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LA ENCUESTA

De absoluta sorpresa ha sido vuestra reaccién
con respecto a la encuesta que publicamos en el
anterior nimero de INPUT. Una auténtica ava-
lancha de respuestas inunda las mesas de la re-
daccién. El indice de receptividad ha sido extre-
madamente elevado y de ahi la sorpresa.

Segun dicen los eruditos de la estadistica apli-
cada, una muestra correctamente dimensionada
proporciona informacién totalmente fiable so-
bre una poblacién (antes lo llamaban universo).
Ain no siendo expertos, creemos que la mues-
tra proporcionada por vuestras cartas sera mas
que representativa. Cuando terminemos de ta-
bularlas obtendremos una idea muy aproxima-
da de las preferencias de la mayoria de los
lectores.

De todas formas, leemos todos los cuestiona-
rios, aunque sin gran detenimiento, y hemos lo-
grado aislar algunas ideas que iremos llevando
a la préactica poco a poco, para que la revista
pueda identificarse cada vez mas con sus lec-
tores.

Otra sorpresa han sido las pocas criticas que
nos destindis, aunque bien es cierto que hay al-
gunas. Hay quienes decis que el nivel es alto,

otros que bajo, pero lo verdaderamente dificil
es escribir una revista de gran difusién que gus-
te a todos. No obstante, invitamos a quienes po-
dais aportar algo de vuestros conocimientos a los
demds. El equipo que elabora la publicaciéon es
gente joven a quienes gustan los ordenadores y
hacer revistas. Las puertas estdn abiertas a to-
dos vosotros. Participar tiene también sus ven-
tajas. Sin ir mds lejos, en este nimero aparece
la lista de premiados por participar.

Otra conclusién provisional, ya intuida, es
que la revista circula mucho de mano en mano.
En gran cantidad de casos afirmdis compartir un
ejemplar de la revista con otros usuarios.

Sélo queda agradeceros vuestra cooperacion.
En esta edicién volvemos a publicar el cuestio-
nario, antes de proceder al sorteo del orde-
nador.
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'LOS MEJORES DE INPUT

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que
ponga en claro, mes a mes, cudles son los programas preferidos
de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
te y tener asi el mejor termdémetro para conocer vuestras preferen-
cias. Podéis votar por cualquier programa aunque no haya sido co-

mentado todavia en INPUT.

El resultado de las votaciones serd publicado en cada nudmero

de INPUT.

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que piddis

en vuestros cupones.

Nota: No es preciso que cortéis la revista, una copia hecha a

maquina o una simple fotocopia sirven.

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

ELIGE TUS PROGRAMAS

Primertituloelegido L« ¢ 1 ¢ o 1 1 4 441 |

Tercertituloelegido |_o o ¢ 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1

Qué ordenadortienes L0 & 1 1 & 4 4 4 1 1 b o1 |

1*Apellido L 1 1 1 1 3 ¢ 3 1 1 031111

Fechadenacimiento L1 ¢ 1 1 ¢ 1 1} % 8 1 1 1 |

Direccién L0 1 0 ¢ 1 1 ¢ ¥ 1 ¢ 0 ¢ 1 1 1 1

L1 | Segundotituloelegido L1 1 ¢ ¢ ¢ 4 0 @ 4 1 1 11

Programa que te gustaria conseguir | 4 ¢ 9§ % | i i |

Mombre L o 0 ® 4 & @& -t % B % L ¥ 441 1

2°Apellido L ¢ 1§ 0 1 4 1311 1 1

Teléfono 1 0 1 0 1 0 4 1 1 oy o4o1o1o1oo1

Localidad L 0 1 0 4 b ¥ ot poyo1o1o@o4 111
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LA S5AGA TASWORD

