgnacio Camps.
Telef. (93) 353 90 71.
Barcelona.

Cambio Dragén 32 (nov. 83), con ma-
nuales, todo nuevo, por Spectrum Plus
o venderia por 35.000 pts.

Alfonso Munoz.
Aptdo. de Correos 105.
Manzanares (Ciudad Real).

Vendo ampliacion de memoria externa
para Spectrum por 4.400 pts.

Roberto Muniz Salom.
Teléf. 895 09 46.
Valdemoro (Madrid).

Desearia contactar con usuarios del
Spectrum de cualquier parte de Espa-
na, para intercambiar programas, tru-
cos y demas informacion referente al
tema.

Julen Alonso.

Avda. Santa Ana, 4 - 9.° A,
Teléf. (94) 464 47 01.
Leioa (Bizkaia).

Vendo equipo completo ZX 81 con am-
pliacion a 16 K, tres cintas originales de
juegos y libro de juegos. Todo
12.000 pts.

Mario Diez-Ordas.
Covadonga, 1 - 8.° C.
Teléf. (987) 25 35 87.

24004 Leodn.

Intercambio programas de todo tipo.

IRigo.
Teléf. (94) 676 02 55.

INPUT 9
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EL MAPGAME,

0 APRENDER JUGANDO

SOFTWARE DIDACTICO

EL MAPGAME

APRENDER JUGANDO
VENTAJAS Y POSIBILIDADES
DE ESTE PROGRAMA

el | T T

Mapgame es un programa que vie-
ne a confirmar que aprender jugando
es una féormula que puede dejar de ser
un objetivo remoto con la incorpora-
cion de la informatica a los medios
educativos.

Parece ser que la principal utiliza-
cion de los microordenadores por par-
te de los més jOvenes se centra, casi
exclusivamente, en el consumo masi-
vo de software recreativo.Por eso, en-
contrar programas de utilidades que
puedan resultar interesantes para los
escolares puede ser tarea complicada,
y qué decir ya, si lo que buscamos son
programas que aborden de algin
modo las materias incluidas en los pla-
nes de estudio.

En este panorama resulta una agra-
dable sorpresa la aparicion de softwa-
re como el Mapgame, programa con ti-
tulo en inglés, pero desarrollado en
Espana, que trata el tema de la geo-
grafia de nuestro pais.

EL MAPGAME

Se trata de un programa que, tal y
como muestra su menu principal, ofre-
ce dos opciones de uso: el modo de
consulta, o el juego competitivo.

Una desafortunada contradiccion: los
autores han bautizado al programa en
inglés.

INPUT

10

No tardando mucho, los entrariables
mapas colegiales serdn sustituidos por
pantallas como ésta.

Si elegimos la primera opcién, un
segundo menu nos ensena las areas de
geografia fisica y politica que son
abarcadas por el programa: Regiones,
autonomias, rios, afluentes, cordille-
ras, sistemas montanosos ,montes y
picos. Aunque estos apartados son
nueve, el nimero de pantallas se ha
reducido a cuatro dado que rios y
afluentes comparten una, y pIcos,
montes, sistemas montanosos y cordi-
lleras, otra. De todas formas las cua-
tro pantallas en alta resolucion mues-
tran un tabajo esmerado en la repre-
sentacion de los mapas de la Peninsu-
la Ibérica, Islas Baleares y Canarias,
estas tltimas en el caracteristico re-
cuadro.

En cada uno de los cuatro mapas se
representan solamente los accidentes
geograficos propios y afines a cada op-
cion. De este modo, en los mapas po-
liticos de regiones y autonomias no se
dibujan rios ni montes, ni viceversa.
Todos los mapas resultan muy atracti-
vos, con bastante detalle, e incluso en
el caso del mapa orogréfico se ha re-
flejado mediante una gradacioén tonal
los distintos niveles, desde los picos
mds altos al lecho marino.

En la opcién de consulta se puede
operar de dos maneras: Por un lado,

el programa indica que esté listo para
responder donde esta el topénimo que
se Introduzca por el teclado. Si el
nombre ha sido correctamente escrito
en el mapa de la pantalla guinara in-
termitentemente el territorio o acci-
dente geogréfico por el que se ha pre-
guntado. En el caso de que tal nom-
bre no esté registrado en el programa,
éste nos lo hara saber y nos invitara a
probar otra vez.

La otra manera de emplear la op-
cién de consulta es pidiendo ayuda al
programa. De esta manera el Mapga-
me facilita la lista de nombres que tie-
ne registrados dentro de cada area.

APRENDER JUGANDO

La segunda opcion del Mapgame es
el juego. Este modo permite la com-
peticion de hasta cuatro jugadores que
pueden escribir sus nombres en el
marcador que en todo momento se
muestra a la derecha de la pantalla.

Llegado el turno de un jugador apa-
recerd una de las cuatro pantallas y en
ella estara guinando el accidente geo-
grafico objeto de la pregunta. Asi por
ejemplo, si se trata de un rio, éste apa-
recerd intermitentemente desde el na-
cimiento hasta la desembocadura, per-
maneciendo fijos sus afluentes y los
demds rios. Si se trata de un pico, gui-
nara un punto sobre la correspondien-
te cordillera o sistema montanoso. La
respuesta debe escogerse entre cuatro
opciones numeradas que aparecen en
la pantalla bajo los marcadores.

S1 se pulsa la respuesta correcta
(basta el nimero correspondiente) el
acierto supone un aumento de puntua-
cion. Si se falla, en la pantalla se es-
cribe la respuesta correcta, y el mar-
cador reflejard un descuento en la
puntuacion.

El juego continta, repitiendose este
proceso con cada jugador durante va-
rias vueltas.
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Un lapsus: el nombre de Canarias
permanece en pantalla todo el tiempo.

OTRAS VENTAJAS

Una de las buenas cualidades que
tiene este programa —sobre todo si el
que lo maneja es un escolar— y que
en una primera apreciacion puede pa-
sar desadvertida, es que obliga al
usuario a practicar la mecanografia
con la correcta ortografia de cada
nombre. Esto es porque la tnica for-
ma en que el usuario puede hacer una
pregunta al programa es escribiendo
correctamente el topoénimo. En el caso
de que se produzca cualquier error,
como el programa no lo aceptarg, sélo
quedan dos opciones: o volver a escri-
bir el nombre correctamente, o pedir
ayuda al programa y poder ver asi el
nombre correctamente escrito.

Por otro lado, la posibilidad de pe-

Si bien no estan todos los rios
Importantes st hay unos cuantos.

B maDeasc

Sooao

Tal vez sea el mapa orogrifico el mds
espectacular.

dir ayuda al programa, siempre que se
esté en el modo de consulta, es una
ventaja de la que no se dispone si se
estd compitiendo, aunque también se
puede volver al menu principal y de
ahi a las ayudas, si se esta dispuesto a
perder el marcador, pues éste se ha-
bra inicializado si volvemos posterior-
mente al modo juego.

CONCLUSION

Mapgame es pues un programa que
permite aprender jugando. Tanto si
empleamos el modo de consulta como
el de juego, al término nos encontra-
mos con que hemos adquirido o repa-
sado unos conocimientos fundamenta-
les de la geografia de nuestro pais.
Bien es verdad que el archivo de to-

ponimos de que dispone el programa
no es muy grande, algo mas de 130,
pero son absolutamente fundamenta-
les y muy utiles para jovenes de 9 a 12
anos, pues es en estas edades cuando
se estudia la geografia de nuestro pais
segin los actuales planes de estudio.

Sin embargo, nosotros hemos podi-
do comprobar que el juego de la geo-
grafia resulia igualmente atractivo
para los adultos, que no pueden resis-
tirse al desafio de enfrentarse con un
mapa mudo y demostrar sus cono-
cimientos.

Creemos que el Mapgame €es un in-
dicativo de lo que pueden ofrecer los
microordenadores en el terreno de la
ensenanza y pensamos que puede ser-
vir de pauta para nuevos programas
que traten otras materias escolares.

EL 2000 DE INPUT

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

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

Ahora un ruego. Tratar de resumir al maximo el texto,
escribir casi como un telegrama siendo claros y concisos.

Envia tu mensaje a:

INPUT SINCLAIR-ZOCO
c./ Alberto Alcocer, 46
28016 MADRID
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MAS DE 40 PANTALLAS
LOS MAS INCREIBLES LABERINTOS

*Esta es sin duda la aventura mis real de un paseoc lunar”
CRASH SMASH

“Los mejores graficos vistos hasta ahora”

YOUR COMPLUTER:

*E1l juego rompe con todo lo wisto hasta ahora”
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DISENA TUS GRAFICOS
PAINT PLUS

CON

Ahora tienes la oportunidad de des-
plegar toda tu imaginacion, dibujando
los personajes de tus comics favoritos,
el automdvil que tanto te gusta o
aquella mariposa de tu coleccion.

Muchas veces habras deseado reali-
zar las atractivas pantallas de presen-
tacion llenas de color, los graciosos
protagonistas de las mas diversas
aventuras, o los movimientos tan rea-
les de los personajes que aparecen en
la mayor parte de los programas co-
merciales.

Pues bien, mediante este completo
y sofisticado programa realizado por
Print‘N‘Plotter, podras construir tus
propios disenos, tanto para pequenos
graficos, como para pantallas comple-
tas.

Eso si la principal caracteristica de
este programa es que necesitas de una
variable que no estd incluida y que de-
beras anadir al mismo; nos referimos
a tu propia imaginacion de la que ten-
dréas que derrochar grandes dosis. Con
este programa y tu ingenio podras rea-
lizar todo cuanto se te ocurra.

El programa se presenta en dos cas-
settes, cada una de las cuales tiene ca-
racteristicas muy distintas, pero total-
mente complementarias.

La primera parte.denominada
«Paint Plus» te permite la elaboracion
de tus propios disenos hasta un total
de 84 GDU, repartidos en 4 bancos de
memoria de 21 caracteres cada uno.

e '1_- '|. :I.%j-ﬂ_.l_l_ml:ﬁlh.su ,I -
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Esto quiere decir que cada vez que
desees crear una pantalla dispones de
84 GDU para manejar simultanea-

mente, al margen de almacenar esa In-
formacién y repetir el proceso, con
nuevos GDU, cuantas veces precises.

Mediante el editor de GDU puedes
visualizar el banco de éstos que con-
tiene el programa, asi como almace-
narlos, llamarlos o copiarlos en cual-
quier instante.

La opcion «Dibujar Tablero» te
ofrece la posibilidad de representar en
un cuadrado de 8x8 puntos la figura
que desees, el banco de GDU defini-
do previamente asi como cualquier ca-
racter del teclado, incluidas las letras
mayusculas y minusculas, lo cual es
muy (til para incorporar textos a tu
grifico.

Dentro de esta facilidad también es
posible, una vez definido el GDU, ver
su inverso, rotarlo 90 grados o repre-
sentar su opuesto como efecto espejo.

Para la creacién de estos GDU, en
pantalla aparece un tablero de 8X8
puntos en el que vamos a disefiar o
modificar nuestro caracter, asi como
dos pequenos cuadrados que repre-
sentan a tamano natural el GDU que
estamos elaborando. En la parte iz-
quierda, junto al tablero de dibujo, se
encuentran los DATA correspondien-
tes al diseno que estamos realizando,
y en la parte superior el banco GDU
en el que vamos a almacenar nuestro

grafico. De este modo si s6lo precisas
de dos o tres GDU, podras tomar los
DATA correspondientes sin necesi-
dad de almacenar todos los bancos de
caracteres.

Una vez definidos tus graficos, y an-
tes de pasar a la creacién de la panta-
lla, la opcién «Sketch» te permite, en
un espacio de 6 lineas por 30 caracte-
res, formar las figuras que desees me-
diante la combinacién de los 21 carac-
teres que dispone cada banco de
GDU.

Loégicamente , tras la realizacion de
todo el proceso anteriormente descri-
to, también es posible almacenar y
cargar en cassettes toda la informacién
creada para acudir a ella en cualquier
momento.

La segunda opcién del mend prin-
cipal nos ofrece una pizarra (la panta-
lla) donde prodremos trazar mediante
una tiza (cursor) todas las lineas y fi-
guras geométricas que deseemos.

Efectivamente, se pueden realizar
lineas dando el punto inicial y final,
circunferencias con el radio que desee-
mos, arcos con distintos grados de
concavidad y rectangulos con s6lo dar
la diagonal.

Ademads podras sombrear las figu-
ras definidas previamente e incluso
existen hasta cinco formas diferentes
para rellenar estos graficos, lo cual te
permite la creacién de los clasicos dia-
gramas de barras o las tartas de distri-

buciones porcentuales.
Para facilitar el desarrollo del dibu-

jo es posible ampliar el mismo en la
zona donde se encuentre el cursor.
Todo ello con el consiguiente almace-
namiento y carga de la informacion.

Una tercera posibilidad del menu
principal denominada «Planificador
de pantallas» nos permite combinar
los 84 GDU que disponemos, para la
creacion de una pantalla de 176X256
puntos o lo que es lo mismo 22X 32 ca-
racteres.

Ademds puedes seleccionar el bri-
llo, la intermitencia y el color para
cada uno de los caracteres disponibles.

Por 1ltimo la opcidn «Organiser» €s
un programa independiente de los an-
teriores y su objetivo es combinar los
GDU vy las pantallas en un sélo archi-
vo en BASIC o cédigo maquina.
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Para aquellos que dispongan de Mi-
crodrive una ventaja mas, ya que es
posible realizar de una forma automa-
tica una copia del programa en el car-
tucho con la consiguiente carga rapi-
da y gran capacidad de almacenamien-
to.

Cuando el diseno final esté conclui-
do, podemos iniciar nuestra labor con
el segundo casseffe que incorpora el
programa denominado «Screen machi-
ne» cuya principal caracteristica es la
manipulacion de las pantallas creadas.

Como quizds ya sepas, la memoria

que ocupa un grafico de pantalla es de
aproximadamente 7K, lo que te per-
mite un total de cinco pantallas para
el modelo de 48K. Sin embargo esas
7K de memoria no se utilizan total-
mente, por lo que si suprimimos los
bytes innecesarios, se podria reducir la
longitud del programa.

La primera opcién ofrecida te per-
mite comprimir el disefio en 4K, con
lo que puedes disponer de un total de
15 pantallas en memoria.

Ademads, mediante una combina-
cién de GDU vy creando archivos mul-
tiples de pantallas es posible simular
movimientos continuos, es decir gene-
rar secuencias animadas.

La segunda posibilidad del menu
llama a las pantallas almacenadas para
su tratamiento. Con el grafico en pan-
talla podemos manipularlo de muy
distintas maneras: ampliarlo o reducir-
lo, cambiar el color que representa,
aplicar el efecto espejo, desplazarlo
por la pantalla, etc.

Por dltimo la tercera opcion de este
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segundo cassette te permite incorporar
textos a tus graficos de una forma fa-
cil y eficaz, asi las instrucciones de tus
juegos seran maés sencillas de compo-
ner.

Los programas se completan con un
detallado manual que incluye ejem-
plos préacticos y en cada uno de los cas-
settes unos programas demostrativos
de las capacidades del mismo.

Sorprende a tus amigos y demues-
trales de lo que eres capaz, estamos
Seguros que conseguirds impresionar-
les, tu imaginacién no tiene limites.

DONDE QUIERA

estropeado.

durante un mes.

%k

nes en castellano,

A
HAGALO UD. MISMO

Por 7.500 PTAS.

programa de comprobacion.

ADQUIERA SU ORDENADOR SPECTRUM

Nuestro servicio de asistencia técnica, experto en estos com-
puters, garantiza la puesta en marcha de cualquier aparato

Nosotros lo reparamos y GARANTIZAMOS la reparacion

TRANSFORME UD. MISMO SU ZX SPECTRUM
A ZX SPECTRUM PLUS POR 8.500 PTAS.

Vendemos kits completos de transformacién con instruccio6-

AMPLIE SU SINCLAIR 16 Ka48 K

Vendemos Kits ampliacion con instrucciones de montaje y

ULA

C-PU

Transist ZTX

LM 1889 CON CEHFUTEp
MEMBRANAS, etc. SERVICE, Hﬁ# <"

SINCLAIR
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CRITICO ()

HALLANDO EL CAMINO

PLANIFICACION

DIBUJO DE UNA RED
INTRODUCCION DE
ACTIVIDADES Y SUCESOS
CALCULO DE CAMINO CRITICO

Cuando hayas introducido en tu or-
denador toda la informacion de tu pro-
yecto, puedes servirte del programa
para ejecutar un programa real y se-
nalar con toda precision los posibles
puntos de interrupcion.

Para poder utilizar el programa en
la evaluacién de un proyecto, tienes
primero que fraccionar éste en un ni-
mero de actividades individuales y es-
timar el tiempo requerido por cada
una de ellas. Para hacer esto, lo me-
jor es dibujar una red PERT, tal como
la que vimos en el dibujo del mes pa-
sado. No te preocupes ahora si la red
te sale algo enredada, ya se encargara
el ordenador de ordenarla.

16 INPUT

Al 1r dibujando la red, escribe jun-
to a las lineas la descripcion de las ac-
tividades y dentro de los circulos la
descripcion de los sucesos, en cuyo
caso puedes dejar en blanco los co-
rrespondientes circulos.

Se permiten hasta 20 caracteres
para la descripcion de actividades y su-
cesos. Pero, para ahorrar memoria, es
mejor ser breve. Si ademds sabes
cuando se tarda mas o menos en cada
actividad, escribe también la dura-
cion. Pero recuerda que todos los
tiempos han de estar expresados en las
mismas unidades, horas, medios dias,
semanas, o lo que sea.

Ademas para que el programa fun-
cione, la red debe ser posible l6gica-
mente. S6lo ha de haber un punto de
partida v un punto de llegada, y no ha
de haber trayectorias cerradas o bu-
cles.

Para ayudarte a planificar el dibujo,
intenta contestar a las diguientes pre-
guntas: «;Qué se puede hacer al mis-
mo tiempo que esta actividad?»,
«; Qué hay que hacer antes de que esta
actividad pueda empezar?» y «;Qué
es lo que no puede empezar hasta que
esta actividad esté terminada?»

La realizacion de un grafico PERT
te obliga a pensar muy bien todo lo
que hay que hacer. Pero tiene la ven-
taja de que puedes usar el ordenador
para responder a las cuestiones mas
complicadas de cudndo tienes que em-
pezar exactamente cada actividad, si
el trabajo es factible o no, qué activi-
dades son criticas o cudles te pueden
retrasar la terminacion del proyecto
unas horas, dias o semanas.

INTRODUCCION
DE LAS ACTIVIDADES

Cuando creas que ya tienes termi-
nado el grafico, lo primero que debes
hacer es numerar todos los sucesos y
actividades e introducirlos en el pro-
grama. El orden de los nimeros no es
importante, pero el ordenador los ne-
cesita para trabajar con ellos. Un mé-
todo corriente es numerar los sucesos
como 10, 20, 30, etc. como se hace
con las lineas de programa, de forma
que se pueden introducir sucesos adi-
cionales con niimeros intermedios 15,
25... Las actividades se pueden nume-
rar citando los sucesos donde empie-
zan y terminan. Por ejemplo 1020 se-
ria la actividad que empieza en el su-
ceso 10 y termina en el 20. Si quieres
también puedes usar los mismos nii-
meros para los sucesos y las activida-
des.

En la definicién de sucesos y activi-
dades, el ordenador te va pidiendo el
numero y la descripcion, asi como el
tiempo medio y el tiempo seguro en
un 90%. Mads adelante explicaremos
esto.
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INTRODUCCION
DE LOS TIEMPOS

En la vida real, pocas veces estaras
seguro respecto a lo que se tarda en
una determinada actividad, aunque la
hayas hecho muchas veces antes. Pero
puedes estimar la duraccion media y
establecer alguna suposicion acerca

del tiempo seguro al 90%. Se trata del
tiempo en el que estds razonablemen-
te seguro de que estari terminada. Y
esto es todo lo que el programa te pide
que hagas. Estas entradas parecen
muy féciles, pero de hecho el progra-
ma ha de poder aplicarse en cuatro si-
tuaciones muy diferentes. No tienes
que saber como se desarrollan, ya que
el programa lo hace automaticamente.

El primer caso corresponde a las ra-
ras ocasiones en que estés completa-
mente seguro del tiempo. Por ejem-
plo, si las instrucciones dicen «dejarlo
y esperar 24 horas», entonces eso es
lo que debes hacer. En el programa
pon el mismo valor como tiempo me-
dio y tiempo seguro en un 90%.

El segundo caso es el tiempo del
que te sientes bastante seguro. Por

f$+'"a"
f$+ ”E”
f$+ I'I'_I: ]
f$+'l!g"
_l:$+ Ilnll
f&+'"s" DATA
f$+"t" DATA t():
LOAD f$+"u" DATA u():
LOAD f$+"u$" DATA u$():
LET falso=0: RETURN

GO SUB 942

FOR a=1 TO aa:LET x=a(a)
+ GO SuUB 932

LET y=y+1+(LEN u$(x)>4):
IF y>20 AND a<aa THEN GO
SUB 940: GO SUB 942

NEXT a: GO SUB 940

a():
e():
fi{)
g(Q):
n():
s():

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

610 LOAD
LOAD
LOAD
LOAD
LOAD
LOAD
LOAD

800
810

820

830
840
LET x=e(e): GO SUB 933
LET y=y+1+(LEN u$(x)>4):
IF y>20 AND

e<ee THEN GO SUB 940: GO
SUB 946

NEXT e: GO TO 940

PRINT FN IS(FN u(s(x)));
FN ISCFN u(f(x)));FN I%
(t(x));FN I$(n(x));ABS u
(x);" ";u$(x): RETURN
PRINT ABS u(x) ,u$(x):
RETURN

PRINT "presiona LENTERIJ
para continuar': INPUT
f$: CLS: RETURN
CLS:PRINT "INICIO TIEMPO
FINAL 90% CODIGO TEXTO"
PRINT '"SUCESO SUCESO
PERMITE ASEGURAR": LET
y=3: RETURN

PRINT '"CODIGO" ,"TEXTO":
RETURN

PRINT "PREVISION MIN
MAX": LET y=3: RETURN
1000 LET ck=verd: FOR a=1 TO

850

860
932

935

940

942

944

946

948

18 INPUT

GO SUB 946:FOR e=1 TO ee:

1020

1030

aa: LET x=a(a)

LET z=s(x):IF s(z)<0 OR
zz<u(z) THEN PRINT u(x)
sw8(5) julz) : LET ck=
falso

LET z=f(x) :IF s(z)<0 OR
zz<u(z) THEN PRINT u(x);
wh(5);ulz): LET ck=
falso

1040 NEXT a:IF ck=falso THEN
GO TO 1750

1050 LET e=1

1060 LET z=e(e): IF s(z)<0

1070

1080

1082

1090

1092

1094

1096

1098

1100

1110

THEN GO SUB 400:IF e<=
ee THEN GO TO 1060
LET e=e+1:IF e<=ee THEN

GO TO 1060

FOR e=1 TO ee: LET z=e
(e): LET s(z)=0: LET f
(z)=0: NEXT e

FOR a=1 TO aa: LET x=a
(a): LET s(f(x))=x:
NEXT a

LET se=0: FOR e=1 TO ee
» LET z=e(e): IF s(z)>0
THEN GO TO 1096

IF se=0 THEN LET se=z:
GO TO 1096

PRINT w$(1);u(z): IF se
<=mh THEN PRINT w$(1);
u(se): LET se=mh+1

NEXT e: IF se=0 THEN
PRINT"TODOS SUCESOS HAN
PRECEDIDO";a$

IF se=0 OR se>mh THEN
GO TO 1750

FOR e=1 TO ee: LET z=e
(e): LET t(z)=0: LET n
(2z)=0: NEXT e: LET
t(se)=1

LET Last=1: FOR c=2 TO
eet2: IF Last <>c-1
THEN GO TO 1170

1120

1130
1140

1150

1160
1170

1180

1190

1192

1194
1200

1210

1220

1230
1300

1310

1320

1330

FOR a=1 TO aa: LET x=a
(a): LET y=s(x): IF t
(y)<>c-1 THEN GOTO 1160
IF y=f(x) THEN GO SUB
1200: GO TO 1160

IF y<>se THEN LET y=s
(y): GO TO 1130

LET y=f(x): LET s(y)=
s(x): LET f(s(y))=y:
LET t(y)=c: LET fe=y:
LET Llast=c

NEXT a

NEXT c: PRINT "comienzo
suceso=";ul(se) ;" ,fin
suceso="";u(fe)

FOR e=1 TO ee: LET y=
e(e)

IF f(y)=0 AND y<>fe
THEN PRINT u(y);"NO
COMUNICADO FINAL
SUCESO": LET ck=falso
NEXT e: IF ck THEN GO
TO 1300

GO TO 1750

CLS : PRINT"HAY UN LAZO
COMO SIGUE': PRINT
“SUCESDS . .."> LET xa=
alCa)

LET x=f(xa): PRINT u(x)
: LET y=s(xa):

PRINT wu(y)

LET y=s(y): PRINT u(y):
IF y<>x THEN GO TO 1220
RETURN

LET k=1: LET ak=aa: IF
aa=1 THEN LET k=0

LET ak=INT ((ak+k)/2):
IF ak=0 THEN GO TO 1500
LET k=0: FOR a=ak+1 TO
aa: LET b=a-ak: LET x=
a(a): LET y=a(b): LET
xe=s(x) :LET ye=s(y)

IF t(ye)+ye/zz<=t(xe)+




ejemplo, sabes que puedes llegar en
tu coche a la estacion en unos 30 mi-
nutos, ya que lo has hecho muchas ve-
ces, pero pones 40 minutos para cu-
brirte. En tal caso pondrias 30 minu-
tos como tiempo medio y 40 minutos
como tiempo seguro en un 90%.

El tercer tipo corresponde al tiem-
po de «espera hasta que ocurra». Por
ejemplo, no sabris si el arreglo del te-

jado esta bien hecho hasta que llueva.
Aqui el tiempo seguro en un 90% es
unas dos veces y media el tiempo me-
dio, que en este caso se obtendria de
las estadisticas de los dias lluviosos del
mes.

El cuarto caso es el tiempo «todo o
nada». Por ejemplo, serda muy poco
probable que se rompa una parte cru-
cial de un automovil (digamos uno de

cada cien) pero si asi ocurre, se tarda-
ra diez dias en repararlo. En este caso
se pone el tiempo maximo (10 dias)
como tiempo seguro al 90%, y la me-
dia aritmética (10 veces 1/100, 6 1/10
de dia) como tiempo medio.