E 1 paquete de tratamiento de
textos Tasword es tal vez el
que mayores 8xitos ha
cosechado entre los usuarics
del Spectrum. Tanto es asi
que su fabricante, Tasean,
lanzard prdvimamente Ia
tercera versidn, desarrollada
exclusivamente para
Microdrive,
Entre las novedades que
aporta se encuentran la
osibilidad de disponer de
asta 128 caracteres por
1inea y hasta trataniento de
listas para correo.

i_8n conocido fabricante de
siniordenadores, Data
Beneral, irruape en el aundo
de Ia Foraula ! adquiriendo
un Tyrrell Renault 015, con
motor turbo.
Lo noticiable es la
utilizacidn de ordenadores de
la firna para el desarrollo
de la carroceria, =
recurriéndose a andlisis
estdticos, dindeices I'
aerodinamicos para optimizar

el diseno.

UM ORDENADOR EN FORMULA 1

Por otro lado, en los boxes
se egg}eari ur mrcroordenador
portatil DB/I para la puesta
a punta y contrel de
rendimiento del vehiculs,

Lz tempcrada comienza el 23
de marzo con el Gran Fremo
del Brasil g la sequnda
carrera tendra lugar en el
nuevo circuito de competicion
de Jerez de 1a Frontera,
Martin Brundle pilotaré el
oildd.

MAS FROYECTOS
DE SINCLAIR

= ea bien o mal, sir Clive
siempre da Eara hablar d& &1
x sus inventos,
hora se barajan los nuevos
noabres de productos
tuturibles, pero eso si, a
nivel de rusor- como siempre.
Su empresa y €l misao no
atirman y tampoco niegan,
§e nagtgn ahora los modelos
15 y 20, ¢ specto

Eé%% iﬁ']§ T%Hﬁg ggf gg_gggg!
128, Para este dltimo
aparecera en breve un juego
titulado fobot Messiah, Mikro

Gen, por su lado, parece gue
Eifg'griparandn una v:rsign
ampliada de Tres semanas en
el paraiso de cara a .
ETOL Flus parece que estd a
punfo de salir de fabrica y
se especula con la idea de
que pueda ser compatible con
el sistema operativo CP/N, de
Digital Research.

ro proyecto, el bautizado
Pandora, que seria un

ectrum portatil con
unidades de diskette de
3-1/2" y 1a pantalla plana
utilizada en el malograde
§g1a¥i§ur portatil de

inclair, parece que
atraviesa gaches gnr
problemas con la mecionada
pantallita y tal vez no pueda
estar listo en abril.

AVENTURA CON TEXTO

E.n Rgeva deiﬁrenlins "
raphics serd un juego de
aventura que eaplea texto y
pantallas graficas para
recrear la ficcidn de las
gugelas tituladas El caaino

el tigre, el mismp titulo
Eue eva el programa,

1 jugador es un huerfano que
lleva una marca de nacimiento
en el muslo con forma ge
corona. Los monjes y misticos
coinciden en sefialar que se
trata de algo més que una

mancha.
Como hace sospechar el

titulo, los combates de artes
nar::aies, incluso con
samurais, ocupan un lugar
Ereqnlininte en el juego.

| inexcusable saestro
targado de afos y sabiduria
esta igualmente presente en
el juego y sera el encargado
de entrenar al pobre huérfano
ge corazdn fuerte y alnma
linpia, ete.
Este programa viene a
reforzar la moda de los

grn ramas de lucha, aportando

BX105,

ROCK Y

F~Cock y Lucha es un prograsa
de lafirma Melbourne Housé
disponible para el ordenador

Enagagure 64, en el gue hemos
podido constatar 5u Ex:nlente
calidad. La version para

Spectrum esta a punto de ser

Se trata de un juego en el
que se enfrentan distintos
luchadores de catch,
personalizados por sus
Ezntnr55:a5 indumentarias y
emibles nombres, tales coao

Cuellorojo McCoy, Mick
olotov o el Vicioso Vivien.

LUCHA

En la pantalla aparece un
rini en perspectiva y los
tontendientes pueden moverse
por &1, manteniéndose el
efecto tridimensional,

Existe un repertorio de hasta
25 movimientos diferentes
entre los que se incluye {a
ayuda de las cuerdas para
dispararse contra las
costillas del adversario,

Al parecer, este elaborade
programa ha sido desarrollaco
por el ®ismp PQUIpO QuUE FUSD

a punto The way of the
exploding fist,

INPUT




CONTROL GLOBAL
DE FACTURACION IVA

No pretendemos analizar aqui el tan
controvertido IVA (Impuesto sobre el
Valor Anadido). Su implantacidon nos
ha llegado como consecuencia de la ad-
hesion de Espana al Mercado Comiin
Europeo y nos guste o no tenemos que
aprender a convivir con él. Nuestra
finica intencién es, al menos, facilitar
las cosas a aquellos de nuestro lectores
que se vean obligados a liquidar a Ha-
cienda por este concepto.

Una vez mas nuestro ZX-Spectrum
puede echarnos una mano si a su vez
nos ayudamos de un programa como
el que presentamos. El programa
CGFIVA (Control Global de Factura-
cidén IVA) estd escrito para darnos un
buen servicio con la configuracién ba-
sica (ZX-Spectrum y cassette) comple-
mentada con una impresora de 80 co-
lumnas (y su correspondiente interfa-
ce), atin cuando no es del todo impres-
cindible.

'n‘l’f{p b2

MRS~

El programa esta escrito totalmen-
te en BASIC y parametrizado al ma-
ximo para facilitar las cosas a aquellos
que intenten adaptarlo o estudiar sim-
plemente su composicion y sacar de
ello alguna ensenanza, objetivo éste
que siempre nos proponemos.

Al redactar el programa se ha dado
prioridad a una exposicion lo mas or-
denada y estructurada posible y a una
operatividad maxima aunque para ello
haya habido necesidad de alargar el
programa.

El objetivo del programa es llevar
el registro de las facturas pagadas a los
proveedores por compras de bienes o
servicios vy también de las que noso-
tros emitamos a nuestros clientes. En
cualquier momento podremos consul-
tar una factura o un grupo de ellas, e
incluso modificarlas o listarlas. Tam-
bién podremos consultar a nuestra
bola de cristal como vamos cara a Ha-
cienda.

¢ 4 %2

A30e
-

HABLANDO DE IMPUESTOS

SERVICIOS Y PRODUCTOS

_ PROVEEDORES Y CLIENTES

FACTURAS
PROGRAMA

Tanto la consulta como el listado
pueden hacerse refiriéndonos a todos
los apuntes de un fichero o de forma
selectiva a algunos de ellos. Por ejem-
plo puede interesarnos conocer las
facturas de un cierto proveedor, com-
prendidas entre dos fechas determina-
das y cuyos importes superen un cier-
to valor, etc.

Por cada registro de documento
contable pueden reflejarse los siguien-
tes datos:

- Numero de Factura

- Descripcion del contenido (max.
20 caracteres)

- Codificacion (01 - 20)

- Descrip. del proveedor o cliente
(max. 20 caracteres)

- Codificacién (01 - 80)

- Fecha

- Importe (sin IVA)

- Importe del IVA

- Cod. Auxiliar (max. 3 caracteres)




Los registros de las facturas se agru-
pan en ficheros, y de éstos puede ha-
ber los que se quiera. En nuestro pro-
grama, cada fichero pueden almace-
nar hasta 300 facturas, nimero que
consideramos suficiente para el caso
de un pequeno negocio. (Por ejemplo,
un fichero puede bastar para la factu-
racion mensual). Si fuera necesario,
pudiera ampliarse este nimero hasta
400 con una reduccion en la longitud
de algunos campos.

Debe recordarse que el primer fi-
chero es el No.1 y no el No.0 (el 10000
es solo el fichero basico, mientras que
el primero del afno 1986 seria 18601).
De esta manera la primera factura ten-
dria Ref.1, v la altima Ref.300. Podia-
mos haber comenzado por el fichero
No.3, pero en este caso la primera fac-
tura tendria Ref.601 y la dltima
Ref.900.