El ordenador toma tus dos estima-
ciones de tiempo y actia en conse-
cuencia. Si son aproximadamente
iguales (variando como méaximo en la

xe/zz THEN GO TO 1360
LET a(a)=y: LET a(b)=x:
LET k=1

NEXT a: GO TO 1310

LET n(fe)=Llast: FOR d=
last=1 TO 1 STEP-1

FOR a=1 TO aa: LET x=a
(a): IF n(f(x))<>d+1
THEN GO TO 1560

LET y=s(x): LET f(y)=
f(x): LET n(y)=d

NEXT a: NEXT d

FOR a=1 TO aa: LET g(a)
=a(a): NEXT a: LET k=1:
LET ak=aa: IF aa=1 THEN
LET k=0

LET ak=INT ((ak+k)/2):
IF ak=0 THEN GO TO 1700
LET k=0: FOR a=ak+1 TO
aa: LET b=a—-ak: LET x=
g(a): LET y=g(b): LET
xe=f(x): LET ye=f(y)

IF n(ye)+ye/zz<=n(xe)+
xe/zz THEN GO TO 1660
LET g(a)=y: LET g(b)=x:
LET k=1

NEXT a: GO TO 1610

LET ck=verd: RETURN

LET ck=falso: PRINT AT
21,8;"UNA TECLA PARA
CONTINUAR": PAUSE O:
RETURN

FOR a=1 TO aa: LET x=a
(a): LET z(x)=t(x):
NEXT a: GO SuB 2100

FOR a=1 TO aa: LET x=a
(a): LET y(x)=(z(f(x))-

1340

1360
1500

1520

1550

1560
1600

1610

1620

1630
1640
1660

1700
1750

2000

2020

y(s(x))=z(x))*100:NEXT a

2030 FOR b=1 TO aa STEP 5:
CLS: FOR a=b TO aatFN
a(bt+4-aa): LET x=a(a)
PRINT a$;" ";u(x);"=";

us(x)( TO 16)

2040

2050 LET c=y(s(x)): LET d=z
(f(x)): PRINT "puedes
comenzar '";c;",debes
finalizar ";d

PRINT "camino ";d-c-z
(x):" (eritico ":y(x);
"%)": IF t=12 THEN
PRINT "desv. std.=";
qlx);

PRINT: NEXT a: GO SUB
940: NEXT b: RETURN

FOR e=1 TO ee: LET y(e
(e))=0: NEXT e

FOR a=1 TO aa: LET x=a
(a): LET y(f(x))=y(f(x)
J+FN z(y(s(x))=-y(f(x))+
z(x)): NEXT a

FOR e=1 TO ee: LET z(e
(e))=y(fe): NEXT e: FOR
a=aa TO 1 STEP -1: LET
x=g(a)

LET z(s(x))=z(s(x))+FN
a(z(f(x))=z(s(x))-z(x))
= NEXT a: RETURN

FOR a=1 TO aa: LET x=
a(a): LET p(x)=0: LET
gq(x)=0: LET y(x)=0:
NEXT a

FOR e=1 TO ee: LET z=e
(e): LET p(z)=0: LET
q(z)=0: NEXT e

FOR m=1 TO 43 STEP 3:
FOR a=1 TO aa: LET w(a)
=2*%RND-1: NEXT a

FOR n=0 TO 4 STEP 2:
CLS : PRINT " CASO

2060

2070
2100

2110

2120

2130

3000

3020

3030

3040

INICIAL ";m+n/2;" DE 45"

FOR a=1 TO aa: LET x=
a(a): LET tx=t(x): IF
tx=0 THEN LET z(x)=0:
GO TO 3080

LET nx=n(x): IF nx=tx
THEN LET z(x)=tx: GO TO

3050

3052

3080

LET w=FN w(w(a)+n/3):
IF nx>=tx*3 THEN LET
z(x)=nx*(w<tx/nx) :

GO TO 3080

IF nx>tx*2.34 THEN LET
z(x)==tx*LN wz GO TO
3080

LET w=FN x(w—-.5): LET
z(x)=ABS (tx+w*(nx=tx))
NEXT a

GO SuB 2100

FOR a=1 TO aa: LET x=a
(a): LET z=z(f(x))-y(s
(x))=-z(x)

LET p(x)=p(x)+z: LET
qlx)=q(x)+z*z: LET y(x)
=y(x)+(z<1.e-6): NEXT a
FOR e=1 TO ee: LET z=
e(e): LET p(2)=p(z2)+
y(z): LET q(z)=q(z)+
z(z) 2 NEXT e: NEXT n:
NEXT m

FOR e=1 TO ee: LET z=
e(e): LET y(z)= VAL

(FN I$(p(z)/45))

LET z(z)=VAL (FN I%(q
(z)/45)): NEXT e

FOR a=1 TO aa: LET x=
a(a): LET y=y(x): LET
y(x)=VAL ((STR$(y/45%
100)+"[3*ESPACIOS]")

( TO 4)

IF p(x)<1.e-2 THEN LET
p(x)=0

LET z=(45-y)+.1e-9: LET
z(x)=z(f(x))-y(s(x))-
VAL (FN I$(p(x)/z))

LET g(x)=SQR ABS ((g(x)
-p(x)*p(x)/2z)/((z=-1)+
.1e=9)): IF q(x)<1.e-6
THEN LET q(x)=0

NEXT a: GO TO 2020

3054

3060
3070
3080

3090
3100

3110

3120

3200

3210

3220

3230
3240

3250

3260

INPUT 19



relacién de 1 a 1+'4) utilizar4 la cur-
va gaussiana. Si difieren algo mas (el
tiempo seguro en un 90% variando en-
tre 1+'% y 2+ veces el tiempo me-
dio) utilizara una curva gaussiana mo-
dificada. Si estd entre 2+'4 y 3 veces
el tiempo medio, utilizard la curva ex-
ponencial. Y si es mas del triple del
tiempo medio, utilizard la bimodal.

La razén de porqué el programa tie-
ne tanto cuidado con las incertidum-
bres de las duraciones se debe a que
el camino critico puede variar sustan-
cialmente si alguna o todas las incer-
tidumbres conspiran para ponerse en
el caso peor (o el mejor).

INTRODUCCION DE SUCESOS

Cuando hayas introducido todas las
actividades, tienes que introducir los
sucesos. Es muy facil, no tienes mas
que poner un numero y una descrip-
cién para cada suceso del grafico.

Si te das cuenta de que te has equi-
vocado, puedes destruir cualquier su-
ceso o actividad con las opciones mos-
tradas en el menu o alterarlos, defi-
niéndolos de nuevo e introduciendo
los valores correctos.

La informacion suministrada al or-
denador se puede representar en va-
rias tablas diferentes. Asi, suponiendo
que ya has introducido todas las acti-
vidades y sucesos, si seleccionas la op-
cién de Ver Detalles tendras una lista
de todo lo que has metido.

Sin embargo, el objeto del progra-
ma es calcular el camino critico para
tu proyecto, de forma que conozcas la
manera mds eficiente de realizar todas
las actividades.

COMPROBACION DE DATOS

Antes de hacer ningin calculo, el
ordenador ha de comprobar que la red
es légica. Si hubiera bucles, el progra-
ma empezaria a dar vueltas intentan-
do hacer calculos hasta que se inte-
rrumpiera. Si todo esta bien, el pro-
grama escribira los numeros del suce-
so inicial y el suceso final. S1 hay In-
compatibilidades, el programa te en-
viara un mensaje diciendo exactamen-
te qué es lo que esta mal, identifican-
do cualquier bucle o interrupcion.

20 INPUT

EL CAMINO CRITICO

Finalmente, puedes seleccionar la
opcién que calcula el camino critico.
Hay dos opciones. La primera utiliza
los tiempos medios que introdujiste
para las actividades mientras que la se-
gunda utiliza los tiempos probables.
Utiliza primero la opcién del tiempo
medio.

La pantalla muestra cada actividad
con su c6digo numérico y su descrip-
cién. A continuacion te dice el instan-
te en que dicha actividad puede co-
menzar, el instante en que ha de ter-
minar, si hay alguna holgura, y si esta
actividad en particular es realmente
critica.

Los instantes de comienzo y final se
dan en las mismas unidades utilizadas
para la duracion de las actividades.
Asi, si la pusiste en dias, todos los nu-
meros de la pantalla se refieren a dias.
Por ejemplo, si en la pantalla aparece
que la actividad 3 puede empezar en
6, debe terminar en 10 y tiene holgu-
ra 2, significa que lo mas pronto que
puedes iniciarla es en el dia seis, pero
como tienes dos dias de holgura, po-
drias, si te resultara mas conveniente,
retrasar su comienzo hasta el dia oc-
tavo sin retrasar la fecha de termina-
cién del proyecto.

Si una actividad tiene holgura 0, sig-
nifica que debes empezarla en el dia
que te indica o el proyecto se retrasa-
ra. Son las actividades criticas y seria
una buena idea marcarlas en tu dibu-
jo, por ejemplo, se color rojo. Si la te-
cha de comienzo de estas actividades
empieza a desplazarse, tendrds que
pensar en reorganizar el resto de tu
proyecto para que cuadren los tiem-
POS.

Una de las ventajas de este progra-
ma es que puedes probar muchas di-
ferentes combinaciones de actividades
para encontrar la mas rapida o, la mas
eficiente.

TIEMPOS PROBABLES

Si muchos de los tiempos introduci-

dos son inciertos, y el tiempo seguro
en un 90% es diferente del tiempo me-
dio, tendras que utilizar la otra opcién

de célculo, que tiene en cuenta estas
incertidumbres. El camino critico pue-
de cambiar cuando se utilizan tiempos
probabilisticos.

Cuando se selecciona esta opcion, el
ordenador va tomando cada actividad
y, utilizando la curva apropiada tal
como vimos antes, seleccionada una
duracién al azar, dentro de los limites
permitidos. Utilizando estos valores
de tiempo, calcula el camino critico
para toda la red, exactamente igual
que hizo en la otra opcién. También
almacena en la memoria los instantes
o fechas de comienzo, final y la posi-
ble holgura de cada actividad. Vuelve
a hacer esto 44 veces mas, seleccio-
nando cada vez nuevos valores aleato-
rios de tiempo. (En la pantalla se va
viendo cémo va avanzando el ordena-
dor). Se necesitan estos 45 casos para
tener una muestra razonablemente
aleatoria. La representacion que apa-
rece al final tiene en cuenta todas es-
tas muestras.

Los tiempos inicial y final son pro-
medios de los 45 casos, por lo que son
muy fiables. La holgura es también un
valor medio, pero sélo en los casos en
que hay holgura; una actividad critica
no dara ninguna holgura.

El valor critico indica el tanto por
ciento de veces que la actividad forma
parte del camino critico. Puede valer
el 100%, en cuyo caso siempre es cri-
tica 6 0%, en cuyo caso no lo es nun-
ca, o cualquier valor intermedio. Por
ejemplo, una actividad puede ser cri-
tica el 33% del tiempo, lo que quiere
decir que la probabilidad de que sea
critica en una ocasion cualquiera es
1/3.

Finalmente, el dltimo valor que se
muestra, es la desviacion tipica del
tiempo de holgura. Este valor te dara
una idea de cudnto es probable que di-
fiera la holgura y de lo fiable que es.
Por ejemplo, si la holgura era 1.5 y la
desviacion tipica era 1, entonces la
holgura puede variar desde 0.5 a 2.5,
por lo que no hay que fiarse mucho
del tiempo de holgura indicado. Si en
cambio la holgura fuera 1.5 y la des-
viacion tipica 0.1, en tal caso es pro-
bable que haya poca variacion, por lo

que el tiempo indicado de holgura es
fiable.
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UN ROBOT

A LA MEDIDA

Produce una cierta envidia ver la
oferta de robots de distintos precios y
posibilidades que aparecen en las pagi-
nas de las publicaciones extranjeras. El
surtido de este tipo de aparatos de
nuestras tiendas resulta escualido, por
no decir inexistente.

La situacion parece que va a cam-
biar. Acaba de llegar hasta nosotros
un kit robético fabricado en Alemama
por la firma Fischertechnik.

Un kit (palabra de origen sajon) es
un conjunto de piezas, que adecuada-
mente organizadas sirven para cons-

INPUT

LOS KITS DE FISCHERTECHNIT
PIEZAS Y ENSAMBLAJES

EL BRAZO ROBOTICO
MOTORES Y REALIMENTACION
INTERFACES

truir «algo». Este es el caso que nos
ocupa.

En los compartimentos de una caja
de polietileno expandido van coloca-
dos diversos tipos de piezas, que pue-
den combinarse en multitud de for-
mas, para construir sistemas mecani-
cos tales como brazos, ascensores, ta-
bletas graficas o plotters, por citar los
detallados ejemplos que aparecen en
el cuidado manual que proporciona el
fabricante.

Las piezas empleadas son principal-
mente de plastico en colores gris y
rojo. Se pueden ensamblar entre si de
acuerdo con un ingenlioso sistema, que
obedece a los principios del ajuste por
deslizamiento. Unas diminutas piezas
actian como pasadores que aseguran
la rigidez de los acomplamientos entre
piezas, de tal manera que el conjunto
final goza de una excelente robustez.

Este kit no sirve solamente para
montar modelos estdticos, sino que
gracias a dos motores eléctricos, con
sus correspondientes cajas de engra-
najes reductores, un par de potencio-
metros que actian coOmo Sensores
(transductore) traduciendo el movi-
miento en senales de caracter eléctri-
co, un electroiman, varios microrup-
tores y tres pilotos luminosos, es po-
sible conectar el desarrollo que prepa-
remos a nuestro ordenador.

La base de trabajo es una placa ra-
nurada de plastico, de tamano similar
a un folio. A ella se fijan las primeras
piezas y a partir de aqui el conjunto
empieza a tomar forma.

Existen varias configuraciones en
cuanto a cantidad y surtido de piezas
se refiere, pero el modelo disponible
en nuestro pais incorpora dos motores
eléctricos; lo cual le confiere a los
montajes un maximo de dos grados de
libertad.

En el brazo robético que 1lustra a
este articulo se parte de una rueda
dentada de gran diametro, que actua
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como eje de giro engranando con un
tornillo sin fin, acoplado al primer mo-
tor mediante la caja reductora corres-
pondiente. En el centro de la rueda y
utilizando su mismo eje de giro, se ha
dispuesto un potenciémetro, que gira
solidariamente con el brazo. La medi-
cion de un potencial eléctrico entre sus
terminales sirve para conocer la posi-
cion absoluta y por tanto se puede es-
tablecer un mecanismo de realimenta-
cion (feedback) con el motor para ob-

Izquierda. Dos momentos del
montaje. Abajo. Interface.

tener la maxima precision de movi-
mientos.

La utilizacion de un interface del
mismo fabricante permite la conexion
directa al ordenador, a través del port
del usuario. A partir de ese momento
el control se puede ejercer directa-
mente desde un programa en BASIC.
De todas formas, es posible construir
interfaces propios mas especificos para
las tareas que deseemos acometer con
modelos de disefio personal.

Continuando con el modelo que es-
tamos describiendo, seguimos hacién-
dolo crecer para formar el esqueleto,

que soportara a
la segunda parte
del brazo, con
nuevas piezas
plasticas. En un
momento dado se
emplean dos ele-
mentos que do-
blan la estructura
de unos cuarenta
y cinco grados,
como si fuera un
codo, para permi-
tir que la segunda

pieza mévil se aproxime o aleje del
suelo en virtud de una trayectoria rec-
tilinea, motivada por un segundo mo-
tor y una cremallera adosada a un lar-
go bloque de aluminio, en cuyo extre-
mo se instala un electroiman.

El control de la posicion del segun-
do elemento movil se efectia con el
segundo potenciémetro, cuyo eje se
sitia perpendicularmente al del mo-
tor. Una rueda dentada se acopla a la
cremallera y gira en una magnitud
relacionada con el desplazamien-
to del brazo. Nuevamente, la cone-
xion al ordenador —via interface—
resuelve el tema del control por pro-
grama.

La documentacién que acompana al
kit es bastante detallada, con profu-
sion de material grafico. En cada eta-
pa se muestra el detalle de construc-
cion y el nimero y tipo de piezas a em-
plear. Un segundo manual proporcio-
na la descripcion y listados de los pro-
gramas en BASIC adecuados a cada
montaje propuesto. Sin embargo, vie-
nen en alemdn, aunque es de esperar
que el importador no demore mucho
su traduccion.

GANADORES DE LOS MEJORES DE
INPUT SINCLAIR

En el sorteo correspondiente al nimero 2 realizado entre quienes escribisteis mandando
vuestros votos a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

Félix Gracia Salvador (Soria) Francisco José Bafiuls Fornés (Alicante)
Francisco Javier Etayo Argote (Vitoria) Montserrat Marti Gonzalez (Murcia)
José Antonio Pineiro Vidal (Madrid) José Luis Navas Corominas (Barcelona)
Antonio Javier Porcuna Romero (Cordoba) Jorge de la Mata Barranco (Bilbao)
Juan Ramoén Yunta Gonzalez (Soria) Francisco Garcia Pacheco (Madrid)

INPUT 23
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- Agustin Nuriez Castain

96 pags. 1.000 pts.

La extension del Spectrum con el Interface [ y el

Microdrive supone un cambio dréstico en la utiliza-
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consultar datos que necesitara cualquier programa-

fees dor en lenguaje maquina del Spectrum. El libro da S8 _
# toda la informacion sobre los programas que hayen SRR

" ]aROM del ZX Spectrum y cudl es el Sistena Ope-
rativo interno del microordenador. Explica como
podemos utilizar la potencia interna de la miquina
eN Nuestros programas. Su tratamiento esquematico
y claro de forma, permite que la informacién se
encuentre ripidamente.
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LENGUAJE MAQUINA AVANZADO
PARA ZX SPECTRUM

David Webb

192 pdgs. 1.300 pts.
De carficter muy prictico y con multitud de listados
y rutinas de ejemplo, desarrolla técnicas avanzadas 4
que utilizan los profesionales del disefio de video- =
juegos para conseguir efectos sofisticados en el ==
ordenador.
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He aqui la dltima parte del progra-
ma. Tecléalo y podras empezar a relle-
nar y a utilizar la hoja de trabajo. Las
instrucciones explican exactamente lo
que tienes que hacer.

Esta no es una hoja que compita con
otras comerciales de mayores presta-
ciones y escritas en codigo maquina,
pero tiene un fin elevadamente pedago-

gico.

Si anades las lineas que faltan, dis-
pondras del progrima completo fun-
cionando; caiga pues toda la parte an-
terior (con LOAD) e introduce la l-
tima seccion que se lista mas adelan-
te. Ahora encontrards los dewalles
acerca de como usar los programas in-
dividuales, qué teclas hacen cada cosa,
etc.

EL USO DE LA
DE TRABAJO (y

1 e 3
il i
L =

1)

6 desde la columna A hasta la colum-
na F. Por ultimo, con A5SB2% repre-
senta la operacion A5*B2/100, es de-
cir el B2 por ciento de AS5. Tienes que
introducir las ecuaciones en la casilla
en que quieres que aparezca la res-
puesta.

INSTRUMENTOS GENERALES
COMO INTRODUCIR ECUACIONES
COPIA ABSOLUTA Y RELATIVA
USO DE CONSTANTES
FINALIZACION DEL PROGRAMA

una fila, o intentar hacer copias abso-
lutas de ecuaciones y constantes.

VALORES CONSTANTES

COPIA

INTRODUCCION DE ECUACIONES

La capacidad de introducir ecuacio-
nes en la hoja de trabajo es lo que la
hace versatil. No te asustes con el tér-
mino «ecuaciones», ya que no se trata
mds que de sencilla aritmética, tal
como sumar columnas, totalizar una
fila, o extraer un porcentaje para el
calculo de un descuento, una depre-
ciacion o incluso el IVA.

Los operadores utilizados son los de
sumar, restar, multiplicar, dividir, tan-
to por ciento, totalizar filas y totalizar
columnas: +, —, *,/, %, & y $. Las
ecuaciones se introducen especifican-
do el nombre de la primera casilla,
luego el nombre de la segunda y des-
pués el operador. Unos cuantos ejem-
plos te ayudardn. Si se introduce
A1B1+ en la casilla C1, significa que
se suman los contenidos de A1 yBly
el resultado se presenta en la casilla
C1. La ecuacién A1A108 corresponde
a la suma de todos los contenidos de
la columna A desde la fila 1 hasta la
10. Andlogamente, A6F6& suma los
valores de todas las casillas de la fila

26 INPUT

Todos los programas te permiten
copiar (duplicar) el contenido de una
casilla. Esto te ahorra el tener que es-
tar tecleando una y otra vez lo mismo
cuando quieres que un valor o una
ecuacion aparezcan en varias casillas.
Puedes elegir entre hacer una copia
absoluta o relativa. Una copia absolu-
ta produce una réplica exacta de la cé-
lula en cualquier sitio que td seleccio-
nes, ya sea en una sola casilla o en una
seccion de una fila o columna. La co-
pia relativa se utiliza especialmente
para ecuaciones, de forma que la
ecuacion se modifica con arreglo al
nombre de la columna o fila en que se
copia.

Imaginate por ejemplo que tienes la
ecuaciéon A1B1* en la casilla C1, y que
quieres que en cada casilla de la co-
lumna C figure el valor del producto
de los dos nimeros de las dos colum-
nas anteriores. Segin esto, en C2 ten-
drias A2B2*, y asi sucesivamente. La
copia relativa se encarga de hacer esto
por ti. El procedimiento es el siguien-
te. Pulsa primero la tecla de copia,
luego selecciona R para hacer una co-
pia relativa e introduce el nombre de
la casilla que quieras copiar. A conti-
nuacion tienes que elegir si deseas que
la casilla se copie a lo largo de una fila
0 una columna; para este ejemplo se-
lecciona C. Finalmente, introduce el
nombre de la casilla de comienzo, por
ejemplo C1 y de la de final, por ejem-
plo C10. El programa se ocupa enton-
ces de llenar toda la columna. Puedes
probar también a copiar a lo largo de

Muchas veces es necesario introdu-
cir valores constantes en las ecuacio-
nes. Es probable que se trate de nu-
meros fijos para un porcentaje del
IVA, o un descuento, etc. No se pue-
den introducir directamente numeros
en una ecuacion, ya que ésta esta ba-
sada unicamente en el contenido de
dos casillas. La constante ha de ir pre-
cedida de la letra Z, por lo que
A1Z15% te dara el 15% del valor que
figura en Al. Las constantes han de
introducirse en las casillas de la colum-
na X. Asi, para obtener el 15% del va-
lor de Al, pondriamos 15 en X1 y te-
cleariamos A1X1%.

La razon de tener un método espe-
cial para manejar las constantes es que
estos nimeros o casillas han de seguir
sin alterarse cuando se hace de ellos
una copia relativa. Al reservarles una
letra o una columna especial se garan-
tiza que se tratardn separadamente.

- USO DEL PROGRAMA

El programa tarda un poco, por lo
que después de teclear RUN veras du-
rante un cierto tiempo la pantalla en
blanco. En el modo de funcionamien-
to con valores, la pantalla se borra, lo
que significa que puedes introducir va-
lores o etiquetas. Para pasar al modo
de ecuaciones, pulsa E, y para volver
otra vez al modo valor, pulsa V. En
la parte superior izquierda aparece in-
dicado. Para insertar algo en una ca-
silla, utiliza la tecla de cursor (sin
SHIPT) hasta llegar a la casilla correc-
ta, y a continuacién pulsa I (de inser-
tar) y teclea el valor deseado.

Las ecuaciones se representan con
un fondo amarillo, los valores sobre
fondo negro y las etiquetas sobre fon-
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do azul. Una etiqueta es cualquier
cosa introducida en el modo de «valo-
res» y que comience con una letra. En
todas las hojas aparecen colores, por
lo que puedes ver en qué casillas hay
ecuaciones aunque estés mirando una
pantalla de valores y viceversa.

En la pantalla sélo caben diez filas
y cuatro columnas a la vez, pero pue-
des desplazarte por toda la hoja con
ayuda de las teclas de cursor junto con
SYMBOL SHIFT |.

Inserta algunas etiquetas y valores,
y después pasa a la pantalla de ecua-
ciones € intenta sumar algunas casi-
llas, extraer porcentajes y sumar filas
y columnas. Para ver los resultados de
los calculos vuelve otra vez a la pan-
talla de valores, pulsa C y [SYMBOL
SHIFT| para calcular los valores. Si al-
gunos numeros son demasiado gran-
des y no caben en una casilla, los de
mads a la derecha, que no caben, seran
suprimidos y los que quedan aparece-
ran con intermitencia como senal de
alerta.

Ahora puedes probar a copiar algu-
nas ecuaciones y valores con la tecla
Z. El programa te ira pidiendo todos
los detalles necesarios.

Por altimo, aqui tienes una lista de
todos los comandos que utiliza el pro-
grama:

A% Presenta la pantalla de va-
lores.

E Presenta la pantalla de
ecuacliones.

I Inserta algo en la casilla.

I Seguido de |ENTER | des-

truye una etiqueta o valor.

I Seguido de # destruye
una ecuacion.

C Mas |SYMBOL SHIFT | cal-
cula los valores de las
ecuaciones.

SPACE Mas | SYMBOL SHIFT | abor-
ta el calculo.

Z Copia una casilla.

S Mas |SYMBOL SHIFT| al-

macena datos en cinta.

iy Mas |SYMBOL SHIFT |carga
datos desde cinta.
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P

Teclas de cursor: Mueven el cursor.
Teclas de cursor mas

Imprime la pantalla en la
impresora ZX o Alpha-

com.

SYMBOL SHIFT

mueven la ventana.