Seria aconsejable utilizar una cinta
de cassette para cada fichero, hacien-
do la grabacién en ambas caras, por
seguridad.

Se ha incluido también como parte
de programa la modificacion necesaria
de los UDG's a fin de convertir el te-
clado en «espafiol».

PUESTA EN MARCHA INICIAL

La primera vez que trabajemos con

¢l programa debemos arrancarlo con
RUN a fin de generar el fichero bé-
sico (10000), procediendo luego al ar-
chivo en cassette del programa y fiche-
ro basicos. Mediante la Opcién 10 el
programa queda ya listo para uso pos-
terior con el nombre «CGFIVA». En
lo sucesivo, cada vez que se cargue el
programa arrancara automaticamente
y mediante la Opcién 9 podremos ele-

gir el fichero con el que se desea traba-
jar.

NOTA IMPORTANTE: SI POR
ALGUNA CAUSA HAY QUE REI-
NICIALIZAR EL RODAIJE DEL
PROGRAMA CUANDO SE ESTE
TRABAJANDO CON UN FICHE-
RO NUNCA HAGAS “RUN" SINO
QUE DEBES REANUDAR CON
“GO TO 1000 O DE OTRA MA-
NERA EL FICHERO QUEDARA
DESTRUIDO.

TABLAS DE CODIGOS DE
SERVICIOS / PRODUCTOS

Para mejorar las prestaciones se ha
previsto codificar las facturas por ti-
pos. De esta manera, posteriormente
se podrd hacer un manejo selectivo de
facturas.

Sélo se codificardn los tipos impor-
tantes. En nuestro caso se han previs-
to 20 tipos. Si una factura no estd jus-
tificado clasificarla, simplemente no se
le asignard ningin cédigo.

Con ayuda de la Opcién 6 confec-
cionaremos la tabla correspondiente.
La cual podremos modificar o consul-
tar siempre que sea necesario.

En una empresa de construccion las
facturas, independientemente de su
descripcién especifica podrian quedar
clasificadas en: gastos generales, ce-
mento, pinturas, alquiler equipos
obra, modificaciones tiendas, cons-
truccion jardines, etc.

TABLAS DE CODIGOS DE
PROVEEDORES / CLIENTES

Idéntica situacién se nos presenta
con los clientes o los proveedores.

Igualmente sélo se codificardn los
tipos importantes. En nuestro caso se
han previsto 80 tipos. Si una factura
no estd justificado clasificarla, simple-
mente no se le asignara ningn codigo.

Con ayuda de la Opcion 7 confec-
cionaremos la tabla correspondiente.
La cual podremos modificar o consul-
tar siempre que sea necesario.

En el mismo tipo de negocio ante-
rior las facturas, ademds de indicar el
proveedor / cliente podrian llevar el
codigo correspondiente a dicho pro-
veedor / cliente (o familias de) a efec-
tos de manejo posterior.

INCLUSION DE FACTURAS

La inclusién de facturas pagadas, o
cobradas, se realiza con ayuda de la
Opcion 1. La mecanica de inclusion
estd totalmente guiada por el progra-
ma y no ofrece problemas especiales.
Los datos aparecen en pantalla con la
estructura que aparece en el cuadro 1.

El nimero de orden de la factura lo
fija el ordenador a fin de evitar dupli-
cidades, errores o incluso cancelacio-
nes involuntarias (se trata del nimero
que debemos escribir a mano sobre el
documento correspondiente a efectos
de identificacion posterior).

Al introducir el valor del IVA el or-
denador calcula el % sobre el valor de
la factura, simplemente a efectos de
control. Igual ocurre con el campo To-
tal.