1000
1010

1020

1030

1040

1050

1060

RETURN

IF d$(v(2),v(1),1)>
"' THEN LET t=0:
RETURN

IF v(3)=26 THEN LET
b=v(4): LET a=VAL
d$(v(2) ,v(1), TO &)
: GO TO 1050

IF d$(v(4) ,v(3),1)>
"Q'" THEN LET t=0:
RETURN

LET a=VAL d$(v(2),
v(1), TO 8): LET b=
VAL d$(v(4) ,v(3),
TO 8)

IF o%$="+" THEN LET
t=a+b: RETURN

IF o%="-"" THEN LET
t=a=b: RETURN

1070 IF o%=""/" AND b=0
THEN LET t=0:
RETURN

1080 IF o%=""/'" THEN LET
t=a/b: RETURN

1090 IF o%="'*"" THEN LET
t=a*b: RETURN

1100 IF o%="%"" THEN LET

1110

1120

1130

1140

1150

t=(a*b)/100: RETURN
IF 0%$="%" THEN LET
t=0: FOR s=v(2) TO
v(4): LET t=t+VAL
d$(s,v(1), TO 8):
NEXT s: RETURN

IF o$="&" THEN LET
t=0: FOR s=v(1) TO
v(3): LET t=t+VAL
d$(v(2),s, TO 8):
NEXT s: RETURN
RETURN

IF z=1 THEN IF VAL
a%$(2)=0 OR VAL a$%
(4)=0 THEN LET f=1:
RETURN

IF z=2 THEN IF VAL
a$(2 TO 3)>30 OR
VAL a%(2 TO0 3)=0 OR
VAL a$(5)=0 THEN LET
f=1: RETURN

1160

1170

1180

1190

IF z=3 THEN IF VAL

a$(4 TO 5)>30 OR VAL

a$(4 TO 5)=0 OR

VAL a$(2)=0 THEN LET
f=1: RETURN

IF z=4 THEN IF VAL

a$(2 TO0 3)>30 OR VAL

a%$(5 TO 6)>30 OR VAL

a%$(2 T0 3)=0 OR VAL

a%$(5 TO 6)=0 THEN LET
f=1: RETURN

IF z=5 OR z=7 OR z=9

OR z=11 THEN IF VAL

a$(2)=0 THEN LET f=1:
RETURN

IF z=6 OR z=8 OR
z=10 THEN IF VAL a$




(2 TO 3)=0 OR VAL a$%
(2 TO 3)>30 THEN LET
f=1: RETURN

1200 LET s$="[8 ESPACIOSI]":

1210

1220
1230
1240

FOR g=1 TO c: LET s$
(g)=a$(g): NEXT g: GO
SUB 890: IF o$="&" AND

(v(1)>v(3) OR v(2)<>
v(4)) THEN LET f=1:
RETURN
IF 0%="%" AND (v(1)<>
v(3) OR v(2)>v(4))
THEN LET f=1: RETURN
LET f=0: RETURN
LET g$=d$(y+wy , x+wx,17)
PRINT FLASH O+(g$="5"
AND t$="'VAL'"); INK O+

1250
1260

1270

1280

(2 AND g%="4"); PAPER

7-(2 AND g$="2")-(g%=
H1 e UR g$=“5"); AT

y*x2+2 ,x*9+5; (d$(y+wy,
x+wx, TO 8) AND t%=
"VAL') ; (d$(y+wy ,x+wx ,9
TO 16) AND t$="ECU')
: RETURN

BEEP .4,10

LET s$="[8 ESPACIOS]":
LET os=0

PAUSE 20: PRINT AT
cy*2 ,(cx=1)*9+5+0s;
BRIGHT 1; OVER 1; " "
IF CODE INKEY s>31 AND
CODE INKEY $<128

THEN LET s$(os+1)=

1290

1300

1310

INKEY $: PRINT AT cy*Z,
(cx=1)*9+5+0s; s$(os+1)
:+ LET os=os+1: GO TO
1350

IF CODE INKEY$=12 AND
os>0 THEN LET os=os-1:
LET s$(os+1)="": PRINT
AT cy*2,((cx=1)*9)+5+0s
: OVER 0; BRIGHT 0;" "
:+ GO TO 1270

IF CODE INKEY$=13 AND
s$=""[8 ESPACIOS]"

THEN RETURN

IF CODE INKEY$=13 AND
t$=""VAL" AND CODE s$
(1)>64 THEN LET d$
(wy+cy-1,wx+cx=1,17)

INPUT 29



1320

1330

1340
1350

1360

1370
1380

1390

1400

1410

1420
1430

1440

1450
1460

30

="2": LET d$(wytcy-1,
wx+cx=1, TO 8)=s$: LET
y=cy=-1: LET x=cx=1: GO
SUB 1230: RETURN
IF CODE INKEY$=13 AND
t$=""VAL" THEN GO SUB
1380: LET os=0: LET d$
(wy+cy-1,wxtcx=1, TO 8)
=s$: LET y=cy-1: LET
x=cx-1: GO SUB 1230:
RETURN
IF CODE INKEY$=13 AND
t$=""ECU'"" THEN GO SUB
1380: LET os=0: LET d$
(wy+cy=1,wx+cx=1,9 TO
16)=s%: LET x=cx-1:
LET y=cy-1: GO SUB
1230: RETURN
GO TO 1270
IF os=8 AND t$=""VAL"
THEN BEEP .1,-10: GO
SUB 1380: LET d$(wy+
cy=1,wx-cx=1, TO 8)
=s$: LET y=cy-1: LET
x=cx=1: GO SUB 1230:
RETURN
IF os=8 AND t$="'ECU"
THEN BEEP .1,-10: GO
SUB 1380: LET d$(wy+cy
=1 ,wx+ex=1, 9 TO 16)=
s$: LET y=cy-1: LET X
=cx=1: GO SUB 1230:
RETURN
GO TO 1270
PRINT AT cy*2,((cx=1)
*9)+5+0s; BRIGHT O;
OVER 1;" "
IF t$="ECU" THEN GO
SUB 1490: RETURN
GO SUB 1410: PRINT AT
cy*2 ,(cx=1)*9+5;s8:
RETURN
LET b%$=""[8 ESPACIOS]
000": FOR u=1 TO os:
LET b$(u+(8=0s))=s%(u):
NEXT u
FOR u=1 T0 11
IF b$(u)<>"." THEN
NEXT u
IF u>=11 THEN LET b%$(9)
="_": LET s$=b%$(4 TO ):
RETURN
LET w=6-u
IF w<O THEN LET w=ABS
wt1l: LET s$%=b%(w TO

INPUT

1470
1480

1490

1500

1510
1520

1530
1540
1550

1560

1570

1580

1590

1600
1610
1620

1630

1640

1650

1660
1670

1680

wt8) : RETURN
LET s$="[8 ESPACIOS]"

FOR u=1 TO0 8-w:
s$(w+u)=b%(u):
RETURN

IF s$(1)="#" THEN LET
s$=""[8 ESPACIOS]":

LET d¥(wy+cy-1,wx+cx-1,
17)="0": RETURN

LET a%$="": FOR z=1 TO
8: LET a%$=a%+(s$(z)

AND s$(z)<>'" ')

NEXT z: LET c=LEN a$

IF c<4 THEN LET d$
(wy+cy=1,uwx+cx=1,17)
="4"+ RETURN

RESTORE 1630: FOR z=1
TO 11: LET f=0: READ m%$
FOR w=1 TO c
IF m$Cw)="A"
SUB 1650: IF
GO TO 1610
IF mB(w)="N"
SUB 1670: IF
GO TO 1610

IF m$(w)="0"
SUB 1690: IF
GO TO 1610
IF m$(w)="Z" THEN GO
SUB 1710: IF f THEN

GO TO 1610

NEXT w: GO SUB 1140:
IF NOT f THEN LET s$=
""[8 ESPACIOS]": FOR
w=1 TO c: LET s$(w)=2a$
(w): NEXT w: LET d$(wy
+cy=1,wx+cx-1,18)=CHRS
z: LET d$(wytcy-1,wx+
cx=1,17)="1": RETURN
GO TO 1620

NEXT z

LET d$(wy+cy-1,uwx+cx-1,
17)="4"": RETURN

LET
NEXT u:

THEN GO
f THEN

THEN GO
f THEN

THEN GO
f THEN

DATA "ANANOOO" ,"ANNANOQ"

,''ANANNOO" ,""ANNANNO"
DATA '""ANZNOQOO" ,"ANNZN
000" ,""ANZNNOOO" ,""ANNZN
NOO',""ANZNNNOO" ,""ANNZN
NNO™ , "' ANZNNNNO"'

IF a$(w)>="A" AND a$(w)
<="X"" THEN RETURN

LET f=1: RETURN

IF a$(w)>="0" AND a$(w)
<=""'9" THEN RETURN
LET f=1: RETURN

1690

1700
1710

1720
1730

1740

1750
1760
1770
1780

1790
1800
1810
1820
1830
1840

1850

LET c$=a%(w): IF c3$="+"
OR c¢%="=" QR c$="*"" OR
cd=""/" OR c$="%" OR c%=
"$" OR c$="&'" THEN
RETURN

LET f=1: RETURN

IF a$(w)=""2" THEN
RETURN

LET f=1: RETURN

FOR y=1 TO 30: FOR x=1
TO 24: LET d%(y,x, TO
8)=" 0.00": LET d$
(y,x,17)="0": LET d$
(y,x.18)=CHRS$ O:

NEXT x: NEXT y

RESTORE 1750: FOR x=USR
"a TO USR "¢"+7:

READ a: POKE x,a:

NEXT x: RETURN

DATA 8,8,8,8,8,8,8,8
DATA 0,0,0,255,0,0,0,0
DATA 8,8,8,255,8,8,8,8
INPUT "NOMBRE DEL
FICHERO?"; n$
SAVE n$ DATA d$0)
PRINT #1; AT 0,0;
"PRESIONE V PARA
VERIFICAR "

PAUSE O: IF INKEYS$=

“.'u"" Oﬁ INKET$="U"

THEN GO TO 1830

RETURN

VERIFY n$ DATA d$():
RETURN

INPUT "NOMBRE DEL
FICHERO?";n$

LOAD n$ DATA d$: RETURN

r
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PROGRAMAGIONIDEBUEGOSEE

CREACION DE NIVELES
DE DIFICULTAD

UN LABERINTO ALEATORIO
DOS MANERAS DE CONVERTIR
EL JUEGO EN MAS DIFICIL
COMO MOVER AL JUGADOR
ANADIENDO LA PUNTUACION

Algunos juegos de laberintos son
muy faciles de resolver, pero éste te
dara dos niveles de dificultad y ademas
presentara cada vez un laberinto dife-
rente. Busca la manera de atravesarlo
para encontrar el tesoro.

Los juegos de ordenador con fre-
cuencia te piden que selecciones un ni-
vel de dificultad antes de empezar a
jugar. Esto hace posible que tanto
principiantes como expertos puedan
practicar el mismo juego, sin que sea
demasiado dificil ni demasiado facil
para nadie.

Ll

Dependiendo de la naturaleza del
juego, tienes muchas maneras de in-
troducir el nivel de dificultad. Por
ejemplo, puedes cambiar el numero
de enemigos, introducir una serie de
retardos en el juego, permitir un tiem-
po mayor o menor, cambiar los obsta-
culos, etc.

En nuestro coleccionable ahora
puedes ver cudntos niveles de dificul-
tad se pueden introducir en un juego
de laberintos. El juego utiliza una o
dos formas de generar niveles de difi-
cultad distintos. No se trata tan solo
de encontrar un camino para recorrer

el laberinto, sino que ademads el juga-
dor dispone de un tiempo fijo limita-
do en el que guiar a un hombre hasta
algin tesoro que aparece dibujado en
alguna parte del laberinto.

Para que la cosa resulta mas dificil,
puedes utilizar dos métodos. El prime-
ro consiste en cambiar la complejidad
del laberinto. El otro es alterar el
tiempo limite.

VIDAS

Cuando al jugador que esta inten-
tando alcanzar el tesoro, se le termine

Juegos INPUT
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el tiempo, querras imponerle algin
tipo de penalizacion. Podrias hacer
que el jugador perdiera algo de su
puntuacion, pero la penalizacion mas
ampliamente usada es hacer que pier-
da una vida.

Aqui el jugador recibe tres vida, por
lo que si no consigue encontrar el te-
soro dentro del tiempo limite en tres
ocasiones seguidas, el juego termina-
ra.

LABERINTOS ALEATORIOS

El juego de laberintos esta basado
en una subrutina de generacion alea-
toria de laberintos, que resulta un pro-
grama interesante por si mismo, ya
que dibuja cada vez un laberinto dife-
rente, evitindote el tener que crear
toda una serie de laberintos. En la pa-
gina 14 vimos la forma de generar un
laberinto con sentencias DATA vy
como incorporarlo en un programa;
imaginate lo complicado que seria el
tener que generar toda una serie de
ellos.

El diseno de laberintos aleatorios es
mucho mas facil que eso, pero mas
complicado de lo que te puedes ima-
ginar. Una forma obvia de disenarlos
podria ser imprimir un numero de blo-
ques, por ejemplo graficos incluidos
en la ROM, aleatoriamente sobre la
pantalla. Pero el problema es que po-
dria resultar que no se obtuviera un la-
berinto, ya que no se garantiza que
haya un camino a través del mismo;
por ello, para usar este método habria
que introducir alguna forma de com-
probar que existe una salida.

COMO DIBUJAR LABERINTOS
ALEATORIOS

[La mejor manera de dibujar labe-
rintos aleatorios es hacer un programa
que dibuje una trayectoria aleatoria, y
disponer la misma en forma de labe-
rinto. El programa presentado a con-
tinuacion esta disenado de forma que
la linea esta contenida dentro de una
trama dibujada sobre la pantalla. No
se permite que la linea se cruce consi-
go misma en ningin caso. Cuando la
trayectoria aleatoria ya no puede
avanzar mas —bien porque se encuen-
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tra con una esquina, o entre ella mis-
ma y la trama o incluso, puede que-
dar atrapada dentro de si misma— el
ordenador vuelve sobre sus pasos.
Esto lo hace retrocediendo un paso
cada vez y examinando la zona de al-
rededor de la trayectoria para ver si
hay paso libre. Cuando la maquina la
encuentra, se inicia una nueva rama
de la trayectoria aleatoria, por la cual
continia hasta que se tropieza de nue-
VO y empieza a retrasar sus pasos otra
vez. El ordenador continda intentan-
do dibujar nuevas ramas hasta que la
trama estd llena, en cuyo caso vuelve
al sitio donde empezo.

Después de que el programa ha ter-
minado de dibujar el laberinto, sélo
hay un camino posible para recorrer-
lo, que puede resultar muy facil, ya
que las ramas del camino no son com-
plicadas. El laberinto también se pue-
de recorrer con la «regla de la dere-
cha» siguiendo la pared derecha (o la
izquierda, segiin los casos) del laberin-
to durante todo el tiempo. Para evitar
que alguien pueda hacer esto, te ha-
cen falta «islas» en el laberinto con las
que interrumpir las paredes. Asi, des-
pués de dibujar el laberinto, el progra-
ma dibuja una serie de bloques alea-
torios que hacen que el laberinto pa-
rezca mds complicado y que descon-
certaran al que pretenda servirse de la
regla de la mano derecha.

Cuando hayas introducido el pro-
grama completo, almacénalo (con
SAVE) ya que en el siguiente articulo
veremos la manera de anadirle algu-
nos efectos sonoros.

El programa para el Spectrum em-
pieza estableciendo los GDU'’s corres-
pondientes, inicializando las variables,
y en general preparando el juego. Te-
clea esta parte del programa, pero no
lo hagas correr todavia:

19 FOR n=0 TO 25: READ a:
POKE USR "a''+n,a: NEXT n

20 LET hs=0

30 INPUT '""Selecciona nivel
(1 TO 6)";ta

40 LET ta=1100-100*ta

50 BORDER 1: PAPER 1: INK 0:
CLS : INK 7

60 LET s=@: LET vidas=3

70 PRINT BRIGHT 1; PAPER 6;

INK
2; ;""PUNTOS CJCJCICMAXIMA
PUNTUACIONOOOIO"

490 DATA 24,24 ,60,82,82,24,
36,36,127,65,93,85,81,
95,64,127 ,24 ,24 ,255 ,255,
24,24 ,24 ,24

La linea 10 ajusta los GDU del jue-
go —un hombre, un tesoro y una
cruz—, leyendo (READ) los DATA
de la linea 490. La puntuacion mas
alta, hs, se pone a 0 en la linea 20.

A continuacion se le pide al jugador
que elija un nivel de dificultad entre 1
y 6; cuanto mas bajo sea el namero
elegido, mas facil es el nivel. Como
puedes ver en la linea 40, con nime-
ros mas pequenos resultan tiempos
mas largos y con numeros mas altos,
se obtienen tiempos mas cortos.

Los colores de la presentacion se
definen en la linea 50, antes de que la
linea 60 inicialice la puntuacion a 0 y
las vidas a 3. Finalmente, la linea 70
presenta las palabras PUNTOS y
PUNTOS MAXIMOS, asi como los
espacios para escribir los nameros en
la pantalla.

DIBUJO DEL LABERINTO

Teclea ahora estas lineas:

80 FOR n=22561 TO 22589:
POKE n,16: POKE
n+640,16: NEXT n

FOR n=1 TO 21: POKE
22528+n*32 ,16: POKE
22558+n*32 ,16: POKE
22559+n*32,9: NEXT n
LET b=22593: LET a=b
DIM a(4): LET a(1)=-1:
LET a(2)=-32: LET
a(3)=1: LET a(4)=32
POKE a,56

LET j=INT (RND*4)+1: LET
g9=]

LET b=a+a(j)*2: IF PEEK
b=8 THEN POKE b,j: POKE
ata(j) ,56: LET a=b: GO
TO 130

LET j=j+1: IF j=5 THEN
LET j=1

IF j<>g THEN GO TO 140
LET j=PEEK a: POKE a,56:
IF j<5 THEN LET a=a-

90

100
110

120
130
149

150

160
170
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a(j)*2: GO TO 130

180 POKE 22625,56

1990 FOR n=1 TO 20

200 LET k=22528+64* (INT
(RND*9) +2) +INT
(RND*29) +1

210 POKE k,56: NEXT n

El borde del laberinto se establece
en las lineas 80 y 90; cargando con 16
(mediante POKE) la zona de atribu-
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tos de la memoria, se pone en rojo el
color de PAPER, por lo que tienes un
borde formado con bloques rojos.

Las lineas 100 a 180 son las que di-
bujan el laberinto. No debes intentar
hacer un BREAK al programa y bo-
rrar la pantalla, ya que el laberinto se
perderia, pues s6lo estd almacenado
en el fichero de atributos.

Para completar el laberinto, las li-
neas 190 a 210 presentan 20 cuadrados
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en posiciones aleatorias dentro del
mismo. Si los cuadrados caen sobre
una pared, la convierten en parte de
la ruta.

CREANDO UN JUEGO

L=t =
-

La siguiente seccién del programa
es la referente al propio juego:

220 LET x=15: LET y=10
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230 LET tx=INT (RND*15)*2+1

240 LET ty=INT (RND*1Q)*2+2

250 PRINT BRIGHT 1; PAPER
2;AT 0,7;s;AT ©,28;hs

260 POKE 23672 ,0: POKE

23673,0

PRINT FLASH 1; PAPER 3;

INK 6;AT ty,tx; CHRS 145

PRINT INK 2; PAPER 7 ;AT

y,X; CHR$ 144

IF PEEK 23672+256*PEEK

23673>ta THEN GO TO 390

IF INKEY$=""" THEN GO TO

290

LET a$=INKEY$: LET sx=x:

LET sy=y

IF a$=""z"" AND ATTR (y, x-

1)>=56 THEN LET x=x-1

IF a$=""x"" AND ATTR

(y,x+1)>=56 THEN LET

Xx=x+1

IF a$="k" AND ATTR (y-

1,x)>=56 THEN LET y=y-1

IF a%$=""m"" AND ATTR

(y+1,x)>=56 THEN LET

=y

PRINT PAPER 7; INK 2;AT

sy 8X: "[1" ;AT ¥ ,%; CHRS

144

IF ty=y AND tx=x THEN GO

TO 470

380 GO TO 290

La posicion de partida del jugador
se establece en la linea 220; al princi-
pio de cada juego, el hombre empieza
en 15, 10.

El tesoro se sitda aleatoriamente en
el laberinto por medio de las lineas
230 y 240, y la linea 270 lo presenta en
pantalla. El margen de numeros alea-
torios elegidos en las lineas 230 y 240
garantiza que el tesoro estara sobre
una trayectoria.

La linea 250 presenta los valores de
PUNTOS y PUNTOS MAXIMOS,
que inicialmente son 0. La linea 260
pone a cero el reloj, cargando este va-
lor en dos posiciones de memoria. En
la linea 290 se comprueba si se ha ex-
cedido el tiempo limite, en cuyo caso
el programa salta a la linea 390.

El hombre se representa en la linea
280. Observa como en las lineas 270 y
280 se utilizan CHRS§ 144 y CHRS 145
para representar los GDU en la pan-
talla. Aqui hemos empleado CHR$

270
280
290
300
310
320
330

340
350

360

370
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porque resulta muy claro en los lista-
dos de programas, aunque también
puedes usar el método alternativo con
letras.

Las lineas restantes —desde la 300
a la 380— se ocupan del movimiento
del hombre por el laberinto. En las li-
neas 320 a 350 se comprueba que se
ha pulsado la tecla adecuada y que el
siguiente cuadrado pertenece al cami-
no y no a la pared, antes de mover
nada. La comprobacién utiliza ATTR,
Cuyo uso ya se vio en la pagina 15 para
el juego de laberintos sencillo. La li-
nea 260 borra al hombre de su posi-
cién antigua y le representa en la nue-

va.

En la linea 370 se comprueba si el
hombre ha alcanzado el tesoro. Si asi
€s, aumenta su puntuacion antes de
presentar otro tesoro para que €l hom-
bre lo busque.

LEVANTANDO AL MUERTO

Aqui tienes la ultima parte del pro-
grama. Al fin puedes ejecutarlo (con
RUN).

399 PRINT FLASH 1; PAPER 0;
INK 5;AT y,x;CHRS
146

400 LET vidas=vidas=1: FOR
f=1 TO 200: NEXT f:
IF vidas>® THEN GO TO
260

410 IF s>hs THEN LET hs=s

420 PRINT BRIGHT 1, PAPER
2;AT 0,24;hs

430 PRINT FLASH 1;AT 10,1;"C
PRESIONA UNA TECLA PARA
JUGAR DE NUEVO"

440 IF INKEY$S<>'"'" THEN GO TO
440
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450 IF INKEY$="" THEN GO TO
450

460 GO TO 30

470 LET s=s+ta-PEEK
23672+256*PEEK 23673: GO
TO 230

La linea 390 presenta una cruz in-
termitente (CHRS$ 146) cuando el ju-
gador pierde una vida y la linea 400
resta uno del total de vidas. Hay una
pausa antes de que el juego vuelva a
la linea 260, en que se inicializa el re-
loj y se deja listo para un nuevo inten-
to de llegar al tesoro. Naturalmente,
esto s6lo ocurre cuando todavia se
puede seguir jugando porque atn que-
dan vidas.

Si ya no restan mas vidas, en la li-
nea 410 se compara la puntuacion con
la puntuacion maxima. Si el valor del
altimo tanteo obtenido es mayor que
la puntuacion maxima, ésta queda mo-
dificada. En todos los casos, la linea
420 presenta el valor de la puntuacion
maxima.

La linea 440 hace falta para el caso
en que el jugador esté todavia apre-
tando una de las teclas de movimien-
to antes de que la linea 450 comprue-
be s1 se ha pulsado una tecla para un
nuevo desplazamiento.

Por dltimo, en la linea 470 se calcu-

la el tanteo cuando el hombre y el te-
soro coinciden. Como recordards, la
comprobacion estaba en la linea
370.

] l:: "'_Iu!':-'['iil
it |:|!z4{!_r1|ﬁ1il-i f

Laberinto aleatorio. Dispones de tres
vidas para llegar al tesoro.
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ROMPIENDO LA BARRERA

DEL SONIDO

Puedes darles vida a tus juegos de
ordenador y hacerlos mas excitantes
anadiéndoles algunos efectos sonoros;
vale todo, desde pitidos, explosiones y
el ruido de los disparos de los invaso-
res, hasta una marcha fiinebre o un
tren de vapor.

Normalmente los programas de jue-
gos suelen llevar incorporados toda
clase de efectos sonoros que los hacen
més excitantes: explosiones, disparos,
pequenas melodias o cualquier otra
cosa que permita la imaginacion del
programador.

En este capitulo te presentamos un
pequeno repertorio de efectos sonoros
prefabricados, que puedes utilizar tal
como vienen aqui o como base para
NUevos experimentos.

Recuerda que no existen reglas in-
falibles y recetas rapidas para la pro-
duccion de efectos sonoros. Si lo que
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tu juego necesita es un sonido para
acompanar una escena en la que se ve
a un sujeto al que le estdn zurrando,
no tendrias mas remedio que sentarte
ante tu maquina y hacer diversas prue-
bas. Reciprocamente, un sonido apa-
rentemente sin sentido puede resultar
magnifico si le encuentras el conjunto
de gréficos adecuados.

La forma de incorporar los efectos
sonoros en tus programas depende de
su complejidad y de la frecuencia con
que los vayas a utilizar. Para efectos
sencillos que solo se utilizan una vez
en el programa, puede ser suficiente
una estructura del tipo IF ... THEN,
pero para los mas complejos o que se
utilizan varias veces, es mejor escribir
una rubrutina. La sofisticacion de los
efectos que puedas conseguir, depen-
de parcialmente de tu propia habilidad
de programacion, pero también esta

CREANDO EL SONIDO CORRECTO

EFECTOS ESPECIALES PARA

EL LABERINTO

USO DE BEEP

DEL RUIDO A LAS MELODIAS

determinada por las capacidades sono-
ras de tu ordenador. Por ejemplo, el
generador de sonido del Spectrum
estdflimitado a un tono (BEEP) cuya

[} i
!!!!!!
-----



altura y duracién estan controlados
por el usuario. El ZX81 no tiene soni-

dos.
El BASIC, el Spectrum sdélo tiene
una instruccion de somdo, el BEEP.

Es muy facil de programar y la pue-
des utilizar para dar bastante vida a
tus programas. Por ejemplo, aqui tie-
nes una rutina cuya ejecucion produ-
cira una serie de tonos:

3000 FOR n=1TO 12
3010 BEEP .03,30
8020 NEXT n

Como puedes observar en las lineas
anteriores, el BEEP va seguido de dos
niameros separados por una coma. El
primer numero determina la longitud
de la nota, cuanto mayor sea este nu-
mero mayor es la nota. Un valor de 1
hara que la nota dure un segundo, con
nimeros mayores o fracciones deci-
males, se obtendran las correspon-
dientes duraciones.

El segundo nimero establece el
tono de la nota, correspondiendo 0 al
do central de un teclado de piano.
Cada nimero entero positivo o nega-
tivo “epresenta un semitono mas alto
0 mas bajo, es decir, lo que seria en
un piano ivanzar una tecla mas o me-
nos. En los sonidos de los juegos se
suelen utilizar tonos muy bajos, en
torno a —32, para imitar explosiones
y disparos.

En un préximo nimero de INPUT
nos ocuparemos con mas detalle del
comando BEEP, y en particular de la
forma de utilizarlo para componer me-
lodias.

En la rutina anterior se utiliza una

serie de bucles FOR ... NEXT para
producir una serie de notas. Las si-
guientes lineas utilizan dos bucles, en
que la variable de control de cada uno
establece el tono deseado. Se obtiene
asi un efecto que puede valer cuando
en tus juegos resulte alcanzado un in-

vVasor.

8000 FOR n=4 TO @ STEP -1
8010 BEEP .01,n

8020 NEXT n

8030 FORNn=1TO0 4

8040 BEEP .01,n

8050 NEXT n

He aqui una rutina que utiliza un
bucle FOR ... NEXT de una forma
analoga, pero esta vez el efecto con-
seguido recuerda un poco a una can-
cion de felicitacion. Se puede utilizar
cuando el jugador ha destruido a to-
dos los monstruos, o para celebrar un
premio gordo en un juego de tragape-
ITas.

8000 FOR n=10 TO 60 STEP 5
8010 BEEP .01,n

8015 BEEP .91 ,n=2

8020 NEXT n
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Prueba a ensayar con el comando
BEEP para producir otros efectos es-
peciales para tus juegos. Intenta tam-
bién utilizar bucles y subrutinas que
les den vida.

SONIDOS PARA EL LABERINTO

El juego del laberinto aleatorio que
vimos en el capitulo anterior se puede
mejorar enormemente incluyéndole
algunos efectos sonoros. En el progra-
ma original, anade las lineas 365 y 500,
y modifica la linea 400 asi:

365 BEEP .01,10

400 LET vidas=vidas-1:
RESTORE 500: FOR f=0 TO
10: READ a,b: BEEP a,b:
NEXT f: IF vidas>® THEN
GO TO 260

aaaaaa
-------
aaaaaaa

-----
------
-------
-------
lllll
w @ #

1111111111
----------
llllllllll

500 DATA .45,0,.3,0,.15,0,
i85 ,0,.3,5,:13,2;:5,2,
e 15,0;:353,0,:15,~1 ;:45,0

S1 ahora ejecutas el programa (con
RUN), serds saludado por un sonido
cada vez que alcances el tesoro, y por
una marcha finebre cada vez que pier-
das una vida. Intenta cambiar los va-
lores de a y b para conseguir diferen-
tes efectos.

Este ejemplo demuestra que hay
que ser cuidadoso cuando se utilizan
efectos especiales en los juegos, ya
que mientras el ordenador esta ejecu-
tando el BEEP deja de hacer otras co-
sas, por lo que el juego puede tener
pausas desagradables.

32 [INPUT Juegos
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COMO MEZCLAR
PROGRAMAS

JPor qué gastar un tiempo precioso
volviendo a teclear programas que ya
has tecleado y probado antes, cuando
puedes introducir unos cuantos coman-
dos y hacer que tu micro se encargue
de hacerlo?

Teclear programas incluso cortos,
puede resultar tedioso, especialmente
sl no eres un experto mecanografo. Y
no sélo es laborioso, sino que ademas
siempre existe el riesgo de introducir
errores, ya sea por copiar equivocada-
mente o0 por equivocarse de tecla. Por
eso la utilizacién de cualquier método
que te permita ahorrarte innecesarios
tecleos esta plenamente justificada.

Por desgracia no hay una solucion
magica para esto, todo aquello que ti
no cargues (con LOAD) de una cinta
ya grabada, tienes que teclearlo en tu
ordenador antes o después. Pero mu-
chas veces puedes economizar en la
extension del nuevo material que tie-
nes que teclear, editando y reutilizan-
do un programa anterior, 0 poniendo
juntos dos programas para formar uno
solo.

Béasicamente hay dos formas de
combinar programas. Cuando los ni-
meros de las lineas de uno de los dos
programas son todos mayores que los
nimeros de las lineas del otro, se ha-
bla de agregacion de programas; en
este caso simplemente se pueden jun-
tar extremo con extremo. En cambio
la mezcla (MERGE) es un proceso
mas complicado en el que se pueden
unir dos programas, a pesar de tener
nameros de lineas parecidos. En este
articulo nos ocuparemos de ambos
métodos conjuntamente.

CUANDO MEZCLAR

La mezcla es esencialmente una
ayuda para el desairollo de progra-
mas. Imaginate que has escrito un pro-
grama que no funciona como ta espe-
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rabas, o que quieres cambiar un pro-
grama existente para que realice una
tarea diferente. Lo mejor que puedes
hacer es guardar el programa (SAVE)
en disco o cinta y a continuacion se-
guir trabajando con él sin miedo de
que se estropee el original. Después
de todo el desarrollo el programa po-
dria ser tan largo como el doble de la
versiéon original, o podria tener varias
secciones distintas. En cualquier caso
ambas versiones pueden contener ele-
mentos que desearias conservar, pero
con tantas diferencias que seria tedio-
so de detallar. Suponte ademas que
tienes el problema de que necesitas te-
ner en memoria ambas versiones a la
vez al objeto de poder combinarlas.
Este es el caso claro en que estd indi-
cada la mezcla.

Una necesidad semejante de mezcla
surge cuando quieres incorporar en un
nuevo programa subrutinas, procedi-
mientos o funciones existentes. Podria
tratarse de largas secciones de cddigo
que interpretan una cancion, animan
unos graficos o incluso dibujan un dia-
grama con los datos calculados en tu
programa.

La mayoria de los programadores
tienen todo un almacén de estas su-
brutinas, que han ido construyendo
con los anos, y siempre es una buena
idea que ta hagas lo mismo. Después,
simplemente, puedes introducirlas en
tus programas cuando te hagan falta.
Una vez que las hayas probado y al-
macenado, no querrds volver a te-
clearlas de nuevo cada vez, sino que
las puedes incorporar mediante mez-
cla.

Otro importante uso de la mezcla,
se tiene cuando deseas encadenar pro-
gramas cortos, unos tras otro, de for-
ma que puedan ejecutarse consecuti-
vamente. Hay muchas clases de usos
para esto, pero quizd su mayor utili-
dad se ve cuando usas tu micro para
representar informacién, tal como

¢PORQUE COMBINAR PROGRAMAS?
ADICION DE SUBRUTINAS EXTRAS
PONIENDO VARIOS

PROGRAMAS JUNTOS

COMO MEZCLARLOS

mensajes o graficos interesantes por
puro placer. Por ejemplo, el primer
programa podria ser un saludo de
bienvenida, el segundo construiria una
imagen de colores, etc. El dltimo pro-
grama podria terminar con una linea
que vuelva a enviar el control a la pri-
mera linea del primer programa, con
lo que se tendria una representacion
continua.

COMO MEZCLAR

Cada micro tiene su propio método
para mezclar programas. Algunos po-
seen un comando MERGE que garan-
tiza que cualquier programa que ya
esté en memoria sera retenido, mien-
tras que otros se cargardan desde cinta
o disco. Otros micros requieren que se
introduzcan unas cuantas lineas de
programa, o se deje espacio en memo-
ria para el segundo programa.

El ZX81 es un caso especial. No tie-
ne un comando de mezcla y no es fa-
cil cargar mas de un programa en me-
moria.

En el Spectrum la mezcla es senci-
lla por medio del comando MERGE.
Pero tienes que tener cuidado con la
numeracion de las lineas de los dos
programas. Por ejemplo, para mezclar
una subrutina de 20 lineas con un pro-
grama mas grande, podrias dejar un
hueco en la numeracion. El programa
iria numerado de 10 a 50 por ejemplo,
y luego de 300 a 1.000, y la subrutina
de 60 a 250.

También podrias asignar a la subru-
tina numeros de lineas mayores que
los del programa, de forma que apa-
rezca al final del programa. Sin em-
bargo, con un poco de cuidado, pue-
des hacer que unas lineas de uno de
los programas se escriban encima de
las del otro, y se anadan unas nuevas
lineas.

Introduce y ejecuta el siguiente pro-
grama, y verds cuadrados presentados



en posiciones aleatorias en dos rectan-
gulos. Enseguida veremos la manera
de mezclarlo con otro programa:

10 BORDER 0O: INK 9

50 PAPER O

60 CLS

70 FOR n=1 TO 400

80 LET x=INT(RND*32)

90 LET y=INT(RND*22)

100 PAPER 7:IF x>8 AND x<24
AND y>6 AND y<16 THEN
PAPER &

110 PRINT AT x,y;" "

120 NEXT n

Guarda este programa (llaméandole
por ejemplo CUADI1). No desconec-
tes la cinta o el disco, volveras a car-
garlo enseguida en tu ordenador. Na-
turalmente, puedes utilizar otro pro-
grama que ya tengas guardado de an-
tes. No tienes mas que conectar pri-
mero el aparato de cassettes al orde-
nador. Teclea NEW para borrar la

memoria antes de telcear el siguiente
programa:

10 BORDER O:PAPER 0: INK 9:
CLS

30 FOR t=1 TO 5

40 INK INT CRND*6)+2

60 PRINT AT t,0;"ESTO ES
UNA PRUEBA"

130 NEXT t

Este programa es un sencillo ejem-
plo que imprime un mensaje (linea 60)
CINCO veces, pero podria tratarse de un
programa mucho mas largo que se
mezcla con el otro. Teclea MERGE™”
para mezclar ambos programas. El
programa almacenado se mezclara con
el anterior. Lista el nuevo programa y
observa que se ha escrito sobre las li-
neas 10 y 60, y se han anadido las li-
neas 50 y 70 a 120. Ejecuta el progra-
ma y veras que el programa de los
(CUAD1) se ejecuta cinco veces.

El Spectrum no dispone de un pro-
cedimiento para renumerar un progra-

ma, por lo que si quieres que un pro-
grama aparezca a continuacion de
otro, tendrds que editarlo primero
para ajustar los nimeros de lineas.

PYR

;Hay alguna manera facil de
mezclar dos programas en el
ZX81?

Desgraciadamente no hay
ninguna forma fécil. Se puede
hacer en codigo maquina, pero
el programa es muy complicado.

El ZX81 no tiene un coman-
do de MERGE, y en BASIC no
se pueden cargar dos programas
en memoria al mismo tiempo.
Esto se debe a que todos los pro-
gramas BASIC los carga el or-
denador en la misma direccion.
Por eso, si cargas un segundo
programa, siempre quedara es-
crito por encima del primero.
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Hoy dia a un microordenador no se
le considera «serio» si no dispone de
diskettes entre sus periféricos. Otro
tanto le ocurre si no puede manejar
una impresora de formato «grande».

El grabador doméstico de cassettes
y la impresora térmica de rollo peque-
no han hecho el milagro de poner la
informatica al alcance de cualquiera
que tenga mucha ilusién y no tanto di-
Nnero.

Cuando se quiere hacer algo real-
mente proiesional, nuestros queridos
companeros de fatigas, el casserte y la
ZX-Printer (o quiza la Alphacom), se
quedan realmente cortos, tanto en co-
modidad, rapidez, seguridad y presen-
tacion de resultados como en ampli-
tud (trabajar sélo con las posibilida-
des de capacidad de la memoria RAM
nos limita el alcance de ficheros y la
extension de los progrmas).

Aungue no siempre es rigurosamen-
te cierto, la mayor parte de las aplica-
ciones informadticas, y muy en especial
las de gestion, requieren el manejo de
gran cantidad de datos y el uso de pro-
gramas en los cuales se debe hacer uso

EL SPECTRUM
MAS PROFESIONAL

frecuente de otros programas, subpro-
gramas, rutinas, etc., que por su ex-
tension, no pueden residir permanen-
temente en memoria.

Lo cierto es que si queremos hacer
trabajos profesionales necesitaremos
herramientras profesionales y éstas
pasan necesariamente por el diskette y
la impresora (80 columnas y manejo
de papel con perforaciones laterales
de arrastre, como minimo).

Nos asalta la terrible, duda de si
también necesitaremos adquirir un
monitor y un microordenador profe-
sionales. La respuesta es simplemen-
te: NO.

Con nuestro ZX-Spectrum 48 K (el
Plus o un teclado de los conocidos en
el mercado como «profesionales», son
bienvenidos pero no anaden nada sus-
tancial) podemos hacer trabajos de
gran calidad y complejidad, sin nece-
sidad de hacer un desembolso econo-
mico varias veces superior. Claro esta
que no pretendemos que el IMB-PC
nos tenga miedo... simplemente indi-
car que para ir a la caza del conejo no
es necesario ir provistos de un fusil au-
tomatico, con mira telescopica y de-

FIG. 1. - DISKETTE TIPO ESTANDAR DE 5 /"

. AGUJERD DE SINCRONIZACION

PARA EL ARRASTRE
VENTANA PARA EXPLORACION

DE LA CABEZA
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EL SPECTRUM Y LOS PERIFERICOS
LOS DISKETTES

TIPOS Y CARACTERISTICAS
FUNCIONAMIENTO DE

UNIDADES DE DISCO

tector de conejos. Nos basta una sim-
ple escopeta.

Un televisor doméstico de blanco y
negro nos sobra y nos basta para la
mayoria de las aplicaciones. No olvi-
demos que una gran mayoria de las
pantallas de ordenadores son también
bicolor (ambar/negro, verde/ne-
gro, etc.). Si el televisor estd en con-
diciones normales, la definicién es su-
ficientemente buena como para mane-
jar muy aceptablemente 64 caracteres
por linea.

En el mercado espanol pueden en-
contrarse hoy dia diskettes e impreso-
ras profesionales (con sus correspon-
dientes interfaces) a unos precios muy
asequibles. Su uso, con todo, es un
tanto restringido debido fundamental-
mente al desconocimiento imperante
en el «informatico doméstico» y al
poco soporte por parte de los vende-
dores de hardware y software.

Entendemos que no es razonable
que el profesional, pequeno comer-
ciante, estudiante, club deportivo lo-
cal, parroquia, etc. no pueda distrutar
de las ventajas del proceso de texto,
hoja de cédlculo, base de datos, promo-
cion comercial, control de almacén,
ensenanza programada, etc., etc. por-
que piense en ello como fuera de su al-
cance.

DISKETTES

De todos los medios magnéticos
para almacenamiento masivo de infor-
macion (programas y datos) el disket-
te puede decirse que es €l ideal desde
un punto de vista de la relacion pre-
cio/prestaciones.

Se trata de un dispositivo situado
entre el cassette y el disco duro (se le
llama también disco de tipo Winches-
ter). Realmente tiene mas que ver con
el segundo.

En esencia se trata de un soporte
plastico flexible (por eso recibe tam-
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FIG. 2. - DETALLE INTERNO DEL DISKETTE

PISTA @

PISTA ULTIMA

NOTA: El N.° de pistas y de sectores depende del estandar elegido en cada caso.
En cada parte de pista correspondiente a un sector se alojan 256 bytes,

bién el nombre de disco flexible o
floppy disk) recubierto de una pelicu-
la magnética andloga a la de los cas-
settes. Este soporte magnético tiene
forma de disco y estd disenado para gi-
rar a una velocidad de 300 r.p.m.

Para facilitar su manejo, diskette
viene provisto de una envoltura que le
da rigidez (ver figura 1). Esta envol-
tura sélo nos permite acceder al disco
en tres zonas:

—Z.o0na de lectura/eéscritura.

Es el canal por donde se desliza-
ra la cabeza magnética que nos
permitird leer o grabar informa-
cion.

—7Zona de sincronizacion.

Se trata de un orificio por donde
se detecta de una manera Gptica
el paso de una o varias de las per-
foraciones practicadas en el dis-
kette y poder fijar con exactitud el
comienzo de cada vuelta.

—Z7ona de arrastre.

Sirve para centrar el disco y per-
mitir su arrastre por el motor.

46 INPUT

En origen, la envoltura del diskette
presenta una muesca lateral. S1 li ta-
pamos con una etiqueta no podremos
grabar y asi protegeremos la informa-
cién ante una falsa maniobra.

Hay que poner especial cuidado en
no estropear la superficie magnética
ya que de otra forma perderemos su
contenido de forma irrecuperable (es
una buena practica duplicar nuestra
informacién valiosa en diskettes sepa-
rados).

Indicamos algunas de las cosas que

NO DEBEMOS HACER:

—Exponer los diskettes a focos de
calor, polvo o radiaciones magneé-
ticas (por ejemplo, al sol o cerca
de un imén).

—Doblar el diskette o escribir sobre
€l con un boligrafo (las etiquetas
deben escribirse antes de pegarlas
o si no con rotulador de punta

blanda).

—Tocar el material magnético con
la mano a través de la ranura de
lectura/escritura o intentar lim-
piar el disco con un trapo.

Conviene que puntualicemos algo

sobre la terminologia. A veces al dis-
kette (también veremos escrito dis-
quette o disquete) se le denomina dis-
co de forma genérica. Desgraciada-
mente también se denomina asi al pe-
riférico que arrastra el disco y permi-
te su uso (driver en inglés) y s6lo por
el contexto sabremos de que se esta
hablando.

En los discos musicales la informa-
cién se guarda en un solo surco o pis-
ta colocada en forma de espiral. En los
diskettes la informacion se almacena
siempre en pistas circulares concéntri-
cas, las cuales a su vez estan subdivi-
didas en sectores (ver figura 2).

El numero de pistas y sectores va-
ria entre marcas y para ello debe acu-
dirse a la hoja de caracteristicas res-
pectiva. Dependiendo de la marca y el
modelo, el diskette puede estar prepa-
rado para almacenar informacién en
una sola cara o en las dos.

El disco es arrastrado a velocidad
constante. La cabeza tiene un movi-
miento transversal, controlado por el
programa, para posicionarse sobre
una determinada pista.

La cabeza es una parte delicada y
debe ponerse especial cuidado duran-
te el transporte de la unidad de disket-
tes. Es buena practica dejar siempre
metido un disco ademads de accionar la
palanca que bloquea la cabeza para
evitar que quede danada por algin
golpe.

Cuando hablamos de pistas y secto-
res no queremos decir que el material
magnético esté fisicamente agrupado
de esta manera. Un disco virgen, tal
como viene de fébrica, no sirve para
trabajar. Debe ser «formateado» con
ayuda de un programa especial de for-
ma que quede parcelado en sectores
desde un punto de vista del software.

Durante el proceso de formateo el
programa analiza si hay algin sector
defectuoso y toma nota de €l en un fi-
chero que guarda en una de las pistas
(generalmente la 0, pero no en todas
las marcas). En lo sucesivo ignorara
estas partes defectuosas. Esta es la ra-
zOn por la que dos diskettes nuevos
tengan capacidades disponibles ligera-
mente distintas.

Otra de las grandes diferencias res-
pecto al cassette radica en la posibili-



dad de grabar y leer informacion en
forma aleatoria, ademas de secuen-
cial. O dicho de otra manera, pode-
mos leer un dato que se encuentre al
final de un fichero grande sin necesi-
dad de leer uno a uno los datos ante-
riores, con lo cual los tiempos de ac-
ceso se reducen espectacularmente.

Todos hemos sufrido las incomodi-
dades de buscar un programa en un
cassette de larga duracion donde tene-
mos guardados otros muchos progra-
mas. Si hemos intentado hacer alguna
aplicaciéon donde debemos ir guardan-
do datos con frecuencia, seguramente
después de algunos tanteos seguro que
habremos desistido. El diskette lo re-
suelve, guardando en un fichero lla-
mado Catélogo el nombre y situacion
de todos los programas y ficheros de
datos para poder localizarlos directa-
mente. El Catalogo (CAT) se actuali-
za automaticamente al anadir o elimi-
nar nuevos titulos.

Para que un ordenador pueda ma-
nejar uno, o varios, diskettes necesita

ayudarse de un programa denomina-
do DOS (Disk Operating System) y el
interface correspondiente. Mediante el
D.O.S. se dispone de nuevos coman-
dos para Borrado de ficheros, Copias
a/de otros discos, Save, Load o Merge
de programas, etc. Con ayuda de pro-
gramas de Utilidades, suministrados
generalmente en el mismo diskette del
D.O.S. se dispone de herramientas co-
modas de usar para hacer copias de
toda o parte de la informacién de un
diskette a otro (COPY o BACKUP) y
formateo (FORMAT).

El interface para disco unas veces
viene incorporado en el propio orde-
nador, otras en la unidad de disco y
otras es una unidad separada que se
enchufa entre ambas. En el caso del
Spectrum sélo se dan los dos altimos
casos. En préximos articulos nos cen-
traremos en el conjunto Beta Disk/Cu-
mana y en el sistema integrado Opus.

Las unidades de diskette, al menos
las utilizadas con el Spectrum, deben
llevar su propia alimentacion.

En su aspecto exterior todas las uni-
dades de disco (drivers) son muy pa-
recidas. Disponen de una abertura en
forma de ranura (boca) por donde in-
troducir el disco, una palanca que
hace de cerradura (el disco no puede
trabajar si esta palanca no esta actua-
da y no puede introducirse o sacarse
si lo esta).

Los diskettes mas utilizados son los
del tamano de 5-1/4" si bien empiezan
a extenderse los de 3-1/5" ya que aun-
que resultan mds caros, ofrecen una
mejor proteccion mecédnica y sobre
todo las unidades ocupan un espacio
reducido, cosa aparentemente trivial
pero muy importante en la practica, ya
que en la mesa de trabajo siempre nos
falta espacio.

En cuanto a las capacidades tam-
bién hay diferencias segun se trate de
uno u otro diskette/drive, pero en nues-
tro caso oscilardn entre 100 kbytes
y 400 kbytes pudiendo manejarse has-
ta un mAximo de 4 drives, lo cual nos
da una gran capacidad de maniobra.

L

REGALESE INFORMATICA

ESTA NAVIDAD |

VEA REUNIDA LA MEJOR SELECCION DE IDEAS PARA SU ORDENADOR |
TODO PARA COMMODORE - SPECTRUM - MSX - AMSTRAD - SPECTRAVIDEO
* - @

et L

impresoras, monitores, unidades de disco, datassettes, tabletas graficas, joysticks,
cables conexion. cintas cassette, diskettes, papel para impresora...

... Y los mejores programas de gestion y utilidades.

...y en juegos, ya tenemos lo ultimo |l

-~

‘.. -
. .ordenadores personales




PERIFERICOS Y ACCESORIOS

PARA TU SPECTRUM

Hace aproximadamente diez anos
eran muy pocos los que podian contar
con un ordenador para gestionar su
empresa, v disponer de uno de estos
equipos en casa era algo practicamen-
te impensable.

Sin embargo, la aparicion de los mi-
croordenadores supuso un mayor
acercamiento de la informatica para
aquellos que no precisaban de comple-
jos célculos o manejar un elevado vo-
lumen de informacion.

De este modo hace cuatro o cinco
anos, con un desembolso de unos dos
millones de pesetas, era posible disfru-
tar de un equipo completo formado
por CPU, pantalla, teclado, unidad de
disco e impresora.

Pero estas cantidades eran todavia
muy altas para una gran mayoria de
empresas, Cuyos presupuestos no per-
mitian estos desembolsos. Sin embar-
go, la electronica ha conseguido lo que
parecia imposible y en la actualidad
con un coste no muy elevado podemos
disfrutar de una buena parte de las
ventajas de estos sistemas.

Los pequenos ordenadores, que ini-
cialmente tenian un uso muy orienta-
do hacia los juegos, pueden convertir-
se facilmente en ordenadores con apli-
caciones mds serias, cComo procesa-
miento de textos, gestion de bases de
datos, control de stocks, etc.

Este articulo tiene como objetivo
dar a conocer las posibilidades que en-
cierra tu Spectrum anadiéndole una
impresora y un teclado. Suponiendo
que ya dispones de un Spectrum va-
mos a analizar los tres elementos que
incorporados al mismo te permitirdn
ampliar sus aplicaciones hasta conse-
guir un uso profesional de tu micro.

TECLADO

Es sobradamente conocido que uno
de los principales inconvenientes del
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Spectrum es su teclado. Mientras es
utilizado para cargar y manejar los
programas no resulta demasiado mo-
lesto, pero si queremos, por ejemplo,
escribir un texto para procesarlo pos-
teriormente deja mucho que desear.
Consciente de ello Sinclair lanzo el
Spectrum Plus que mejoraba las carac-
teristicas de su antecesor, pero inter-
namente continuaba utilizando el mis-
mo sistema.

Para subsanar esta dificultad existen
en el mercado teclados profesionales
que te permiten una mayor velocidad
y comodidad para escribir tus textos.

La elaboracion de este articulo se ha
realizado en un teclado de Indescomp
que cuenta entre otras caracteristicas,
con unas teclas mas agradables al tac-
to, un cursor y un teclado numérico in-
dependiente, asi como un botén de re-
set que permite inicializar el Spectrum
sin necesidad de desconectarlo de la
red.

El Spectrum se introduce en la car-
casa del teclado al que se conecta por
medio del Port del usuario, quedando
la parte posterior abierta para que

puedas enchufar todos los accesorios
que habitualmente utilizas.

Para que te hagas una idea te dire-
mos que el precio aproximado de este
teclado esta en torno a las 12.000 pe-
setas.

INTERFACE

Para realizar las conexiones entre el
micro y la impresora es necesario la
utilizacién de un dispositivo que regu-
le los canales de entrada/salida. Este
dispositivo recibe el nombre de inter-
face y sin su concurso no es posible la
interconexion con las impresoras de
otros fabricantes.

Existen dos formas fundamentales
de transmitir la informacion: en serie
y en paralelo. La transmisién en serie
se realiza bit a bit, es decir, estos son
eviados uno tras de otro en forma con-
tinua. Sin embargo, si la conexion es
en paralelo los bits viajan en bloques
de ocho en ocho (bytes competos).

Logicamente la comunicacion en
paralelo es mas rapida que en serie, ya
que se envian cada vez ocho bits en lu-



gar de uno; por otro lado, es necesa-
rio un mayor nimero de cables y co-
nexiones que encarecen el producto.
La ventaja de la transmision en serie
es que resulta mas econémica, aunque
su desarrollo es mas lento.

En este caso hemos utilizado un in-
terface de fabricacién nacional que
dispone de las dos formas de conexion
mads frecuentes entre micros e impre-
soras: Centronics y RS-232C, que co-
rresponden a la transmision en para-
lelo y en serie respectivamente.