El campo de Cod. Aux. puede uti-
lizarse segin las necesidades pero hay
que tener en cuenta que el ordenador
considera la factura como cobrada si
el primer caracter es «C» y como pa-
gada en cualquier otro caso, si bien es
recomendable utilizar la «P». Los
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COMPUTER SOFTWARE

Vivimos en el ano 2084. El

SILICON VALLEY esta ’[EMPLE of APS]‘IM
envuelto en un conflicto de ' r

gran magnitud. Usted es un

guerrero SILICON y su mision

es programar cinco chips

antes que su oponente.

® 102 jugadores ® Joystick

® COMMODORE 64.

La locura del momento, el
BREAKDANCE, no debes
perdértela.

Ahora cualquiera puede bailar
BREAKDANCE, coge el
joystick y controla tu bailarin
en moon walking, stretching,
popping y breaking,

Elige entre cuatro modos de
juego Un juego de accion en
gue tu bailarin lucha con las
bandas de BREAKERS.
Intenta seguir el ritmo de tu
opaonente. Crea tu propia
coreografia y el ordenador te
hara un pleyback de ella.
Estudia la secuencia de pasos
para realizar los distintos
movimientos BREAK.

Aprende a bailar .
Distribuido en Catalufia y Baleares por:

BREAKDANCE hoy. EPYX te DISCLUB, S.A. - G/ Balmes, 58

lo hace facil. 08007 BARCELONA - Tel. 302 39 08

COMMODORE 64
® 1 02 Jugadores ® Joystick.




E HACERLO

Usted es un atleta olimpico
compitiendo en ocho
competiciones clave de los
JUEGOS OLIMPICOS. Pista,

<
. — [Tt e b

tiro al blanco, gimnasia son
algunas de las pruebas.

@ Hasta ocho jugadores

@ Control joystick

e COMMODORE 64

Ha conseguido el oro en
SUMMER GAMES y SUMMER
GAMES 11? jAhora estamos en
WINTER GAMES! y que
increible marco para participar
en Sus nuevas y escitantes
competiciones.

® COMMODORE 64/128

® SPECTRUM

® AMSTRAD

Fabricado y distribuido
bajo licencia
en exclusiva por:

COMPULOGICAL S.A.

o

Santa Cruz de Marcenado, 31 - 38015Madng - Toldl 2411083



otros dos caracteres pueden utilizarse
por ejemplo para referenciar la pro-
vincia o zona que afecta a la factura,
o ¢l comisionista, para indicar si el ser-
vicio se ha prestado a un organismo
piblico, a un particular, etc.

MODIFICACIONES

En cualquier momento puede ser
necesario corregir cualquier error o
anadir datos de los que no se disponia
cuando se hizo la inclusién en fichero.
Utilizaremos la Opcién 2, sélo se re-
quiere conocer el nimero de referen-
cia que se dio a la factura en su mo-
mento (podemos ayudarnos con las
Opciones 3,4 6 5).

Al final de cada modificacién el
programa nos pide informacién de si
deseamos regresar al menid o conti-
nuar con la misma tarea.

BUSQUEDA DE FACTURAS POR
NUMERO DE REFERENCIA

mos pero sin posibilidad de modifica-
ciones. Ofrece en cambio la ventaja de
que oprimiendo ENTER nos puede
presentar las facturas de ndmero si-
guiente, lo cual es muy dtil cuando se
desea simplemente «echar un vistazo»
para localizar una factura de la que
solo tenemos una referencia aproxi-
mada.

BUSQUEDA SELECTIVA

Sin necesidad de acudir a un listado
en papel podemos conocer y visualizar
en pantalla, una a una, todas las fac-
turas del fichero que cumplen con una
cierta condicién. Por ejemplo aquellas
«pagadas» entre «tal y tal fecha», de
un «tipo de servicio», y/o un «tipo de
proveedor» determinado. Igualmente
pueden fijarse los limites (minimo,
maximo o ambos) del importe de la
factura y del IVA.

LISTADO SELECTIVO

Esta opcion es parecida a la ante-
rior en cuanto a operativa pero estd
pensada para mostrarnos el contenido
de una factura cuyo nimero, indica-

1 REM PROGRAMA "CG FIVA"
(CONTROL GLOBAL DE

Aquellos que dispongan de una im-
presora de 80 columnas minimo co-
nectada a su ZX-Spectrum pueden
aprovechar la Opcién 5 para obtener

FACTURACION IVA )

un listado en papel con los datos an4-
logos a los ofrecidos por la Opcién 4,

RESUMEN PARA LIQUIDACION
A HACIENDA

En definitiva, todo el objetivo del
programa radica en llevar un control
de nuestra actividad, a través de las
facturas emitidas o pagadas, para po-
der conocer con exactitud como va
nuestro balance de IVA (cobrado y pa-
gado) a efectos de nuestras relaciones
con Hacienda. Con ayuda de la Op-
cion 8 podemos ver como va en todo
momento este balance.

El resultado nos aparece en panta-
lla con los siguientes datos:

Importes, IVA y totales pagados

Importes, IVA y totales cobrados

Nimero de facturas sin figurar im-
porte

Numero de facturas sin figurar IVA

Diferencia a favor nuestro o de Ha-
cienda

El niimero de facturas en las que no
figura importe nos pone en guardia
para hacer una revision general ya que
toda factura, en principio, deberé te-
ner un importe y se debera haber pa-
gado un IVA.

2 REM NUNCA UTILICE RUN (EXCEPTO LA PRIMERA VEZ QUE SE PONGA EN MARCHA DESPUES DE
! ISIEMPRE SOLO GOTO 1000!!!

TECLEAR EL PROGRAMA)
4 REM

10 REM ®=xx M O L I S O F T *&*
12 REM **kkkikkhkhkkhrkikhhkhkhhhkhk

13 REM
15mGLS: :
20 RESTORE : GO SUB 4000

PRINT AT 10,10;"UN MOMENTO..."

30 LET NI=301: LET LI=64: LET NJ=21: LET LJ=12: LET NK=81: LET LK=15: LET NF=1: LET

NM=11

40 LET F$="I0000": LET G$="SERV": LET H$="CLI"
S0 DIM IS(NI,LI): DIM J$(NJ,LJ): DIM K$(NK,LK): DIM MB(NM,20)
60 LET FI=1: LET FJ=1: LET FK=1

65 FOR I=1 TO NI-1: LET ISCI)="": NEXT I
70 LET IS(NI)=STR$ (FI): LET J$(NJ)=STR$ (FJ): LET K$(NK)=STR$ (FK)

80 Go TO 1000
100 CLS :
110 RESTORE
999 REM

1000 CLS :
1001 REM

: GO SuB 4000

REM MENU

10 INPUT

PRINT AT 12,8; FLASH 1;"PARE LA CASSETTE": BEEP 3,10



1002 PRINT "CONTROL GLOBATSRERFACTURACION ' "semss=msm=acooooo oo
1011 PRINT "01 - INCLUSIONES "

1012 PRINT "02 - MODIFICACIONES"

1013 PRINT "03 - BUSQUEDA DE FACT. POR NUM."
1014 PRINT "04 - BUSQUEDA SELECTIVA"

1015 PRINT "05 - LISTADO SELECTIVO"

1016 PRINT "06 - CODIGO SERVICIOS IMPORTANT."
1017 PRINT "07 - CODIGO CLIENTES IMPORTANTES"
1018 PRINT "08 - RESUMENES LIQUID. HACIENDA"
1019 PRINT "D9 - ELECCION DE FICHERO"