Mediante estas se pueden conectar
simultineamente, por ejemplo, un
modem y una impresora; el software
de funcionamiento se graba automati-
camente en las direcciones altas de
memoria al conectarlo.

El precio de este interface es de unas
10.000 pesetas.

IMPRESORAS

Indudablemente, para obtener una
utilidad practica de un microordena-

34 CASSETTES con
programas full memory
(grabados en ambas caras)
para Spectrum 48Ky 128K.

Los mejores programas

de: Arcade
Estrategia
Simulacién
Didacticos

dor, es indispensable disponer de una
impresora que refleje los procesos rea-
lizados por el mismo.

Existen muchos tipos de impresoras
entre las que podemos diferenciar dos
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porta-cassette
como obsequio de
MONSER, S.A.

Los primeros 100 pedidos
tendran un regalo
sorpresa.

grandes bloques: de impacto y de no
impacto. Las primeras son las que pre-
cisan golpear el papel y se incluyen en
este apartado las impresoras matricia-
les, de margarita y de bola.
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Las impresoras sin impacto son
aquellas que impresionan el papel sin
tocarlo, entre ellas se encuentran las
térmicas, las electrostéticas y las laser.

Desde otro punto de vista también
se podrian clasificar las impresoras en:
seriales (cardcter a caracter), de lineas
(escribe una linea completa) y de pa-
gina (cada impresion es una pagina de
texto).

Pero para no extendernos mas nos
centraremos en las dos impresoras de
impacto que hemos probado en esta
ocasién: la Brother HR-15XL y la
NEC Spinwriter e-l-f.

La primera de ellas es una impreso-
ra de margarita que se conecta al Spec-
trum mediante el Centronics, admi-
tiendo también RS-232C. Su velocidad
de impresion es de 17 caracteres por
segundo, pudiendo escribir 110,132 o
165 caracteres por linea. Dispone de
un total de 96 caracteres distintos en-
tre los que se encuentran la n, N,
acentos, etc., siendo su memoria in-
termedia de 3K.

La NEC Spinwriter es una impreso-
ra de tipo «dedal» cuya diferencia con
la de margarita estriba en la distribu-
cion de caracteres, que en €stas estan
en un disco y en aquellas en un cono
con forma de dedal.

La conexion con el Spectrum se rea-
liza en modo paralelo mediante el in-
terface Centronics y anadiéndole un
accesorio complementario es posible
utilizar un cargador de hojas, es decir
que mediante este dispositivo pode-
mos dejar el sistema imprimiendo un
folio detras de otro de una forma con-
tinua.

La velocidad de impresion es de 16
caracteres por segundo y la memoria
intermedia de 3K; la impresion, al
igual que en la anterior puede ser rea-
lizada en 110, 132 y 165 columnas.

En cuanto al precio de estos equi-

Cuenca, 5/12/85
Estimado cliente:

En respuesta a su amable carta del 1 del mes corriente,
tengo a bien comunicarle la respuesta positiva a su pedido.
Las unidades le llegaran siguiendo el mismo porcedimiento que
en su momento acordamoS...ss::=

Epson RX80, ejemplo 1

Estimado cliente:s

Carta

del 1 del

la respuesta positiva

amable
comunicarle
Las unigdades lg 11

N su

En respuesta a =i
tengo & bien

mes corriente,
a4 suU pedido.
porcedimiento que

S0aran 1wl endo = ]

MOMEeNTO aCortdamOS. « o e s s & »

il Siniis

Epson RX80, ejemplo 2

Cuenca, S/12/85

Estimado cliente:

En respuesta a su amable carta del 1 del mes corriente,
tengo a bien comunicarle la respuesta positiva a su pedido.
Las unidades le llegaran siguiendo el mismo porcedimiento que
en su momento acordamoS........

Epson RX80, ejemplo 3

Estimado cliente:

en su momento acordamoS..eceesss

En respuesta a su amable carta del 1 del mes corriente,
tengo a bien comunicarle lLa respuesta positiva a su pedido.
Las unidades le lLlegaran siguiendo el mismo porcedimiento que

Cuenca, 5/12/85% Cuenca, 5/12/85

Estimado amigo:

En respuesta a su amable carta del 1 del mes corriente,
tengo a bien comunicarle la respuesta positiva a su pedido.
Las unidades le llegaran siguiendo el mismo procedimiento que
en su momento acOrdamoS.cssesss .
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pos podemos decir que si bien hace
aproximadamente tres afnos una im-
presora de margarita costaba alrede-
dor de las 300.000 pesetas, en la ac-
tualidad el coste de algunas de éstas
se sittia en torno a las 60.000 6 100.000

pesetas.

APLICACION

Una vez vistos los equipos necesa-
rios, vamos a comentar alguna de las
posibilidades que encierra una instala-
cién de estas caracteristicas.

Una de las aplicaciones mas direc-
tas es la utilizaciéon del Spectrum como
una maquina de escribir electrénica.
Con un teclado profesional, un softwa-
re de proceso de textos, una impreso-
ra de margarita o dedal, un interface
y, por supuesto, tu Spectrum podras
mecanografiar tus cartas y personali-
zarlas facilmente con solo cambiar el
nombre y direccion del destinatario.

Nada mas enchufar el Spectrum,
con el interface y la impresora conec-

tados, inicializamos la actividad del in-
terface con POKE 64517.0 que abre la
salida por Centronics. Después pode-
mos enviar automdticamente el salto
de linea con PIKE 65594,195 vy, final-
mente, activar el software en el buffer
de la impresora con RANDOMIZE
USR 64990; desde este momento el
canal de impresion queda abierto.

A continuacion se carga el software
de proceso de textos, en nuestro caso
hemos utilizado el programa CON-
TEXT V6 que comentamos en el pa-
sado nimero, y ya podemos empezar
a escribir.

Una vez terminado el texto se elige
la opcidn interface que te ofrece la sa-

lida Centronics y posteriormente la
impresién desde y hasta la linea que
desees. Tras ver el texto impreso po-
drds realizar las correciones oportunas
y grabarlo en cassette, para cargarlo de
nuevo € imprimirlo cuantas veces
quieras.

Ahora tu Spectrum, puede conver-
tirse en una verdadera mdquina de es-
cribir electrénica altamente sofistica-
da, con la que es posible realizar los
trabajos del «cole», escribir cartas a
tus amigos o guardar en cassette, ocul-
to a miradas curiosas, tu mas intimos
pensamientos. También se puede me-
canizar la correspondencia de un pro-
fesional o pequeno negocio.

NO OLVIDES EL TELEFONO...

Cuando, por cualquier motivo, nos escribas, no
olvides indicar tu nimero de teléfono. Asi nos sera
mas facil y rapido ponernos en contacto contigo.

Gracias.

ZX SPECTRUM CONSE]OS Y TRUCOS

lUna interesante coleccion de sugestivas ideas deuluciunes para la
programacién y utilizacidn de su ZX SPECTRUM. Aparte de muchos peeks,
pokes y USRs hay también capitulos completos para, entre otros, entrada de
datos asegurado sin bloqueo de ordenador, posibilidades de conexiény
utilizacion de microdrives y lapices dpticos, pru_?_ramas para |a representacion
de diagramas de barra y de tarta, el modo de utilizar 6ptimamente ROM y RAM.
Precio venta 2.200.

METODOLOGILA DE LA PROGRAMACION

El primer libro recomendado para escuelas de ensefanza de informatica y para
aquellas personas C\UE quieren aprender la programacion. Cubre las
especificaciones del Ministerio de Educacion y Cientia para Estudios de
Informéatica. Realizado por un alto mando del ejército Espanol, un Dr. Ingeniero
y Diplomado en Informatica y profesor de la UNED y por un oficial técnico
especialista en informatica de gestion. Utilizado en todos los institutos
politécnicos del ejército esparnol. ES un seFum candidado a ediciones en lengua
inglesa, alemana y francesa. Es el primer libro que introduce a la logica del
ordenador. Es un elemento de base que sirve comao introduccion para la
programacidn en cualquier otro lenguaje. Precio venta 2.200 ptas.

ZX SPECTRUM EL MANUAL ESCOLAR

FERRE-MORET JLA.

TUSET, 8 ENTLO. 2.° - 218 02 93
TELEX 97851 CBCTE - 08006-BARCELONA

DATA BECKER

Escrito para alumnos de los ultimos cursos de EGB y de BUP, este libro
contiene muchos programas para resolver problemas y de aprendizaje,
descritos de una forma muy completa y facil de comprender. Teorema de
Pitdagoras, progresiones geometricas, escritura cifrada, crecimiento
exponencial, verbos irregulares, igualdades cuadraticas, movimiento pendular,
gstructura de moléculas, calculo de interés y muchas cosas mas.
Precio venta 2.200.




ROTULOS

El programa esti pensado como una
orientacion al usuario del Spectrum.
Ademas de ser de utilidad como crea-
dor de rotulos y carteles, la estructura
y analisis del programa pueden servir
como un buen ejercicio de programa-
cion.

El programa en si es un creador de
rotulos a escala utilizando una rutina
en cédigo de maquina que todo el
mundo tiene pero que puede pasar
inadvertida. Esta rutina es de la cinta
Horizontes, que viene como presenta-
cion con la compra del ZX-Spectrum.
Es una magnifica rutina de escritura a
escala, a la que se puede sacar un par-
tido enorme.

Partiendo de esta rutina presenta-
mos un progrma en BASIC para utili-
zarla. Las primeras lineas (de la 50 a
la 130 inclusive) pertenecen al carga-
dor BASIC de la rutina principal que
puede ser sustituidas anadiendo al lis-
tado:

30 CLEAR 32255: LOAD ""
CODE: CLS

Una vez incluida la modificacion vy
eliminadas dichas lineas podemos sa-
car la rutina de la cara A de la cinta
Horizontes (programa «El Hardware
del Spectrum»). Cargaremos dicho
programa y grabaremos sélo la turina

con:
SAVE " " CODE 32256, 300

Grabaremos la rutina justo detras
del programa BASIC que modifica-
mos.

La siguiente parte del programa
consiste en un cargador y unas lineas
de DATASs, que son una copia del jue-
go de caracteres de la ROM incluyen-
do las vocales acentuadas, apertura de
interrogacion, etc. Este juego de ca-
racteres también sale a escala y lo po-
demos utilizar cuando el programa lo
pregunta, eligiendo los Caracteres Es-
pafiol 1, en vez del juego inicial 2.

[.a colocacion de estos nuevos ca-
racteres es:

4 CHRS 64 (@)
i CHRS 37 (%)
i@ CHRS 39 ()

i CHRS$ 95 (—)
i CHRS$ 96 (£)
U CHRS$ 92 (\)
¢ CHRS$ 35 (#)
6 CHRS$ 39 (&)
N CHRS$ 125 (})
n CHRS$ 123 ({)
i CHRS 126 (~)

El programa nos permite modificar
alguna pantalla o empezar una nueva.
Empezamos a escribir en el lugar ele-
gido por nosotros, pudiendo hacer va-
rios tanteos sin estropear lo ya crea-
do. Podemos elegir el color de la pan-
talla, el fondo del cardcter y su tinta.
Los rétulos pueden parpadear (flash)
y tener brillo. Todo esto lo va pregun-
tando el programa. Podemos elegir la
separacion entre caracteres siendo la
normal 8.

Se nos ofrece la posibilidad de cen-
trar el texto. En el modo centrado el
texto debe caber dentro de la pantalla.

Como tltima opcién se nos brinda
la posibilidad de guardar la pantalla y
seguir en otro momento.

1 REM**Nota:Donde aparece el
signo § hay que escribir
el de La Libra esterlina
(enla tecla X)

5 REM dkkdkokdkok koo ok dok ko

10 REM *%%x MOLISOFT S.D.**%
20 REM **kkkkkkkhhkhkhkhkhkkhkkkkkk
30 CLEAR 32255
40 PRINT AT 10,2; PAPER 6;
INK 0; FLASH 1;"CODIGO
DE MAQUINA CARGANDOSE"
50 FOR n=32256 TO 32256+299
: READ a: POKE n,a:
NEXT n
DATA 33,15,91,126,35,34,
0,91,111,60,200,38,0,41,
41,41,237,75,54,92,9,62,
8,50,4,91,58,11,91,50,9,
°1,58,10,91,50,8,91,62,9,
50,5,91,126,35,34,2,91,7,
506,91 ;28
DATA 5,91,61,32,50,58,4,

60

70

915601 ;32,2658 ;1491 ;01 ;
58,12,91,79,58,10,91,129,
5,32,252,50,10,91,42,0,
91,195,5,126,50,4,91,58,
15
DATA 91,71,58,9,91,128,
50,9,91 ,42 ,2,91,195,32;
126:;:50,:5,91:58,12,91,:71 ;
58,9,91,50,7,91,58,15,91,
79,197
DATA 205,164,126 ,193,58,
7,91,60,50,7,91,13,32,241,
8.8,91,60,50,6,9% ,0,5¢2,
221,58,6,91,195,48,126,
128,64 ,32 ,16,8,4,2,1,58
100 DATA 142,92 ,238,255,71,
58,141 ,92,160,71,58,8,
91,230,248 ,111,58,7,91,
254,192 ,208,31,31 ,31,
230,31,103,203,28
DATA 203,29,203,28,203,
29,203 ,28,203,29,62,88,
180,103 ,58,142,92,166,
176 ,119,58,7,91,71,230,
7 246 ,64,103,120,31,31,
S ;230
DATA 24,180,1035,120,25;
23,230,224,111.,58,8,91,;
71,31,31,31,250,31,181,
111.,235,335,156,126,120,
230,71 ,79,6,0,9
DATA 70,26,33,6,91,203,
70,40,3,176 ,18,201 ,47,
176 ,47 ,18 ,201,0,0,0,0,
o,0,0,0,0,0,0,0,0,0,23,
2el, 10,206,711 .,251 ,80,
26,23
FOR n=0 TO 2047: POKE
(32557+n) ,PEEK (15360+n)
s NEXT n
FOR m=0 TO 10: READ a:
FOR j=0 TO 7: READ w:
POKE (32557+a*8+j) ,w:
NEXT j: NEXT m
DATA 64 ,4,8,56,4,60,68,
60,0,35,4,8,56,68,120,
é64,60,0,37,4,8,0,24,8,
8,8,0
DATA 38,4,8,56,68,68,
68,56 ,0,39,8,16,0,68,68,
68 ,56,0,95,8,0,8,8,8,8,
8,0
180 DATA 126,0,68,0,68,68,
68,56 ,0,92,66,0,66,66,
66,66 ,60,0,123,0,56,0,

80

90

110

120

130

140

150

160

170
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56,68 ,68,68,0 440 IF p$(1)="n" OR p$(1)= 0: POKE 23607 ,60
190 DATA 125,60,0,98,82,74, "N'" THEN GO TO 410 590 INPUT "SRot.? "; LINE d$
70,66 ,0,96,16,0,16,32, 450 INPUT "Escala':5x? '";xs;'" 600 INPUT "§Centrado? (s/n)"
68 ,68,56,0 8y? ";ys; IF xs<1 OR ys<1 ;p$
200 POKE 23606 ,45: POKE THEN GO TO 450 610 IF p%$=""" THEN GO SUB
23607 ,127: BORDER 1: 460 INPUT "SConforme? (s/n)" 9400: GO TO 640
INK 9: BRIGHT 0: OVER O: ;p$: IF p$=""" THEN GO TO 620 IF P$(1)="s" OR p$(1)=
FLASH O: CLS 480 "S'" THEN GO SUB 9400:
210 INPUT '"SNombre Pantalla 470 IF p$(1)="n" OR p$(1)= GO TO 640
a modif.?(solo ENTER = "N THEN GO T0450 630 GO SuB 9420
NO) ";p$: IF LEN p$>10 480 INPUT '"Spapel? ";p$: IF 640 POKE 23606 ,45:POKE 23607,
THEN GO TO 210 LEN p$<>1 OR CODE p$<48 12
220 IF p%$=""" THEN GO TO OR CODE p$>55 THEN GO TOo 650 INPUT '"SDesea seguir?
240 480 (s/n) ";p$; IF p$=""
230 LOAD p$SCREEN$ : GO TO 490 INPUT"Stinta? ";i$: IF THEN GO TO 410
260 LEN i$<>1 OR CODE i$<48 660 IF p$(1)="s" OR p$(1)=
240 INPUT "SColor Papel? "; OR CODE i$>57 THEN GO TO "S" THEN GO TO 410
w$; IF LEN w$<>1 OR CODE 490 670 GO TO 260
w$<48 OR CODE w$>55 500 INPUT "SFlash? ";f$;" § 900 REM Archivo en cassette
THEN GO TO 240 Bright? '";b%: IF LEN f$< 910 INPUT "SNombre (max.10)?
250 LET w=VAL w$: PAPER w: >1 OR LEN b$<>1 THEN GO ";d$; IF LEN d$<1 OR LEN
CLS TO 500 d$>10 THEN GO TO 910
260 INPUT "Texto=1/Grabar=2 510 IF CODE f$<48 OR CODE f$ 920 SAVE d$SCREEN$
":e$: IF LEN e3<>1 OR >49 THEN GO TO 500 930 GO TO 260
CODE e$<49 OR CODE e$>50 520 IF CODE b$<48 OR CODE b$ 9400 LET x=(256-xs*cs*LEN
THEN GO TO 260 >49 THEN GO TO 500 d$) /2
270 LET e=VAL e$ 530 LET p=VAL p$: LET i=VAL 9410 IF x<0 THEN PRINT #0;
280 IF e=1 THEN GO TO 400 i$: LET f=VAL f$: LET b= FLASH 1;"SE SALE FUERA,
290 IF e=2 THEN GO TO 200 VAL b$ PULSA UNA TECLA": PAUSE
400 REM Programa de escritu 540 INPUT '"SSepar. caract. 0: POKE 23606,45: POKE
ra a escala (normal=8)7 ";cs: IF cs< 23607 ,127: GO TO 410
410 INPUT "Pixel comienzo: 0 THEN GO TO 540 9420 PAPER p: INK i:FLASH f:
8x? ";x;" /y? ";y: IF x> 550 INPUT "Caract. espalol=1 BRIGHT b
255 OR x<0 OR y>175 OR /Inicial=2 ";t$: IF LEN 9430 LET a=23306:POKE a,x:
y<O THEN GO TO 410 t$<>1 OR CODE t$<49 OR POKE a+1,y:POKE a+2,xs:
420 BEEP 0.5,0: PLOT 1INK 9; CODE t$>50 THEN GO TO POKE a+3,ys:POKE a+4,cs:
X,(175-y) 550 LET a=a+4: FOR i=1 TO
430 INPUT "S8Conforme? (s/n)" 560 LET t=VAL t$ LEN d$: POKE a+1i,CODE
;p$: PLOT OVER 1;x,(175 570 IF t=1 THEN POKE 23606, d$(i) :NEXT 1:POKE a+i,
-y): IF p$=""" THEN GO TO 45: POKE 23607 ,127 255:RANDOMIZE USR 32256:
450 580 IF t=2 THEN POKE 23606, RETURN
Uj ﬂ’:ﬁ' U "*ﬁ:‘- UE: * Ordenadores personales y de Gestion
U% "*':-‘Uf-"-‘ﬂ G G '-:‘D * Monitores
e e * Impresoras
ordenadores * Unidades de disco y cassette
*
*

QL ESPANOL + MOMNITOR BMC 99.750.-
desde 3.016.-pts al mes

Joysticks e interfaces
Software de aplicacion, gestion

b

QL ESPANOL + MONITOR BMC
+ IMPRESORA BMC 149.750.-
desde 4.525.-pts al mes

6

¢/ Barquillo, no 15 - 28004 MADRID

educativos y juegos
Sistema MSX
Libros y revistas

SERVIMOS A PROVINCIAS

TelT.r (91) 232 3¢ 5




Duque de Sesto, 52
28009 Madrid
Tel. 233 07 81

MICRO DEALER

ANSTHRALYD CLENTER

(Metro Goya, salida Felipe Il)

+ INTERFACE: 3.950 + INTERFACE: 4.350 + INTERFACE: 3.350

GARANTIA OFICIAL DE INVESTRONICA Y AMSTRAD ESPANA
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6 Programas
+ 1 Casselte especial
+ 1 Joyslick Q. Shol V

+ 5 Prograrm asr
+ Vale de 10.000
la compra de tu prlf:r:u:l na
impresora

Aceptamos tu Spectrum (descontandote 18.000 ptas.), al comprar tu nuevo QL con software en castellano (Garantia Investrénica) y ade-
mas te regalamos cuatro superprogramas y 4 cartuchos virgenes.

OFERTA CAMBIO

* Al comprar tu nuevo QL con software en castellano, cuatro superprogramas, 4 cartuchos virgenes, garantia
INVESTRONICA, aceptamos tu SPECTRUM, descontandote 18.000 ptas.

Te presentamos tu nueva Boutique de Microinformatica. En ella vas a encontrar todo lo necesario para tu ordenador y por oferta de
inauguracion (valida hasta 15-12-85) todo, absolutamente todo, lleva regalo. jjCompruébalo!!



LOS MEJORES
DE INPUT SINCLAIR

PUESTO TTUuLoO

PORCENTAJE

The way of exploding fist.. 19,1
Profanation |
The Dambusters .
Rocky
Super Test
Night Lore
Panorama para matar
Basketball International . . . .
Alien 8
Night Shade

17,2

---------------

---------------

LI T TR

%
%
%0
%0

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

Diciembre de 1985
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ENCICLOPEDIA DE LA INFORMATICA
DE LOS MINIORDENADORES
Y ORDENADORES PERSONALES
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6 volumenes de gran formato (19,5 x 27.5)
encuadernados en geltex impreso a todo color.

BASIC

Una informacion indispensable
del primero al ultimo fasciculo.

BASIC

Para no ser un extrano en el futuro
tecnologico que nos aguarda.

BASIC -

Para poner una nueva ciencia a nuestro
servicio. SIS

¥
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PRESUPUESTOS AJUSTADOS

A MEDIDA

Ese chalet que siempre ha sonado tu
padre, la reforma de la cocina que an-
sia tu madre y el arreglo del aparta-
mento de tu hermano son, gracias a
este programa, mucho mas ficiles.

Logicamente esas obras no van a ser
mas econémicas pero si te van a per-
mitir realizar un cdlculo mucho mas
aproximado y ajustar al maximo el
presupuesto con el que cuentas.

Nuestro Spectrum no sélo sirve
para destruir alienigenas, sino que

también existen en el mercado progra-
mas profesionales de utilidades que
potencian las posibilidades del equipo.

El programa que presentamos
(creado por Microgesa), nos introdu-
ce en el complicado marco de los pre-
supuestos de obra con un profundo
analisis de las partidas que pueden
componer dicho presupuesto en toda
su amplitud.

Consta de cuatro cartuchos o Mi-
crodrives, cada uno de los cuales hace
referencia a distintos aspectos del pre-

supuesto, pudiendo ser considerado
como una base de datos especifica
para confeccionar las mediciones de
obra y su valoracién. Es decir que con-
tamos con un ejemplo como modelo
en el que basarnos que nos sirve de
partida y sobre el que podremos co-
rregir y anadir mas variables, alterar
los precios del material, variar salarios
e 1mpuestos, etc.

Las fases de que consta el proyecto
van desde el movimiento de tierras
para iniciar la construccién, hasta la

EL TOBOGAN SIN FIN

Te encuentras en lo alto de un
gigantesco tobogan. Tu descenso
vertiginoso va a iniciarse. La mision:
dirigir un pequeno giroscopio por un

DATOS GENERALES

TITULO: Gyroscope
FABRICANTE:
ORDENADOR: Spectrum
MEMORIA: 48K

CLASE DE PROGRAMA:
Habilidad

58 INPUT

recorrido tortuoso y lleno de
dificultades.

Este juego, creado por Melbourne
House, esta realizado en tres
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CALIFICACION

GRAFICOS: 4 sobre 5
COLOR: 3,5 sobre 5
PRESENTACION: 4 sobre 5
INTERES: 3,5 sobre 5

REALISMO: 4,5 sobre 5

dimensiones y dispone de unos
graficos en alta resolucién con un
total de 20 pantallas.

El objetivo primordial es controlar
el giroscopio hasta alcanzar el punto
final para lo cual habréds de atravesar
un sin fin de peligros.
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Son muchas las dificultades que se
van a presentar en tu camino, desde
temibles alienigenas que si te atrapan
cobrardan una vida, hasta imanes
dirigibles que te pueden ocasionar el
descontrol del giroscopio.

En ocasiones el camino se
estrecha, lo que supone que hay que
tener una mayor precision para no
perder el manejo del giroscopio.
Ademas de esto te vas a encontrar
con cristales resbaladizos y
precipicios mortales, que causardn la



pintura, el papel, y la vidrieria, pu-
diendo ser definidos todos ellos con
tanta precision como necesites. La
base de datos tiene definidos un total
de 31 capitulos que incluyeh todos los
aspectos que integran la realizacion de
una obra. De este modo contempla,
entre otros, precio de la mano de
obra, alquiler de maquinaria, trans-
portes, aislantes, fontaneria, electrici-
dad y todas las actividades que com-
prende un proyecto de construccién.

Cada uno de los conceptos que in-
corpora viene definido por un codigo
y un identificador que permite su lla-
mada para el cédlculo de la segunda
fase.

En primer lugar debemos definir las
variables que vamos a utilizar con sus
precios correspondientes y comprobar
si ya existen en la base de datos o por

el contrario debemos anadirlas.

Una vez seleccionados todos los
conceptos que van a integrar nuestro
modelo, establecemos las cantidades
de cada uno de ellos, es decir el ni-
mero de metros cuadrados de los ma-
teriales, las horas de cada profesional,
las horas - maquina necesarias, etc.

También es posible incluir diversos
precios y calidades para cada matenal,
con lo que podremos realizar presu-
puestos alternativos mediante la com-
binacion de las distintas opciones exis-
tentes.

Con los costes unitarios definidos y
establecidas las cantidades a utilizar,
es posible confeccionar un presupues-
to que incluya el precio total del pro-
yecto que puede ser tan complejo
COMmMO Sea necesarlo.

Con esta forma de operar, si el pre-

supuesto nos resulta demasiado alto,
siempre podremos recurrir a otros
productos de inferior calidad o a otros
profesionales mas econdmicos que re-
duzcan nuestro coste.

Como caracteristicas complementa-
rias incluye tanto la «fi» como la «N»,
pero no dispone de acentos y determi-
nadas opciones del menu precisan de
dos Microdrives para su funciona-
miento, asi como una impresora co-
nectada para obtener los listados.

En resumen que nos encontramos
frente a un programa para profesiona-
les que puede ser utilizado por cual-
quiera, simplemente adaptandolo a
sus necesidades.

Ayuda a tus padres con su decision
y aprovecha la ocasiéon para demos-
trarles las muchas posibilidades que
encierra tu Spectrum.

pérdida de una vida si te aproximas a
su borde.

Para llevar a cabo tu misidn,
cuentas con CInco giroscopios, que
pueden ser aumentados si consigues
obtener los bonos que se te conceden
al pasar las primeras cuatro fases.

Por si todas estas dificultades
fueran pocas, el tiempo esta
limitado, y transcurrido el limite, el
giroscopio dejara de girar con la
consiguiente pérdida de una vida.

Al igual que ocurre en los
toboganes, nunca puedes volver
hacia atrds y si intentas escapar por
los extremos laterales, el giroscopio
rebotara contra las paredes y
adquirird una mayor velocidad.

Uno de los principales factores
que debes controlar es la velocidad
del instrumento, ya que las continuas
bajadas provocan una aceleracién
que te puede resultar mortal.

El efecto de aceleracién esta
francamente bien conseguido y en
base a la pendiente con la que
cuenta el tobogén el giroscopio
adquiere una mayor velocidad.

Nos encontramos frente a un
original programa de facil manejo
que obliga a desplegar toda nuestra
habilidad para alcanzar el objetivo
final.

S1 quieres sentir la emocion de un
arriesgado descenso por complicados
caminos, siéntate frente a la pantalla

y disponte a coordinar tus reflejos,
necesitaras unas cuantas horas para
conseguirlo.

o e v e e ke e e e ok o e e ke

POPEYE EL MARINO

. Te gustan las espinacas? Pues si
quieres llegar a un romantico final,
conquistando el amor de la bella
Olivia, debes tomar muchas
espinacas; ellas y tu habilidad
formaréis la fuerza de tu Spectrum.
Olivia es muy exigente con sus
pretendientes y tendras que
demostrarle tu amor corriendo
peligrosas aventuras, en las que
deberas evitar que Bluto te de una
buena paliza, o que extranos
animales u objetos te intimiden.
Todo depende de la cantidad de
espinacas que consigas, cuantos mas
botes de espinacas cojas mas
aumentara la arrolladora fuerza que
te impulsara valientemente hacia
adelante.

Pero no basta con sortear toda clase
de peligros, esquivar a tu gran rival,
Bluto, y hacer gala de tu habilidad
atlética; a Olivia hay que llevarle una
muestra de las aventuras padecidas,

para eso tienes que buscar los
veinticinco corazones que mantienen
viva la llama del amor de tu exigente
novia.

En caso contrario el «termometro del
amor» bajard alarmantemente y
Olivia se volverd antipdtica con
Popeye y le mostrard su mas airoso
desdén.

SE BUSCA
«ESPIA»

(De 10 a 15 anos)
Capaz de interferir red
de ordenadores

Ref—HACKER

INPUT 59
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SOFTWARE

|s. 23224 61-2322552 iiiATENCION!!!

LONA (SPAIN)
POWER, SOFTWARE, S.A.
Perseguira por todos
los medios legales
a su alcance, cualquier
tipo de pirateria,
comercializacion,
Importaciones
o duplicados ilegales
que sobre sus programas
se practique.

BROAD STREET

... 7 Personajes, 10 acordes
perdidos, 15 horas;

48 guardias de trafico
95 estaciones de metro|
45.000 m? de Londres,
. "47 millones de londinenses,
u 943 pantallas con
s d trepidantes acciones.

STRONTIUM DOG

Johny Alpha es un agente
investigador destructor,
un cazador de
recompensas del futuro.
Johny lleva consigo
electrobengalas,
que deslumbraran
a sus enemigos,
obligandoles a
dejar de disparar,
y bombas de tiempo.
Buena suerte SPE :
en tu mision. CTRUMm 16K /48

J:Efl'.u'ﬂ'

T

e PURPLE TURTLES

ASTRO BLASTER , _
Basado en las legendarias tortugas purpuras.

5 Olas de ataque, 15 niveles de dificultad, fuego rapido, tormenta Un juego para los jovenes

de meteoritos, alienigenas mutantes, joystick, bombas asesinas, graficos a todo y demas personas que se hayan

color en alta resolucion, sonido, naves volantes, bolas de plasma, rayos laser. cansado de las palizas de los marcianitos.

Recorte y envie este cupon a POWER, C/. Népoles, 98, 1.°- 08013 BARCELONA, o llame al teléfono (93) 232 24 61

Deseo recibir los juegos que a continuacion especifico, comprometiéndome al pago del importe de los mismos. TITULO PRECIO UNIT. CANTIDAD

Nombre s ——— LASER ZONE Spectrum 975 Pts.
Dweccon GRIDRUNNER Spectrum 975 Pts.
Teléfono FRENZY Spectrum 1.275 Pts.
e — ASTRO BLASTER Spectrum 1.275 Pts.
i QUINTIC WARRIOR Commodore  1.275 Pis.

PURPLE TURTLES Commodore 1.275 Pts.

STRONTIUM DOG  Spectrum 1.800 Pts.

STRONTIUM DOG Commodore 2.100 Pts.

i 1 4 Me i FRIDGE FRENZY Spectrum 1.800 Pts.
"1 Contrarreembalso, L4 Adunio Talon L1 Giro Postal | BROAD STREET Spectrum 2.400 Pts.
Deseo recibir informacion de sus programas en.  MSX [ AMSTRAD [ ] BROAD STREET Commodore  2.600 Pts,
: EVIL CROWN Spectrum 2.400 Pts.

EVIL CROWN Commodore 2.600 Pts.




DATOS GENERALES

" TITULO: Popeye
'FABRICANTE: DK'tronics

' ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48 K

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura romantica

saltando, y haciéndole trepar por
cuerdas; y sobre todo no te olvides
de que la pantalla de tu televisor
tiene relieve, de forma que Popeye
puede pasar por delante y por detras
de una misma casa y que puedes
esquivar a Bluto, aunque parezca que
te va a dar un certero derechazo, si

‘CALIFICACION

GRAFICOS: 4,5 sobre 5
COLOR: 4,5 sobre 5

PRESENTACION: 4 sobre 5

INTERES: 3,5 sobre 5

- REALISMO: 4 sobre 5

te sitiias en una linea diferente a la
del golpe.
Aunque el control del personaje

central resulta algo dificultoso y poco

rapido, este programa creado por
«Dk’tronics» tiene en su colorido y
en el diseno de los protagonistas sus
mas destacadas caracteristicas.

Ademads de los corazones y espinacas
tienes que intentar coger las llaves
que abrirdn las puertas de las
galerias, pero utilizarlas con
inteligencia, cada llave s6lo abre una
determinada puerta. También debes
conseguir algin que otro objeto de
los que te vayas encontrando, por
ejemplo una moneda que utilizaras
en los momentos de apuro.

A través del Spectrum tu puedes
dirigir a Popeye en su intrépida
aventura, llevdndole de izquierda a
derecha, hacia adelante y hacia atras,

| s IRTEI] '.':1-i._'l|;.:"
S

No te olvides de que Olivia espera
de ti los veinticinco corazones que
demuestren que eres un valiente
galdn capaz de hacer cualquier cosa
por su amor. Si lo consigues, ella te
recompensara con €l mas dulce de
sus besos, aunque para ello tengas
que comer muchas espinadas.
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iDISPARA FORASTERO!

La vida en Soft City se ha vuelto
dificil. Los ladrones, cuatreros y
bandidos acuden a esta ciudad cada
vez con mas frecuencia y no dejan
vivir con tranquilidad a sus honrados
habitantes.

Todo comenzo6 cuando el prestigioso
West Bank abri6 una sucursal en esta
ciudad del sur de Dakota. Los
pacificos ciudadanos como Green
Jordan, «el granjero», o Daisy, «la
bella» hija del joyero, acuden a las
oficinas del Est Bank a depositar su
dinero.

Pistoleros y forajidos anhelan las
riquezas que se guardan en la caja

62 INPUT

fuerte del banco. El sheriff busca a
un intrépido aventurero que pueda
impedir esta peligrosa situacion.
;Quiéres serlo ti?, entonces ponte a
las riendas de tu Spectrum y armate
de una buena dosis de sangre fria,
los honestos ciudadanos confian en
tf.

Las semanas en Soft City estan
divididas en nueve dias, en los siete
primeros luce el sol mientras que en
los dos tltimos reina la noche y la
muerte ronda todas las

esquinas.

Las oficinas del West Bank tienen
doce puertas, tu misién consiste en

conseguir depoésitos de dinero en
cada una de ellas, lo que quedara
marcado en la parte superior de la
pantalla, pero antes debes tener
cuidado, porque tras cada puerta
puede surgir una peligrosa aventura
en la que es posible que recibas un



impacto de bala o dispares sobre un
inocente ciudadano, en cuyo caso
perderas una vida.

El sheriff te proporcionara los
carteles de los bandidos que rondan
el West Bank, debes conocerlos bien
para conseguir llevar a buen fin tu
mision.

Jack Vicious, «EIl sacamuelas», es un
sanguijuela del Oeste. En cuanto
tropiezes con él desenfunda y
dispara. A los peligrosos hermanos
Dalton, Joe y Alfred, les gusta poner
nerviosos a los contrincantes, si te

e e o e e TR e
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los encuentras tras una puerta
demuéstrales tu sangre fria y solo
dispara cuando desenfunden, serd un
homicidio en defensa propia. Con el
sanguinario Mackeihem «no te andes
chiquitas», frente a €l dispara lo mas
rapidamente que puedas.

El granjero Green Jordan es un
trabajador incansable que visita el
banco con mucha frecuencia para
depositar sus ahorros, no le
confundas con un forajido. Tampoco
debes causar dafo a la hija del
joyero, es una buena clienta del Est
Bank.

De Julius «el dandy», no debes
fiarte, tan pronto se asocia contigo y
te proporciona oro, como te puede
disparar a traicién, mantente a la
expectativa.

Por altimo tienes al «hombre
enmascarado», contra el que debes
utilizar tu experiencia en la dura vida
del Oeste, y descubrir su forma de
actuar para eliminarlo.

Cuando consigas hacer los depdsitos
de dinero en cada una de las doce
puertas del banco, habra finalizado
un dia de la semana, pero el peligro
aun no ha determinado, te espera un

DATOS GENERALES

TITULO: West Bank
FABRICANTE: Dinamic
ORDENADOR: Spectrum
MEMORIA: 48 K

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura en el QOeste
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duelo contra tres asesinos a sueldo
que quieren liquidarte, abre fuego
contra ellos cuando desenfunden. Si
eres rapido podras conseguir alguna
vida extra o al menos conservar la
que tienes.

Tu misién habra finalizado si llegas a
sobrevivir los nueve dias de la
semana con sus nueve duelos; en
caso contrario probaras el sabor del
polvo de Sof City.

CALIFICACION

GRAFICOS: 4,5 sobre b
COLOR: 4,5 sobre 5
PRESENTACION: 4 sobre 5

INTERES: 4,5 sobre 5
REALISMO: 4,5 sobre 5
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Con un sencillo manejo y un
excelente decorado la firma Dinamic
nos traslada al lejano Oeste, en el
que s6lo los mas rapidos audaces
pueden conservar sus vidas frente a
los muchos peligros que les acechan
diariamente. Si te consideras con los
suficientes reflejos y sangre fria
jadelante!, limpia la ciudad de
forajidos y devuelve la paz a Soft

City.
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MAS LINEAS PARA

ERIC

Eric, nuestro amigo de Skool Daze,
vuelve junto con sus companeros y
profesores para recrear la peripecia
escolar.

Si ya conoces la versién anterior
notards que en el colegio ha habido
algunos cambios. Se han reformado
ciertas salas, han desaparecido otras
y se han creado algunas nuevas. Sin
embargo, la rutina colegial sigue
siendo tan dura como antes. Las
férreas normas de disciplina acaban

«HACKER de ACTIVISION>

El juego lider de ventas en Europa.
Disponible para Sinclair, Amstrad y
Commaodore.

PV.P.: 2.200 ptas.

En tiendas especializadas y grandes
almacenes o directamente por correo o
telefono a:

PROEIN, S. A. C/Velazquez, 10
28001 MADRID
Telef.: (91) 276 22 08/09
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SI QUIETES Ver -
RV
gf
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tu revista,

B

PROGRAMAS: Una vez desarrollado tu programa,
que debe ser original vy no haber sido enviado a ninguna
otra publicacion, puedes enviarnoslo aqui grabado en
cassette, diskette o microdrive. Es preferible que vaya
acompanado por un listado de impresora, pero no es
imprescindible.

El programa habra de venir acompafnado por un texto
que aclare cual es su objetivo, el modo de funciona-
miento y una explicacion del cometido que cumplen las
distintas rutinas que lo componen. El texto se presenta-
ra en papel de tamano folio y mecanografiado a dos
espacios. No importa que la redaccion no sea muy clara
y cuidada; nuestro equipo de expertos se encargara de
proporcionarle la forma mas atractiva posible.
ARTICULOS E IDEAS: Se aplica lo anteriormente
dicho para los textos que acompanan a los programas:
es decir, conviene detallar al maximo lo que desees que
aparezca publicado en la revista, de la manera que te
gustaria que otra persona hubiera explicado eso mismo.
UN JURADO propio decidira en cada momento queé
colaboraciones reunen los requisitos adecuados para su
publicacion, y evaluara la cuantia del premio en metali-
co al que se hagan acreedoras.

No olvideis indicar claramente para que ordenador esta

tus programes, |\
& -
Loarticulos,

preparado el material, asi como vuestro nombre y
direccion y, cuando sea posible, un telefono de contac-
to. Entre todos los trabajos recibidos durante cada mes
SORTEAREMOS:

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.
e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.
‘No os desaniméis!, por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas
con el maximo interes.

=
%ﬁg?agifz

—

J—

—

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucidén del
material que no vaya acompanado por un sobre adecuado con
el frangueo correspondiente.
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DATOS GENERALES

TITULO: Back Skool
FABRICANTE: Microsphere
ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48 K

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura en el colegio

por hartar a los alumnos, y entonces
empiezan los empujones, los
punetazos, las bombas fetidas... jla
guerra! Eric sigue disponiendo de su
tirachinas pero sus «chinazos» y las
lineas de castigo que imponen los
severos profesores van a la par.
Afortunadamente hay algunas
novedades que hacen la vida escolar
mas llevadera. En el recreo se puede
salir al nuevo patio. Pero lo més
importante esta al otro lado del
patio; nada menos que un colegio de
nifas, algo pequefio pero con
muchas posibilidades. Eric ha
encontrado alli la diversion de su
vida.

Resulta que ahora corre por el
colegio de los chicos un raton
pequeno y rapido, al que Eric puede
intentar atrapar. Si lo consigue y lo
lleva al colegio de las chicas se puede

CALIFICACION

GRAFICOS: 4 sobre 5

COLOR: 4 sobre 5
PRESENTACION: 4 sobre 5

INTERES: 4 sobre 5
REALISMO: 4 sobre 5

organizar un jaleo tremendo.

En resumen, Back Skool es una
version ampliada y mejorada del
Skool Daze con la misma calidad de
gréaficos, y diseno no exento de buen
humor, especialmente indicado para
los que suenan o sonaron con
convertir una rigida institucion
docente en un campo de batalla.

«HACKER»

Persona
que se introduce
0 interfiere
llegalmente en redes
de ordenadores
con animo de lucro.

TS

La redaccion de Input
0S programa unas

FELICES NAVIDADES
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DISENO DE GRAFICOS
Y VIDEOJUEGOS

Autor: Angell & Jones
Editor: Anaya
Paginas: 387

Precio: N.D,

Nada mas leer unas cuantas
paginas trasciende la forma-
cibn matemadtica de los auto-
res, que van directamente al
grano sin dilacion.

En el primer capitulo nos
sorprenden con un punado de
programas cortos en BASIC,
capaces de dibujar hermosos
trazos en la pantalla. De este
modo quitan hierro al asunto y
contindan con el plano coorde-
nado y la manera en que trata
el Spectrum a su pantalla de
modo gréfico.

El capitulo cuarto se mete ya
con las matrices y la forma de
operar con ellas en el cilculo
matricial. Este predambulo sir-
ve para adentrarnos en los mis-
terios de la traslacion, giro y
homotecia de figuras en el pla-
no bidimensional, es decir, con
simples férmulas podemos des-
plazar, girar, ampliar o reducir
imagenes previamente defini-
das en la pantalla.

Los gréficos de barras y de
tarta y su forma de dibujarlcs
también hallan cabida en este
titulo.

Lo anterior no es mas que un
aperitivo que nos prepara la in-
troduccién en las tres dimen-
siones, donde podemos resol-
ver problemas clasicos de inter-
secciones entre rectas o rectas
y planos en el espacio, proble-
mas muy dados a la represen-
tacién gréfica, asi como las
proyecciones ortogonales y los
cuerpos de revolucion.

66 INPUT

Llegados a este punto, pare-
ce obligado tratar las proyec-
ciones en perspectiva de cuer-
pos fisicos, que en esta obra
encuentran al cubo como ele-
mento para demostraciones.

Finalmente, aparece un pro-
grama de complejidad media
que sirve para ver la aplicacién
practica en videojuegos de
todo lo descrito a lo largo de
las paginas anteriores.

Este libro constituye refe-
rencia obligada para estudian-
tes de Bachillerato y primeros
cursos de Escuelas Técnicas,
que quieran encontrar en el
Spectrum un elemento de ayu-
da al estudio.

18 JUEGOS DINAMICOS
PARA TU SPECTRUM

Autor: P. Monsaut
Editor: Noray
Paginas: 84
Precio: 650

La mejor forma de aprender
a programar parece Ser que es
programando. Pero resulta te-
dioso y complicado ser autodi-
dacta. Es aqui donde toman
protagonismo libros como éste.

Con titulos tales como Ate-
rrizaje bajo el cocotero, Ro-
bots, Exocet o la caza del pato,
anima a los menos diestros en
las artes de la programacion a
iniciarse en el desarrollo de
juegos, tomando por base a los
programas relativamente bre-
ves, pero no por ello carentes
de atractivo.

Los listados de los progra-
mas son una reproduccion di-
recta, al tamano real, de una
impresora matricial cldsica (no

il &5
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DINAMICOS

P.MONSAUT
PEDITDRIHL NORAY

es la ZX-printer o similar) que
proporciona una impresion
perfectamente legible. Los tex-
tos son sucintos, hubiera sido
deseable que las distintas ruti-
nas que componen los progra-
mas aparecieran explicadas,
aunque tal vez el autor haya
pretendido que sea el propio
lector quien vaya descifrando
el funcionamiento a medida
que avanza, pues bien es cier-
to que con un poco de interés
y algin libro de referencia,
como pueda ser el manual de
ordenador, se terminan com-
prendiendo sin hallar grandes
dificultades.

102 PROGRAMAS PARA
ZX81 Y SPECTRUM

Autor: Jacques Deconchat
Editor: Ediciones Elisa
Paginas: 240

Precio: N.D.

Parecen muchos programas
para solamente diez dedos a te-
clear (...tal vez solo uno o
dos), pero el temor se desvane-
ce cuando comprobamos que
se trata de una recopilacion de
programas cortos.

La complejidad de los lista-
dos no es demasiado elevada y
recoge titulos como: El nime-
ro misterioso, el juego del
haba, dado trucado, espia, en-
ganchar vagones, visualizacion
giratoria, etc.

Da la impresion de que el hi-
bro fué concebido en origen
para el ZX81, ampliandose
para el popular Spectrum pos-
teriormente. En cada pégina
aparecen uno al lado del otro
los listados correspondientes a

cada uno de los dos ordenado-
res. Esto puede representar
una gran ventaja para el anti-
guo usuario del ZX81 que ha
migrado al Spectrum y no esta
aun muy familiarizado con é€l.

Los programas cortos tienen
un buen nimero de seguidores,
que no tienen la suficiente pa-
ciencia para teclear un progra-
ma largo y esperar hasta ver el
resultado final.

Una de las principales apli-
caciones de esta recopilacion es
ser tomada como un punto de
referencia para el desarrollo de
otros programas de mayor
complejidad, una fuente de
inspiraciones.

ELICied ELILS DA

CLAVES PARA EL
ZX-SPECTRUM

Autor: Jean-Francois Sehan
Editor: Ediciones Elisa
Paginas: 112

Precio: N.D.

Este libro alberga en su for-
mato casi de bolsillo un amplio
conjunto de datos condensa-
dos, que resultan de elevada
utilidad al programador duran-
te su tarea.

La informacién recogida
comprende tablas tales como
las palabras clave y funciones
empleadas por el BASIC del
Spectrum, asi como su abrevia-
tura. Los mensajes de error
también aparecen en este ma-
nual esquematico.

Las variables del sistema, el
mapa de memoria y el reperto-
rio de instrucciones del micro-
procesador Z80 han sido inclui-
dos. Igualmente lo han sido al-
gunos trucos y astucias.
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NOTA PARA ENTENDER LOS LISTADOS

LAS LETRAS Y NUMEROS SUBRAYADOS DEBEN INTRODUCIRSE EN MODO GRAFICO (CAPS SHIFT
+"9" en el Spectrum) MANTENIENDO PULSADO CAPS SHIFT EN EL CASO DE LOS NUMEROS.
RECUERDA QUE PARA SALIR DEL MODO GRAFICO DEBERAS PULASAR OTRA VEZ "9" =-en el

Spectrum- O GRAPH -en el Spectrum Plus-.

THRES CON TIVIONEL

de JUAN ANTONIO MUNOZ RIVAS

Este programa es una competicion . Para hacer avanzar la embarcacion debes
pulsar Lla tecla "P" al ritmo de la palada.

Deberas superar distintas eliminatorias, pudiendo escoger el nivel de
dificultad. Si consigues Llagar al final,.escucharas el himno.

1 CLEAR :PAPER 0:BORDER 0:CLS :INK 2:BRIGHT 1:PRINT AT 9,9;PAPER &4;"
":PRINT AT 10,9;PAPER 4;" PARE LA CINTA ":PRINT AT 11,9;PAPER 4;"
":BRIGHT 0:FOR g=1TO 4:FOR n=1TO 25:BEEP .004,n:NEXT n:NEXT g

3 CLEAR 64000

4 INK &

5 G0 suB 7000

6 BORDER 5: CLS : BORDER O

7 GO TO 2005

10 REM  Hedkshesesh sk ook s ok o ok ok ok e ok ok e ke ok

20 LET j=j+1: IF j=3 THEN LET j=1

2¢ LET t=t+1: PRINT AT 21,1; INK 6; PAPER 1;"Crono ";t

25 LET r=INT (RND*dif): IF r=3 THEN LET x=x-1

27 IF INKEY$="p'" OR IN 223=16 THEN GO TO 30

28 FOR h=1 TO 10 STEP 3: BEEP h/1000,60: NEXT h

29 IF INKEY$='"p" OR IN 223=16 THEN LET g=q+kk

30 IF g=1 THEN LET c=c-q: LET g=0

40 PRINT AT 19,x; INK 7; PAPER 8;a%$(j) ;AT 20,x; INK 0;b$(j)
42 FOR h=1 TO 10 STEP 3: BEEP h/1000,60: NEXT h

45 PRINT AT 16,c; INK 3; PAPER 8;a%$(j) ;AT 17,c; INK 0;b%(j)
47 LET ek=USR 64026: LET ek=USR 64001: LET ek=USR 64026

50 IF x=1 OR c=1 THEN GO TO 6000

60 GO TO 20
2000 REM  deskskskeskk sk sk ok sk ok ke s ook ke sk ke o ok ke ok ok ke ok ke e e ok e ook ok ok o ok e e ook ok ok e ok oo ok ok ok

2005 RESTORE 2010
2010 DATA 6,64,17,255,71,213,225,43,197,1,31,0,26,237 ,184,35,119,0,43 ,43 27,193,
16,240,201

2020 DATA 6,64,17,255,79,213,225,43,197 ,1,31,0,26,237 ,184,35,119,0,43 ,43,27,193,

16,240,201
2030 FOR a=64001 TO 64050: READ b: POKE a,b: NEXT a
2040 REM *%kkkkhkkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkhkhkhhkhkhkhkhkhkhkhhkhhhhkhkhhhhhkhkhhkhhkhkhkhhhkhirhk

2050 RESTORE 2070
2070 DATA 0,0,0,0,0,128,72,248,192,160,192,66,127 ,112,56,63,255,255,0,0,0,128,72
,32

2075 DATA 255,255,4,2,1,0,36,129,255,255,0,0,0,2,16 ,4,24,20,8,31,50,108,122,113
2078 DATA 255,255,0,0,0,0,0,0,255,255,0,1,18,4,72,18

2080 DATA 1,3,7,15,31,63,127,255,128,192,224,240,248 ,252 ,254 ,255

2085 DATA 0,0,4,36,86,37,122,243,126 ,66 ,66,126,85,106,214 255,183,187 ,187 ,51,83,
83,83,223,127,119,55,54,85,85,85 ,221




2086 DATA 0,0,0,8,20,8,12,30,45,77 ,12,20,20,34,34,102,0,0,0,8,20,8,24,24,24 ,24,2
4,8,8,8,8,24

2100 FOR n=0 TO 143: READ w: POKE USR "a'+n,w: NEXT n

2200 REM v sk s sk e sk e sk e sk sk sk vl sk sk s sk s vk e vl e sk s ke s ok s sk e vl e e e ke e v e sk e sk e sk e vk e v sk vk e e sk v e sk ok ok s e o s o vk e o e e e

khkkkkkkkhkkdhkhkhkdkhhkhhhhhhhkt

2210 LET =1

2215 LET x=18: LET ¢=18: LET qg=0

2216 LET t=0: LET vez=1: LET rec=300

2217 DIM z$(7,7): LET z$(1)="FASE 1 ": LET z$(7)="CAMPEON": LET z$(2)="FASE 2 ":
LET 2z$(3)="8/Final": LET z$(4)="4/Final": LET z$(5)="Semifin": LET z$(6)="FINAL

2220 DIM a$(2,15): DIM b$(2,15)

2230 LET a$(1)=" O BABABA ": LET b%(1)="" GGGGEDCDCDCGG "

2240 LET a$(2)=" 0 F F F ": LET b$(2)=" GGGGHGHGHGGGG "

2900 REM ko sk sk vk o ok ok s o ok sk o e o sk o e e ok v v o o ok sk o ok ok o ok ok ook ok o ok o ok o o ook e e sk ok ok ok ok e ok e ke e e e e o

3000 PRINT AT 0,0; INK 2: PAPER 1,,00000rss

3010 PRINT AT 6,0; INK 6; PAPER 4,,,,,,,0,,5 PRINT INK O; PAPER 4,,,,,,: PRINT
AT 14r0; PAPER 5:;::::;:::::::::

3020 PRINT AT 5,0; PAPER 2,,

3030 PRINT AT 4,0; PAPER 1; INK 28888 1888888888888J I188888888J"

3040. PRINT AT 3,0:;PAPER 1;INK 2;"I88J 18J 1J18J 1J [ I88) "

3045 PRINT AT 14,0; INK 4; PAPER 7;"33333333333333333333333333333333"

3050 FOR n=2 TO 30 STEP 8: FOR k=11 TO 9 STEP =-1: PRINT AT k,n; INK 2; PAPER &4;"
5": NEXT k: NEXT n

3060 FOR n=15 TO 255 STEP 64: FOR g=1 TO 10: CIRCLE INK 6;n,100,g9: NEXT g: NEXT

n
3061 PRINT AT 16,18; INK 3; PAPER 8;a%$(2);AT 17,18; INK 0; PAPER 8;b%$(2);AT 19,1
8; INK 7; PAPER 8;a%$(2) ;AT 20,18; INK 0; PAPER 8;b$(2)
3064 FOR d=29 TO 1 STEP -3
3066 PAUSE 4: PRINT AT 12,d; INK O; PAPER 8;"KKO";AT 13,d;"NNP": BEEP .05,-10: N
EXT d
3070 PRINT AT 12,0; INK 0; PAPER 8;"KKOQKOKKOOQQKAKLKOKKOLOKKKOQKQOK"
3077 PRINT AT 13,0; INK O; PAPER 8;'"MNPRMMMPRMPPMRMMRPMMPMMMMRPRPMPR"
3078 PAUSE 0O: FOR n=0 TO 7: BEEP .02,60: NEXT n
3080 PRINT AT 21,20; INK 7; PAPER 4;'"Record ";rec;+" "
3082 PRINT AT 21,12; INK 6; PAPER 2;z%(1)
3085 PRINT AT 21,1; INK 6;"CRONO"
4000 GO TO 10
6000 REM ks s s v ok v v o vk ok vk o e ok e o ke o o ok e ok o ok o o o o o ok o ok ok ok e o o e ok e ok e o
6002 PLOT 16,55: DRAW INK 7;0,-47: PRINT AT 15,2; PAPER 4; INK 7; BRIGHT 1; FLA
SH 1:2"J"s BEEP 1,10
6005 IF x<=1 THEN GO TO 6800
6010 IF t<rec THEN LET rec=t
6020 PRINT AT 21,20; INK 7; PAPER 8;'"Record ";rec;+" "
6030 IF c<=1 THEN LET vez=vez+1: PRINT AT 21,12; INK 7; PAPER 2;z%(vez)
6040 IF vez=7 THEN GO TO 8000
6050 FOR n=1 TO 100: BEEP .0003,60: NEXT n
SO70 PRINT AT 15,0 " PAPER 557707757707
6090 LET t=0: PRINT AT 21,1; PAPER 5;" "
6095 PRINT AT 16,18; INK 3; PAPER 8;a%$(2);AT 17,18; INK 0; PAPER 8;b$(2);AT 19,1
8; INK 7; PAPER 8;a$(2);AT 20,18; INK 0; PAPER 8;b$(2)
6097 PAUSE 0O: FOR n=1 TO 20: BEEP .003,-20: NEXT n
6100 LET ¢c=17: LET x=17
6200 GO TO 10
6800 PRINT AT 16,0; PAPER 5,,,,,5,+,+,2 FOR n=1 TO 20: PRINT AT 17,3; INK INT (RN
Dx6)+2;"E L I M I N A D 0": PRINT : PRINT " Sea fuerte u pruebe de nuevo': BEEP
BT -NEXIED
6804 PRINT AT 18,0; INK 2; PAPER 7; BRIGHT 1; FLASH 1;"Introduce la clase de riv




al que deseas (1-Facil 2-asequible 3-rapidisimo': INPUT zx

6806 LET dif=40-(zx*10)

6808 LET kk=.25: IF zx=1 THEN LET kk=.50

G TU T PRINT AT (10U T PRPER 1D s asrarssrrrs s s

6820 LET t=0: LET x=17: LET ¢=17: LET g=0

6830 PRINT AT 16,17; INK 3; PAPER 8;a$(2);AT 17,17; INK 0; PAPER 8;b$(2);AT 19,1
7: INK 7; PAPER 8;a$(2);AT 20,17; INK 0; PAPER 8;b$(2)

6840 LET t=0: LET vez=1: LET rec=300

6845 PRINT AT 21,4; PAPER 5;" "

6850 GO TO 10

7000 REM #kdskskkkdk ok k kkk &k %

7005 RESTORE 7020

7010 FOR n=0 TO 7: READ a: POKE USR "a'"+n,a: NEXT n

7020 DATA 60,126,255 ,255,255,255,126,60

7030 RESTORE 7040

70D DATA-335,;0,;88,58,0,91,;1%%;22,6,31,35,;964 45,115,535 ,16,249,; 119,35 ;15,52 ;242,201
7045 FOR n=64101 TO 64123: READ g: POKE n,g: NEXT n

7070 REM devk sk vk sk sk e s e e ok o e ok ok o ok

7075 BORDER O: PAPER 0O: CLS

7080 FOR n=2 TO 4: PRINT AT n,0;""A AAAAAAAAAAAAAAA?": NEXT n

7082 FOR n=18 TO 20: PRINT AT n,0;"A AAAAAAAAAAAAAAAT": NEXTnn

7083 FOR n=2 TO 20: PRINT AT n,0; A";AT n,31;"A": NEXT n

7084 PRINT AT 3,0;"AAAAAAAAAAAAAAAAA";AT19,0;"AAAAAAAAAA
AAAAAAA"

7085 LET e=3

7086 PRINT AT 6,2; INK 7;'"creado por Juan Antonio M. Rivas"

7087 PRINT AT 21,1; INK 7;"Pulse una tecla para empezar"
7090 PRINT AT 10,8; INK e;" 5
7091 PRINT AT 11,8; INK e;"__ 8"
7092 PRINT AT 12,8; INK e;" 8"
7093 PRINT AT 13,8; INK e;'" 888"

———

:

(8]

i

(8]

7094 PRINT AT 14,8; INK e;'" 8

7095 PRINT AT 15,8; INK e;''8888 CON TIMONEL"

7096 LET tono=10

7097 | DATA 11,6,15,11,18,16,15,13,11,11,10,8,6,11 ,13,15,18,16,15,13,11 ,18,18,15,1
8,16,13,16,15,11,15,13,6 ,8,10,11,13,15,16,18,16,15,13,11

7098 LET p=2: RESTORE 7097

7100 PAUSE 10: LET tono=tono+10: FOR v=1 TO 44: READ a: BEEP .07,at+tono: LET p=p
+1: IF p=7 THEN LET p=2

7105 IF tono=40 THEN LET tono=-10

7110 POKE 23296,p

7115 BEEP .003,v

7120 LET mc=USR 64101

7121 IF INKEY$<>"'" THEN GO TO 7200

7130 NEXT v

7135 IF INKEY$="" THEN GO TO 7097

7200 GO TO 9000
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8000 REM #H¥kskhkdhdkddhhkddkdhdkhkihikik

8001 CLS : BORDER O: PAPER 0O: CLS

8002 PLOT 0,175: INK 4: DRAW 255,0: DRAW 0,-175: DRAW -255,0: DRAW 0,175

8005 RESTORE 7097

8010 FOR n=2 TO 13: PRINT FLASH 1;AT n,7; PAPER 2;" "+ NEXT n:

FOR n=5 TO 10: PRINT FLASH 1;AT n,10; PAPER 6;" ": NEXT n

8020 PRINT AT 7,12; INK 7; PAPER 0; FLASH 1; BRIGHT 1;"CAMPEON";AT 9,10; INK 5;

PAPER 1;'3 (TIMONEL)"

8021 PRINT AT 20,2;"Pulse una tecla para empezar"

8050 FOR n=1 TO &44: READ g: BEEP .4,g: IF INKEY$<>'"'" THEN GO TO 8070

8060 NEXT n

8070 CLS = GO TO 3

9000 CLS : INK 4: BORDER 2: PAPER 0O: CLS

9010 PRINT : PRINT "SU PIRAGUA ES EL COLOR MAGENTA Y PARA GANAR DEBERA DE PULSAR
AL RITMO ADECUADO LA TECLA 'p'."

9020 PRINT : PRINT "HA DE SUPERAR LAS SUCESIVAS ELIMINATORIAS PARA LLEGAR A

LA GRAN FINAL." |

9021 PRINT "DE NADA SERVIRA PULSAR LA TECLA CONTINUAMENTE"

9023 PRINT AT 18,0; INK 2; PAPER 7; BRIGHT 1; FLASH 1;"Introduce la clase de riv

al que deseas (1-Facil 2-asequible 3-rapidisimo": INPUT zx

9024 LET kk=.25: LET dif=40-(zx*10): IF zx=1 THEN LET kk=.50

9025 IF zx<1 OR zx>3 THEN BEEP .3,-10: GO TO 9023

9030 CLS : RETURN

AN NN O 3 I M0 0 X X K I3 06 K O N R A IR 0 K R O 0 0 0 R X N O O O X R XA X

EL. COCINERO

de MANUEL BAUTISTA

Este juego es de inteligencia con varios niveles de dificultad. Consiste en
trasladar los pasteles que se encuentran en el plato numero 1(el de Lla
jzquierda) al plato numero 3. Con La Limitacion de que en ningun momento se
puede superponer un pastel grande a uno de menor dimension. Es una variante de
las torres de Hanoi.

1 REM  sevksk sk de sk v ok o vk o o v ok vk ok e ok ok ke e e ok

2 LET hj=0: GO SUB 7000: BORDER O: PAPER 0O: CLS : INPUT "Deseas instrucciones
s/n '"; LINE k$: IF k$="s" OR k$="S" THEN GO SUB 8010: INK 7: PRINT AT 21,0;"Pu
lsa una tecla': PAUSE 0O: CLS
10 INK 6: PRINT AT 1,12:;"OPCIONES'";AT 2,12;"======== ".AT 4,10;"1- FACILISIMO";
AT 5,10;"2- FACIL";AT 6,10;"3- NORMAL";AT 7,10;"4- DIFICIL";AT 8,10;"5- DIFICILI
SIMO'";AT 9,10;"6- IMPOSIBLE"
15 INPUT "Elige opcion: ";op: LET ch=3: LET hjl=0: FOR f=1 TO op: LET ch=ch*Z+
1: NEXT f: LET m=0: IF op<1 OR op>6 THEN GO TO 15

THAT'S THE APIRIT

Tiene que capturar todos los espiritus que vagabundean
por la ciudad de NEW YORK, dispone de algunos medios
pero, ¢sabrd usted utilizarlos?, ;ha elegido el objeto
correcto?

Este juego es un reto continuo para los mas experimen-
tados jugadores de aventuras.

P.V.P.: 2100 ptas.

Distribuido por; Distribuide en CATALUNA y BALEARES por:
DISCLUB, S.A.
Balmes, 58 - Teléfono (93) 302 39 08
COMPULOGICAL sa. 08007 BARCELONA




20 IF op=6 THEN DIM a$(1+op,8): LET g$=""GEEEEEEH'": LET a$(2)="DEEEEEEF": LET

a$(3)=" GEEEEH ": LET a$(4)=" DEEEEF ": LET a$(5)=" GEEH '": LET a$(6)=" DEEF

"$LET a$(7)="" GH ": LET h$=" DF "

25 IF op=5 THEN DIM a$(2+o0p,8): LET g$="DEEEEEEF": LET a$(2)='" GEEEEH ": LET
a$(3)=" DEEEEF ": LET a$(4)=" GEEH ": LET a$(5)=" DEEF '": LET a$(6)=" GH

e LET aSCrI="DF "

30 IF op=4 THEN DIM a$(2+op,8): LET a$(1)=" GEEEEH ": LET a$(2)=" DEEEEF ": L
ET a$(3)=" GEEH ": LET a$(4)=" DEEF ": LET a$(5)=" GH '": LET a$(6)=" D
F |

35 IF op=3 THEN DIM a$(2+op,8): LET a$(1)=" DEEEEF ": LET a$(2)=" GEEH ": L
ET a$(3)=" DEEF ": LET a$(4)=" GH ": LET a$(5)=" DF " ki

40 IF op=2 THEN DIM a$(2+op,8): LET a$(1)=" GEEH ": LET a$(2)=" DEEF ": L
ET a$(3)=" GH '": LET a$(4)=" DF "

45 IF op=1 THEN DIM a%$(2+op,8): LET a$(1)=" DEEF ": LET a%$(2)=" GH ": L
ET-a$¢3)="1-—DF |- " Lo

100 INK O: BORDER O: PAPER 0: CLS : INK 6: FOR f=2 TO &4: PLOT f,0: DRAW 0,175:
PLOT f+248,0: DRAW 0,175: PLOT O,f: DRAW 255,0: PLOT O,f+168: DRAW 255,0: NEXT f
110 PRINT AT 6,1, "XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX": PLOT 5,127: DRAW 244 ,0: PLOT

5,120: DRAW 244,0

120 LET d=7: LET c=6: INK 5: PRINT AT 20,3;''ABBBBBBC ABBBBBBC ABBBBBBC': PRINT
AT ;¢ 7MNT:AT &,¢;"0P ;AT 5,c;"ARY; INK /AT d,c;"KL"

121 PRINT AT 1,1;"MOVIMIENTOS: O000";AT 2,1;"MOV. MINIMOS: ";ch

124 IF op=6 THEN PRINT BRIGHT 1; INK 7;AT 12,3;h$; INK 1; BRIGHT 0;AT 19,3;g$
: LET hj=1: LET hjl=1

125 IF op=5 THEN PRINT INK 1;AT 19,3;9%: LET hj=0: LET hjL=1

126 FOR f=1+hjlL TO opt+2-hj

127 PRINT PAPER 0; INK 7-(Cop+2)+f+hj;AT 20-f,3;a$(f)

128 NEXT f

200 INPUT "De cual plato cojo ";a: INPUT "en que plato Lo pongo '";b: LET m=m+1:
PRINT INK 5;AT 1,18-LEN (STR® m);m: IF b>3 OR b<1 THEN GO TO 200

210 IF a=1 THEN GO TO 500

215 IF a=2 THEN GO TO 600

220 IF a=3 THEN GO TO 700

230 GO TO 200

500 IF c¢=6 THEN GO TO 1000

507 FOR c¢=c=1 TO 6 STEP =1: PRINT INK 5;AT 3,c;"MN ";AT 4,c;"OP ";AT 5,c;"QR "
; INK 7;AT d,c;"KL ": NEXT c: LET c=c+1: GO TO 1000 =~ il
600 IF c=15 THEN GO TO 1000

601 IF ¢>15 THEN FOR c=c-1 TO 15 STEP -1: PRINT INK 5;AT 3,c;"MN ";AT &,c7"'0P
“2AT 5,;c2"QR "2 (INK 7:AT d,cz"KL "2 NEXT cs: LET c=ctils GO TO 1000

610 IF c<15 THEN FOR c=c TO 14: PRINT INK 5;AT 3,c;" MN";AT &4,c;" OP";AT 5,c;
" QR"; INK 7;AT d,c;" KL": NEXT c: GO TO 1000

700 IF c=24 THEN GO TO 1000

€01 |FOR c=¢ TO 23: PRINT | INK 5;AT 3,c:;”™ MN":AT 4,c;" OP";AT 5,c:" GR'; INK 7;A
Trdzer TRE ="NEXT ¢ 60" T0 1000
1000 LET d=d+1: PRINT INK 7;AT d-1,c;"IJ";AT d,c;"KL": IF ATTR (d+1,c)<>0 THEN
GO TO 1019

IMPOSSIBLE
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1001 G0 TO 1000

1019 IF d<>19 THEN GO TO 1030

1020 PRINT AT 1,19; FLASH 1; INK 6;"ESTA VACIO": PAUSE 200: PRINT FLASH 0;AT 1,

19 i

1021 PRINT INK 0;AT d,c;" "; INK 7;AT d=1,c;"KL": LET d=d-1: IF d=7 THEN GO T

0 200

1022 GO TO 1021

1030 PRINT INK 7:AT d,c;"1J"

1035 LET cl=ATTR (d+1,c):LET k=0

1040 IF cl=7 THEN LET j$=a$(opt2-hj)

1045 IF cl=6 THEN LET j$=a$(op+1-hj)

1050 IF cl=5 THEN LET j$=a$(op-=hj)

1055 IF cl=4 THEN LET j$=a$(op-1-hj)

1060 IF cl=3 THEN LET j$=a$(op-2-hj)

1065 IF cl=2 THEN LET j$=a$(op-3-hj)

1070 IF cl=1 THEN LET j$=g$

1071 IF cl=71 THEN LET cl=7: LET k=1: LET j$=h$

1095 GO SUB 1100: GO TO 1500+3*b

1100 PRINT INK cl; BRIGHT k;AT d,c=3;j$; BRIGHT 0; INK O;AT d+1.,c=3;" i
LET d=d-1: IF d=7 THEN RETURN

1101 GO TO 1100

1503 FOR c=c=1 TO 6 STEP -1: PRINT INK 5;AT 3,c;"MN ";AT 4,c;"OP ";AT 5,c;"QR "
s INK 7;AT d,c;"IJ "; INK cl; BRIGHT k;AT d+1,c-3; ;i8; i’ "+ BRIGHT O: NEXT c: LET
c=c+1: GO TO 1800

1506 IF c¢>15 THEN FOR c=c-1 TO 15 STEP =1: PRINT INK 5;AT 3,c;"MN “;AT bpCy 0P

"«AT 5,c;"QR "; INK 7;AT d,c;"1J "; INK cl; BRIGHT k;AT d+1,c=-3;3%;" '"; BRIGHT

O: NEXT c: LET c=c+1:

GO TO 1800

1507 IF c<15 THEN FOR c=c TO 14: PRINT INK 5;AT 3,c;" MN'";AT 4,c;" QP";AT 5,¢c;
" QR"; INK 7;AT d,c;" I1J"; INK cl; BRIGHT k;AT d+1,c=3;" ";j$; BRIGHT Oz NEXT c:
GO TO 1800

1508 FOR c=c-1 TO 15 STEP =1: PRINT INK 5;AT 3,c;"MN ";AT &4,c;"0P ";AT 508 RR
"s INK 7;AT d,c;"IJ "; INK cl; BRIGHT k;AT d+1,¢c-3;3%;" "; BRIGHT O: NEXT c: LET
c=c+1: GO TO 1800

1509 FOR c=c-1 TO 22: PRINT INK 5;AT 3,c+1;" MN";AT 4,c+1;" OP";AT 5,c+1:" QR";
INK 7;AT d,c4#1;" IJ"; INK cl; BRIGHT k;AT d+1,c-2;" ",J$ BRIGHT O: NEXT c: LET
c=c+1: GO TO 1800

1800 LET d=d+1: PRINT INK 7;AT d-1,c=-3;" ";"LJ";" "; INK cl; BRIGHT k;AT d,
¢c-3:;j%$; BRIGHT O: IF ATTR (d+1,c)<>U THEN GG TO 1900

1801 GO TO 1800

1900 IF NOT ATTR (d+1,c)>clL THEN GO TO 2000

1901 IF d=19 THEN GO TO 2000

1910 PRINT FLASH 1; INK 6;AT 2,19;"NO SE PUEDE": PAUSE 150: PRINT FLASH 0;AT 2
;19;" "

1920 LET d=d-1

1930 PRINT INK cl; BRIGHT k;AT d,c-3;3j$; BRIGHT O; INK OzAT d+t,c-3" s

LET d=d=-1: IF d=7 THEN GO TO 1940

1931

GO TO 1930

Desde su laboratorio subterraneo, el nefasto ELVIN esta
tomando a la poblacién mundial como rehén bajo la ame-

naza de aniquilaciéon nuclear.
Debe entrar en las habitaciones y tuneles de su fortaleza,

evitar sus robots con forma humana y buscar las piezas
de su codigo de seguridad, para desactivar el sistema.

P.V.P.: 2.300 ptas.

Distribuido por: Distribuido en CATALURA y BALEARES por:
DISCLUB. 5. A
Balmes, 58 - Teléfono (93) 302 39 08
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1940 INPUT "En que plato Lo pongo ";b: GO TO 1500+3%b
2000 PRINT
2010 PRINT INK 7;AT d-2,c;"KL'";

INK 7;AT d=1,c;"KL"
INK O;AT d=1,c;"

T d=d=1: GO TO 3000
GO TO 2010

2011

3000 IF op<=5 THEN LET we=15+op: FOR f=19 TO 18-op STEP -1:

R (f,24)=f-we THEN NEXT f: GO TO 4000

3001 IF op=6 THEN LET we=20:
)=f-we THEN NEXT f: IF ATTR (12,19)=71 THEN GO TO 4000

3002 GO TO 200
4000 IF m=ch THEN LET t$="ERES GENIAL!"
4001 IF m>ch THEN LET t$="TA'S PASAO!!"

4005 PRINT

INK. 5:AT 9,12:"L0 HICISTE":=:AT 10,15:"EN"::AT 11,11=LEN (STRS m):m;"
OVIMIENTOS' ;AT 12,11;t$: INPUT "Quieres jugar otra vez s/n "; LINE s$

4009 IF s$="s'" OR s$="S" THEN
4010 STOP

CLS : GO TO 10

6999 REM *kkkk*x G.D.U. *hkkdkkkhkkkkhkhkkk

7000 INK O: LET zx=-1:

RESTORE :

LET zx=zx+1.5: PLOT 0,0: DRAW zx,175: NEXT f
70017 PRINT INK 7;AT 1

4,15;"M. Bautista Lopez'";AT 15,15;"Cordoba'" ;AT 16,15;" 1985"

7002 FOR f=0 TO 255: OVER 1: PLOT f,0: DRAW 0,175: NEXT f: OVER O

7003 PAUSE O

7010
7020
7030
7040
7050
7060
7070
7080
7090
7100
7110
7120
7130
- 7140
7150
7160
7170
7180
7190
7200

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

63,64 ,128,255,32 ,24 ,6,1
255,0,0,255,0,0,0,255
252,2,1,255,4,24,96 ,128

0 .7.15,35,7,1.0

0,255,255 ,255,255,255,255,0
0,128,224 ,240,240,224,128,0
0,31,127,255,255,127,31,0

8,
9.8,0
4 144,144 144,16 ,0
31,32,64 ,64,56,8,31,32
248,4.2,2,28 16,248 .4
52,32,35,16,15,31,127,255
52,4,196,8,240,248 ,254 ,255
207,207,207 ,207,28,28,252,252
243,243,243 ,243,56 ,56 ,63 ,63
207,207,207 ,207,7,7 ,63 ,63
243,243,243 ,243 ,224 ,224 ,252 ,252

7210 RETURN
8000 REM *#x%* INSTRUCCIONESHskskk*
8010 PRINT INK 7:;AT 0,9;"INSTRUCCIONES"

"+ LET d=d=1: IF d=8 THEN LE

LET we=we=2: IF ATT

FOR =19 TO 13 STEP -1: LET we=we-2: IF ATTR (f,19

FOR f=USR "a'" TO USR "t"+7: READ gr: POKE f,gr:

8020 PRINT '': LET p$=" Este juego consiste en trasladar lLos pasteles que se

PENTAC




;h5

r

en=

cuentra en el primer plato al  tercero.”: GO SUB 8500

8030 PRINT "': LET p%=" Para realizar esta proeza tienes un ayudante que ob
edece- ra tus ordenes.'”: GO SUB 8500

8040 PRINT '"': LET P$="!!INO ES TAN FACIL CONSEGUIRLO!!!"

8500 FOR f=1 TO LEN p$: PRINT INK 7;p$(f);: BEEP .01,0: NEXT f: RETURN

X 30 0 3 30 0 30 00 30 6 30 3 30 00 30 36 36 36 36 0 6 36 20 3 30 03 6 36 0 36 6 36 0K 30 3K 30 30 3030 30 3K 0 30 O 30 0 0K 0 3 0 00 S 0 0 O 0 R 3R O R O R R R R O OR300 0 K R K

RACING

de ELOY LAFUENTE y ALFREDO SANDIN

Deberas conducir tu flamante formula por un circuito Lleno de dificultades,
manchas de aceite y hasta peatones. Pulsa La"0Q0" para ir hacia la izquierda, Yy
La"P" para ir hacia la derecha.

1

8
10
15
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
35
41

FLASH O: CLS

LET 1=5

PAPER O: INK 7: BORDER 0O: CLS

GO TO 9000

INK 3

PRINT AT 9,12;"R A C I N G"

INK 7

PRINT AT 12,3;"ABC";AT 13,3;" E";AT 14,3;"GHI";AT 15,3;"JKL";AT 16,3; " MNO"
PRINT AT 9,25;""

PRINT AT 21,31; INK 6;"T"

PRINT AT 12,10; INK &4;"Por: Eloy Lafuente P.";AT 14,15;"ALfredo Sandin R."
PRINT AT 19,3; INK 5;"PULSA J PARA JUGAR";AT 21,8;" I PARA INSTRUCCIONES."
IF INKEY$="'3" THEN GO TO 49

IF INKEY$="" THEN GO TO 28
IF INKEY$="3i" THEN GO TO 35
IF INKEY$<>"j" OR INKEY$<>"i'" THEN GO TO 27

CLS

LET s$=""TU MISION ES CONSEGUIR PASAR TO-DA LA PISTA ESQUIVANDO LAS MAN--CHA
S Y A LAS PERSONAS QUE SALEN DE ENTRE EL PUBLICO. CADA VEZ -QUE CONSIGAS LLEGAR
A LA META, - SE TE DEVOLVERA/AN LA/AS VIDA/-AS QUE SE TE QUITO/ARON CUANDO -PIL
LASTE UN PEATON, PISASTE U- -NA MANCHA O TE SALISTE DE LA PISTA. PARA PASARLA PO
SEES TRES VI-DAS. UTILIZA LAS SIGUIENTES TE--CLAS:

0 : IZQUIERDA P : DERECHA
PULSA UNA TECLA "

42 FOR n=1 TO LEN s$
43 PAUSE 4: PRINT ;s$(n);: BEEP 0.01,(RND*9): NEXT n
44 PAUSE O

50

INK 7

70 PAUSE O

El ordenador ha abierto camino a un nuevo mundo de
juegos. Vaya mas alla de los juegos de reflejos rapidos y
captura de alienigenas. El ordenador cobra vida propia
con los juegos de estrategia. PENTAC ha sido disefado
para estimular la imaginacion y llevarle a nuevos y
extrafios mundos.

;Sera usted capaz de descubrir el misterio del PENTAC?

P.V.P.: 1.850 ptas.

Distribuido . Distribuido en CATALUNA y BALEARES por:
i DISCLUB, S.A.
Balmes, 58 - Teléfono (93) 302 39 08
COMPULOGICAL sa. 08007 BARCELONA




80 CLS

86 PRINT #1;" SALIDA"

98 LET j=12: LET r=0

99 LET w=0

100 LET a$="ABC'": LET b$="E": LET c$="GHI": LET d$="JKL": LET e$=""MNO": LET 3=
"pQ": LET g$="RS"

103 LET g=3

104 LET h=72-j: LET t=50-1

105 LET x=14: LET y=1

106 PRINT AT y,x;a$;AT y+1,x+1;b$;AT y+2,x;c$;AT y+3,x;d$;AT y+4 ,x;e3

107 RESTORE 9800

109 READ a: IF a=20 THEN PRINT #1;" META": GO TO 9991

110 PRINT AT 21,a-5; BRIGHT 1;"U";AT 21,a+10; BRIGHT 1;"U"

111 (LET wS="TIYTITTITTIIT LI TITI I L LI IO ™

113 PRINT AT 21,0; BRIGHT 1; PAPER 4;w$( TO a-5)

114 PRINT AT 21,a+11; BRIGHT 1; PAPER 2;w$(a+12 TO )

115 RANDOMIZE USR 3582: BEEP 0.01,20

116 LET r=r+1

117 PRINT AT y=1,x;" "

118 IF CODE SCREENS$ (y,x=1)<32 AND INKEY$='"o'" THEN GO TO 7000

119 IF CODE SCREEN$ (y,x+3)<32 AND INKEY$="p'" THEN GO TO 7500

120 IF INKEYS$="p' THEN PRINT AT y,x;" ";AT y+1,x;" ";AT y+2,x;" ";AT y+3,x;" "
;AT y+4,x;" ": LET x=x+1 : BEEP 0.01,20

130 IF INKET$'" " THEN PRINT AT y,x+2 WS IAT T 42" VAT y42x+e;" VAT y¥3
,x+2:" "sAT y+4,x+2;" ": LET x=x-1: BEEP 0. 01 ,20

140 PRINT AT y,x;a$;AT y+1,x+1;b$; AT y+2,x;c$;AT y+3,x;d$; AT y+4,x;e$

141 IF w=h THEN PRINT AT 21,a+6; BRIGHT 1;"T": LET w=0

142 LET w=w+1 o

150

IF a=19 THEN PRINT AT 21,a-4; INK 6; BRIGHT 1;"PQ"

160 IF a+10=16 THEN PRINT AT 21,a+7; BRIGHT 1; INK 53"RS"

164 IF ATTR (y+5,x+1)>64 OR ATTR (y+5,x)>64 OR ATTR (y+5,x+2)>64 OR ATTR (y+1,x
)>64 OR ATTR (y+1,x+2)>64 THEN GO TO 9900

200 LET t=t-1

505 IF t=0 THEN PRINT AT 21,a-2; BRIGHT 1; INK 3;"U": BRIGHT 0: LET t=50-1

300 GO TO 109
7000 PRINT AT y,x=1;"ABC ";AT y+1,x-1;"DEF ";AT y+2,x-1;"GHI AT Y¥3 X1 JRL T
;AT y+4,x=1;"MNO "
?100 GO TO 9905
7500 PRINT AT y,x;" ABC'";AT y+1,x;" DEF";AT y+2,x;" GHI";AT y+3,x;" JKL"; AT y+4,
x’l! MNU“
7600 GO TO 9905

9000

136
T

0,0,
31,.79,79,79, 242 242 ,4,8,17, 1? 1? 17,255,126 ,0, 25
0,0,

5,0,255,255,255,248 ,24 ,80,19,2
0, 24 66,36 ?9 ?9 32,16 136 136
136 136 136 136 ,8,16,96,64,2,2
64, 152 152 24 24 24 47T D D

DATA 31,24 ,138,200,231,242 ,242 ,242,255, 5
136 17,1¢, 1? 1? 16 8 6 ,2,24,0, 60 0,253,

2
2,
0,
e 25 25 24 8,24,40,8,8,8,189, 129 64 64, 64 64

195 66 255 205 255 0,0, D 24 24 224 ,32,224,0,0, D 0.,.52,5] 31 63, 63 31 31 56 254 19
8 231 25& 254 240, 2&0 31 03, 12? 255 12? 63 31 4, 232 248 15& 168 1?6 184 192 0,60

126
9003
9005
9010
9800
8,18,

15 16 1? ‘I? 13 19 1‘? ‘19 18 ‘I? 16 15 14 14 14, 13 ‘13 13 ‘12 11

219 255 189 165 165 36,255,195,195; 195 255 195,195,192
RESTORE 9000

FOR n=USR "a'" TO USR "u''+7:
GO TO 16

DATA 15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,15,16,16,17,17 ,18 ,18,1

18,17, '1? 17 1'? 1? 18 19 18 "I'r" 16 '15 14 13 12 11 1D 1D 1‘] 12 13 213, 13 13 1#
1U 1D 11 11 11 12

NEXT n

READ a: POKE n,a:

12 13 14 ‘15 15 16,16, 1? 17 ‘18 18 18 18 18 19 19,18, 18 1? 1? 1? 1? 17, 16 16 161
5 15 15 15, 1& 1& 14

9801

DATF«‘M‘M‘IS15161?181‘?1919181?16151413121‘1 10,987,657 -8,9

,10,10,10,10,10,11,11,11,12,12,13,14,15,16,17,17,17,18,18
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,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,19
8,9,10,11,11,12,12,13,13,14 14,15,
5,1

3

b |

’

9802 DATA 17,16,15,14,13,12,11,10,9,8
219,19,18,17 ,16,15,14,15,12,11,10,9,8
18, 06,16,17 ,11..18,18.19.19,19,19,19,18,

f?!'
f?!’
199817
9803 DATA 14,13,12,11,10,9.8,7,6.6,6,7.8,9,
6,6 ,6 ,6 ?
J" i"

6,7
6,7,8,
L 160,13,15,1T3,14

-31.,%2,33,14,%5,16,% ,18 ,19,19.,18,1
9,011,012 213,018,715 16,107 ,18,19,19,
011,12 03,06 3,12 .11 12 ;13,14 1%,

’
6
1

1,16,15,14,13,12,11,10,9,8,7,6,6, 8

19,18,1?,16,15,14,13,12,11,10,9,8,?,6

15,12.,330..10 ,42,18.,14,15.,.15,16 ,15,.16 .17

9804 DATA 17,16,15,;14 13,12,:11,10,9,8.0 ;0,7 ,0 5T s Tsl g byl sl sl ol g VT AT AT AT AT 0T,

Tl A I8 Y, T - 1 A8 T A B 1T 16,15 . 18 1313 .12 12 ,113510,9 ,,9,9,9,9,9,9,9,9

,9.9.9.9.9.8.8.8.7.8.9.10,11,12,13,14,.15,16,17,18,18,9,9,9,9.9.9,10,10,10,10,10,

10,10,10,9,9.,8,8.,7,7 ,6,6,7.,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,10,10,10,10,10,170,1

G100 100105980 0T 2 0o I A 0 T A6 . 5 . T 13 . Y 2 1 3 - 14,15 .16 1018 18,189,999,

9,9.,8

9805; DATA 8,8,9,10,10,11,12 ,13,14 ,15,15,15,%5,15,15 ,%5,15 ,15 ,15,15,15 15,15

9BO6 DATA 1588 15,15 45,1515 .15 15,18 15 151515 2155155 151571515

O808: DATA 15.15..15,:15,05,15.:15,15:15,:15,:15:15, 15,05, 15:15,15 15,15 ,15 ,10 .15 2154

515,15,20

9900 RANDOMIZE USR 3582

9901 PRINT AT y-1,x;"  ";AT y,x;"ABC'";AT y+1,x;"DEF";AT y+2,x;"GHI'";AT y+3,x;"J

KL";AT y+4,x;""MNO"

9905 PAUSE &

9909 FOR i=0 TO 2

9910 FOR m=0 TO 4

9920 FOR z=2 TO 6

9930 BORDER z

9940 BEEP 0.03,z*m

9950 NEXT z

9960 NEXT m

9970 NEXT 1

9971 BORDER 0O: PAPER 0: CLS

9972 LET g=g-1: LET x=14: LET y=1: IF g<>0 THEN GO TO 115

9973 PAUSE 90

9974 INK 7: BORDER 6: FLASH 1: PRINT AT 10,8;'"Juego terminado': FLASH O

9975 LET x=31: PAPER 2: FLASH O: PRINT AT 10,x;"x"

9976 PRINT AT 20,6;'"PULSA K PARA EMPEZAR"

Q977 LET x=x=1: PRINT AT 10,x;"*"

9978 IF INKEY$="k' THEN RUN

9979 INK 7: PAPER 2: FLASH 1: PRINT AT 15,5;"TU PUNTUACION ES '": PRINT AT 15,23

; FLASH 1; INK 2; PAPER 7;r

9980 PAUSE 2

9981 BEEP 0.03,19

9982 INK 7

9983 IF x=0 THEN GO TO 9975

9985 FLASH 1: PRINT AT 10,8;"Juego terminado'": FLASH O

9990 GO TO 9977

9991 LET v=25

9992 PRINT AT y=1,x;"  ";AT y,x;"ABC";AT y+1,x;"DEF";AT y+2,x;"GHI";AT y+3,x;"J

EEH;AT Y+4;K;"ﬂﬂ9"

9993 BEEP 0.03,19: PAUSE 2

9994 RANDOMIZE USR 3582: BEEP 0.03,19

Q995 LET v=v-1: IF v<O0 THEN GO TO 9998

9996 GO TO 9992

9997 PRINT AT y=1,x;"  ":AT y,x;"  ";AT y+1,x;" ";AT y+2,x;" ";AT y+3,x;"

I‘I;AT }f+4’x;ll e
9998 LET j=j+10: LET 1i=i+45
9999 GO TO 103
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CAVERNAS DE HELO

de RAFAEL MARQUEZ

Para encontrar el tesoro de un naufragio tienes que recorrer las peligrosas
cavernas articas.Toma La comida y lLas antorchas que encuentres a tu paso si no
quieres quedarte sin energia. Los movimientos se realizan con lLas teclas del
cursor.Pulsa "M" para ver el mapa.

1 REM ***x Rafael Marquez ***
10 GO SUB 9900
20 LET im=8000
21 LET ma=5000
22 LET pul=8300
23 LET pa=3000
24 LET fin=6500
25 LET bor=6600
30 GO SuB 9800
40 GO SuB 8100
99 REM variables
100 LET x=2: LET y=2: LET a(x,y)=0
110 LET o0=6: LET p=15
120 LET s=INT (RND*9)+11: LET t=1: IF s=15 THEN GO TO 120
130 LET an=0: LET pe=0: LET cai=0: LET cav=x*8-16+y-1: LET en=200
200 GO SUB pa
999 REM moviniento
1000 IF INKEY$='"S" AND ATTR (o,p-1)<>5 THEN LET p=p-1
1010 IF INKEY$="8" AND ATTR (o,p+1)<>5 THEN LET p=p+1
1020 IF INKEY$="6" AND ATTR (o+1,p)<>5 THEN LET o=o+1
1030 IF INKEY$="7" AND ATTR (o0-1,p)<>5 THEN LET o=0-1
1040 IF o=0 THEN LET x=x-1: LET 0=11: GO SUB pa
1050 IF o0=12 THEN LET x=x+1: LET o=1: GO SUB pa
1060 IF p=9 THEN LET y=y-1: LET p=20: GO SUB pa
1070 IF p=21 THEN LET y=y+1: LET p=10: GO SUB pa
1080 IF ATTR (o,p)=2 THEN BEEP .1,40: BEEP .1,50: LET an=an+1: LET a(x,y)=0: LE
T en=en+15
1090 IF ATTR (o,p)=4 THEN BEEP .1,50: BEEP .1,40: LET pe=pe+1: LET a(x,y)=0: LE
T en=en+20
1100 LET t=t+1
1110 IF al(x,y)=200 THEN GO TO 6800
1500 PRINT AT o,p;"A"
1510 PRINT AT t,s; INK 6;"B"
1600 BEEP .05,0
1610 IF INKEY$='"m' THEN GO SUB ma: GO SUB pa
1620 IF o=t AND p=s THEN GO TO 6000

| eonardo
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1630 LET en=en-1: PRINT AT 2,4;an;AT &,4;pe;AT 6,4;cai;AT 3,26;cav;" ";AT 7,25;e
n;ll i

1900 PRINT AT o,p;'" "

1910 PRINT AT t,s;" "

1950 IF t=10 THEN LET t=1

1960 IF en=0 THEN GO TO 6100

1970 IF t=1 THEN LET s=INT (RND*¥9)+11: IF s=15 THEN GO TO 1970

1980 IF en=50 THEN FLASH 1: PAPER 1: INK 6: LET a=15: LET b=0: LET i$=""#HH#H#HCUI
DADO CON LA ENERGIA#####'": GO SUB im: INK 7: PAPER O: FLASH O: PAUSE 0: GO SUB p
ul: GO SUB bor

1990 GO TO 1000

2999 REM imprimir caverna

3000 CLS : LET cav=x*8-16+y-1

3005 LET t=2: LET s=INT (RND*9)+11: IF s=15 THEN GO TO 3005

3010 FOR g=10 TO 20: PRINT INK 5;AT 1,g;"B";AT 11,g;"B": NEXT g

3020 FOR g=2 TO 10: PRINT INK 5;AT g,10;"B";AT g¢,20;"B": NEXT g

3030 IF alx-1,y)<>100 THEN PRINT AT 1,15;" "

3040 IF alx+1,y)<>100 THEN PRINT AT 11,15;" "

3050 IF alx,y=1)<>100 THEN PRINT AT 6,10;" "

3060 IF alx,y+1)<>100 THEN PRINT AT 6,20;" "

3070 IF alx,y)=50 THEN PRINT AT 9,15; INK 4;"E"

3080 IF alx,y)=25 THEN PRINT AT 9,15; INK 2;"C"

3090 PRINT AT 1,0; PAPER 2; INVERSE 1;"ANTORCHAS'";AT 3,0;"PECES....";AT 5,0;"CAI
DAS...";AT 1,22;"CAVERNA...";AT 5,22;"ENERGIA..."

3100 PRINT AT 2,4:;an;AT &4,4;pe;AT 6,4;cai;AT 3,26;cav;" ";AT 7,25;en;" "

3110 LET r$="88888888888888888888888888888888" :PRINT INK 3;AT 13,0;r$;AT 17,0
;r$

3180 IF alx,y)=10 THEN GO TO 3200

3190 RETURN

3199 REM caverna helada

3200 FOR g=2 TO 10: PRINT INK 5;AT g,11,;''888888888": NEXT g

3210 FOR g=12 TO 18: PRINT AT &4,g; PAPER 5; INK 1;" A";AT 9,12;"AAHHHH!": BEEP .
1,9: BEEP .1,g+10: NEXT g: BEEP 1,-10

3220 LET cai=cai+1: PRINT AT 6,4;ca1l

3230 PAPER 4: LET a=15: LET b=0: LET i$="Resbalaste en una caverna helada': GO §
UB im: PAPER 0O: GO SUB pul: GO SUB bor

3240 IF cai<>3 THEN CLS : LET a(x,y)=0: GO SUB pa: RETURN

3250 PAPER 7: INK 1: LET a=15: LET b=0: LET i$="Demasiadas caidas para continuar
"« GO SUB im: PAPER 0O: INK 7: GO TO fin

4999 REM mapa

5000 CLS : PRINT AT 0,14:; FLASH 1;'MAPA": FOR ¢=1 TO 10: FOR d=1 TO 10

5005 LET ti=7: LET m$="G"

5010 IF ac,d)=100 THEN LET m$="F": LET ti=6

5020 IF alc,d)=50 THEN LET m$="E": LET ti=4

5030 IF a(c,d)=25 THEN LET m$='"C'": LET ti=2

5040 IF alc,d)=10 THEN LET m$="D": LET ti=5

5060 PRINT AT c+5,d+10; INK ti;m$

Leonardo es un paquete de utilidad grafica, que ofrece al
usuario una amplia gama de posibilidades. De hecho, la
unica limitacién es la de la propia imaginacion.

Utilice sus caracteristicas, tales como: LINE, PLOT, WIN-
DOW, GRID, BOUNDARY, INVERT. SCROLL. etc. para
dibujar obras maestras,

P.V.P.: 1550 ptas.

_ Distribuido en CATALUNA y BALEARES por:
% HesTIunn. pers DISCLUB, 5.A
Balmes, 58 - Teléfono (93) 302 39 08




5070
5075
5080
5082
5085
5086
5088
5090
5999
6000
6010

NEXT d: NEXT c

PRINT AT 5+x,10+y; INK 1; FLASH 1; PAPER 7; BRIGHT 1;"A"

LET i$="E - comida": LET a=17: LET b=10: INK 4: GO SUB 1im

LET i$="C - antorcha': LET a=18: LET b=10: INK 2: GO SUB 1im

LET i$="D - caverna helada": LET a=19: LET b=10: INK 5: GO SUB 1im
LET i$="6G - caverna vacia': LET a=20: LET b=10; INK 7: GO SUB im
LET i$="F = muro": LET a=21: LET b=10: INK 6: GO SUB im

INK 7: PAUSE O: RETURN

REM desprendimiento

BEEP 1,-20

PAPER 2: INK é6: LET a=15: LET b=0: LET i1%$="<No puedes seguir, estas herido>

"+ GO SUB im: PAPER 0: INK 7: GO TO fin

6099
6100
6110

REM energia agotada
BEEP 1,-20
PAPER 2: INK 6: LET a=15: LET b=0: LET i$="No tienes fuerzas para continuar

"+ GO SUB im: PAPER 0O: INK 7: GO TO fin

6490
6500
6510
6520
6530
6599
6600
6999
7000
7010
7020
7030

REM fin

PRINT AT 21,03 PAPER 16— INK U === OTRA PARTIDA (s/n) 7?==—==== H
IF INKEY$="'s'" THEN RUN

IF INKEY$="n" THEN STOP

GO TO 6510

REM borrar mensajes

FOR g=0 TO 31: PRINT AT 15,g;" ";AT 21,g;" '": NEXT g: RETURN
REM tesoro encontrado

BEEP .5.30

FOR g=2TO 10:PRINT INK 6;AT g,11;''888888888":NEXT g

FOR g=10 TO 20: BEEP .1,10: BEEP .71,g: BEEP .1,g+10: NEXT g
PAUSE 40: BEEP .5,30: CLS

7050 INK O: LET g=1: FOR e=0 TO 21: PRINT AT e,0; PAPER g;"*!BIEN , ENCONTRASTE
EL TESORO!%": BEEP .01,g: BEEP .01,e: LET g=g+1: IF g=7 THEN LET g=1

7060 NEXT e

7070 PAUSE 40: BEEP .5,30

7100
7110
7120
7130
7140
7150

BORDER 6: PAPER 6: INK O: CLS

CIRCLE 127,87 ,60: CIRCLE 100,100,710z CIRCLE 154,100,10

FOR g=0 TO 5: CIRCLE 100,95,g: CIRCLE 154,95,g9: NEXT g

PLOT 118,87: DRAW 20,0,2

PLOT 80,87: DRAW 100,0,3

LET p=1: FOR g=0 TO 21: PRINT AT g,0; INK p; PAPER 0;"$ $ $ $ ";AT g,24;"$

$ $ 3% ": LET p=p+1

7160
7170

IF p=8 THEN LET p=1
NEXT g

7180 LET p=1: FOR g=8 TO 23: PRINT INK p; PAPER 0;AT 0,9;"$";AT 1,9;"$";AT 2,9;
"$"2AT 19,9:"8":AT 20,9:"$":;AT 21 ,9;"8": LET p=p¥1: IF p=8 [THEN LET p=1

7190 NEXT g

7210 FOR e=1 TO 5

7220 FOR f=20 TO 10 STEP -1

7230

BEEP 31 ,€: BEEP .1,f

HIGHWAY ENCOUNTER

Los aliens han invadido la tierra. Hay una sola via para
viajar antes de que ellos alcancen su objetivo final: la total
dominacién del mundo.

Su misién es detener su avance y alcanzar su centro de
inteligencia.

P.V.P.: 1.900 ptas.

Distribuido por: Distribuido en CATALUNA y BALEARES por:
DISCLUB. S.A.
Balmes, 58 - Teléfono (93) 302 358 08
e L L 08007 BARCELONA

QRAQAI[RQAQAQAQAQRAQAQRAR RS




B
e
e
BN
N

) & & ¢ ¢

7250
7270
7280
7490
7999
8000
8100
8110
8120
8130
8140
8150
8160
8170
8180
8185
8190
8200
8210
8220
8230
8240
8250
8260
8270
8280
8281
8285
8290
8299
8300

9799
9800
9810
8

BEEP .1,e+10: BEEP .1,f=10

NEXT f

NEXT e

GO TO fin

REM imprimir

FOR n=1 TO LEN 1$: PRINT
REM distribuir objetos
DIM a(10,10)

FOR g=1 TO 10

AT a,b+n-1;i%(n): BEEP .1,50: NEXT n: RETURN

LET a(g,10)=100: LET a(10,9)=100: LET a(g,1)=100: LET a(1,g)=100

NEXT g

FOR g=1 TO 10

LET a=INT (RND*9)+1: LET
IF a(a,b)<>0 THEN GO TO
LET a(a,b}=50

NEXT g

FOR g=1 TO 20

LET a=INT (RND*9)+1: LET
IF al(a,b)<>0 THEN GO TO
LET a(a,b)=10

NEXT g

FOR g=1 TO 10

LET a=INT (RND*9)+1: LET
IF aCa,b)<>0 THEN GO TO
LET a(a,bl)=25

NEXT g

LET a=INT (RND*9)+2: LET
LET a(a,b)=200

RETURN

REM tecla pulsada

PRINT AT 21,9; PAPER 6; INK 0;"PULSA UNA TECLA":

REM instrucciones
BORDER 0O: PAPER O:
PRINT AT 4,0;" 888 888 &

INK 7:

b=INT (RND*9)+1
8160

b=(RND*%) +1
8200

b=INT (RND*9)+1
8250

b=INT (RND*9)+2: IF a=2 AND b=2 THEN GO TO 8281

PAUSE O: BEEP .1,0: RETURN

CLS

8 888 883 p)

8 8

Q0 |00

888 8 8 88 888 888 888 888 8

888 888 8 8 8 858
888 88 8 8 888 8 8

8 8 8 8838
8 8 8 858 8 8 : 8

888 8 8 8 8 8 8 888"

888";AT 16,8;"8 8 8 8 8 8 8";AT 17,8;"888

8
g8 8 8 8";AT 19,8;"8 8 8 888 888 838"

FOR g=1 TO 10: BEEP .01,g: BEEP .1,g+10: BEEP .1,

FOR g=4 TO 19: PRINT OVER 1;AT g,0; INK tinta;"
"+ LET tinta=tinta-1: IF tinta=0 THEN LET tinta

-10: BEEP .1,10: NEXT g
INK 6;"INSTRUCCIONES (s/n)?"

9820 PRINT AT 12,15;'" DE "

9830 PRINT AT 15,8;"8 8 8 888

8 8 8 8 8'";AT 18,8,;"8 8 8

9840 LET tinta=6: FOR e=1 TO 5:

=6

9841 NEXT g: NEXT e

9842

9845 PRINT AT 21,6; INVERSE 1;

9846 IF INKEY$="s" THEN GO TO 9850
9847

IF INKEY$="n" THEN BEEP 1,50: RETURN

FAIRLIGHT

Vive una misteriosa aventura en la que habras de guiar a
Isvar en la busca del libro magico a lo largo y ancho de
todo el castillo, evitando a los peligrosos guardianes,
terribles ogros y los mas horribles personajes que jamas
haya imaginado.

P.V.P.: 2300 ptas.

Distribuido en CATALURA y BALEARES por:
Sl DISCLUB. 5. A.
COMPULOGICAL s Baimes. 58 - Teléfono (93) 302 39 08

08007 BARCELONA




9849 GO TO 9846
9850 CLS : INK 1: PAPER 7: FLASH 1: LET i$=""**xkx*k**x*kk* INSTRUCCIONES***%*k*kk%%'

LET a=0: LET b=0: GO SUB im: FLASH 0O: INK 2: PAPER 6
9860 PRINT PAPER 2; INK 6;AT 2,0;" Un barco cargado de oro se en~callo en Los
hielos del antarti-co y tu debes recuperarlo. Para ello debes recorrer nu
me-rosas cavernas donde es facil que haya derrumbamientos. &
9870 PRINT PAPER 2; INK 6;" Tendras que recoger peces paracocmer y antorchas pa
ra calentar-te por que sino te quedaras sin fuerzas. Ha
y cavernas que tienen el suelo resbaladizo y si entras en ellas patinaras.”
9880 PRINT AT 16,8; FLASH 1; INK 7; PAPER 1;"!!BUENA SUERTE!!"
9890 GO SUB pul: PAPER O: INK 7: BORDER O: CLS : RETURN
9899 REM graficos definidos
9900 FOR g=0 TO 55: READ a: POKE USR "a'+g,a: NEXT g: RETURN
9910 DATA 60,126,90,255,165,189,36,102
9920 DATA 255,255,255,255,110,46,36 ,4
9930 DATA 8,146,64,32,124,56,16,16
9940 DATA 0,0,62,127 ,255,254,124,0
9950 DATA 0,49,123,222,254,123,49,0
9960 DATA 173 ,146,36,73,146,36,73,146
9970 DATA 255,129,129,129,129,129,129,255
9973 REM Rafael Marquez
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Estos programas estan fabricados y distribuidos en
exclusiva y bajo licencia por:

COMPULOGICRAL s.a.

Santa Cruz de Marcenado, 31 -Madnd 8- Telef, 24110 &3
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