1020 PRINT "0 = ARCHIVO EN CASSETTE"

1025 PRINT AT 15,0;"ARCHIVO EN USO : ";F$
1030 INPUT " OPCION ? ";OPC

1035 IF OPC<=0 OR OPC>10 THEN GO TO 1030
1060 GO SUB (1000+200%0PC)

1099 GO TO 1000

1100 REM

1200 REM "INCLUSION DE FACTURAS"

1201 REM

1210 CLS : LET R1=0: LET FI=FN I(): LET NF=FN NO): GO SUB 5000

1220 FOR I=1 TO NM: LET M$(I)=" ": NEXT 1

1240 PRINT FLASH 1;AT 3,10;" ": INPUT "DESCRIPC.? (max.20c.):",P$: IF P$="" THEN LET
P$=M3$(3)

1241 IF LEN P$>20 THEN GO TO 1240

1242 LET M$(3)=P$: PRINT AT 3,10;M$(3)

1245 PRINT FLASH 1;AT 4,10;" ": INPUT "COD.SERV.? (max.2c) **=TABLA",P$: IF P$=

"UOTHEN LET P$=M$(4)(1 TO 2)

1246 IF LENP$>2 THEN GO TO 1245

1247 IF P$="**" THEN GO SUB 6000: GO TO 1245

1248 IF LEN P$=1 THEN LET M$(4)="0"+P$: PRINT AT 4,10;M$(4)

1249 IF LEN P$=2 THEN LET M$(4)=P$: PRINT AT 4,10;M$(4)

1250 PRINT FLASH 1;AT 5,10;" ": INPUT "PROVEEDOR/CLIENTE.? (max.20c.):",P$: IF P$=""" THEN
LET P$=M$(5)

1251 IF LEN P$>20 THEN GO TO 1250

1252 LET M$(5)=P$: PRINT AT 5,10;M$(5)

1255 PRINT FLASH 1;AT 6,10;" ": INPUT "COD.PROV./CLI.?(max.2c) **=TABLA";P$: IF P$=""
THEN LET P$=M$(6)(1 TO 2)

1256 IF LEN P$>2 THEN GO TO 1255

1257 IF P$="**"THEN GO SUB 6500:60 TO 1255

1258 IF LEN P$=1 THEN LET M$(6)="0"+PS$: PRINT AT 6,10;M$(6)

1259 IF LEN P$=2 THEN LET M$(6)=P$: PRINT AT 6,10;M$(6)

1260 PRINT FLASH 1;AT 7,10;" ": INPUT "DIA Y MES ?(4c.) "'P$: IF P$="" THEN LET P$=MS$
(7)1 TO 4)

1261 IF LEN P$<>4 THEN GO TO 1260

1262 LET M$(7)=P$: PRINT AT 7,10;MS(7)(1 TO 2)+"/"+N$(7)(3 TO 4)+"/19"+F$(2 TO 3)

1265 PRINT FLASH 1;AT 8,10;" ": INPUT "“IMPORTE (SIN IVA)? (max.7c.):",P$: IF PS =""" THEN
LET P$=M$(8)(1 TO 7)

1266 IF LEN P$>7 THEN GO TO 1265

1267 LET M$(8)=P$: PRINT AT 8,10;M$(8)

1270 PRINT FLASH 1;AT 9,10;" “: INPUT "IVA? (max.6c.):",P$: IF P$="" THEN LET P$=MS$(9)
(1 T0 6)

1271 IF LEN P$>6 THEN GO TO 1270

1272 LET M$(9)=P$: PRINT AT 9,10;M$(9)

1273 IF (MS(8)(1))=" " OR (M$(8)(1))="0" OR M$(9)(1)="" OR M$(9)(1)="0" THEN GO TO 1280

1274 PRINT AT 9,20;INT (10000%(VAL M$(9)/VAL M$(8))+0.5)/100;" %"

1275 LET M$(10)=STR$ (VAL M$(8)+VAL M$(9)): PRINT AT 10,10;M$C10)

INPUT i1



1280

1281
1282
1285
1286
1287

1288
1289

1290
1295

1300

1399
1400
1401
1402
1410
1420
1422
1423
1424
1425

1430
1440
1450

1455
1456
1460
1470

1500
1510
1590
1600
1605
1610
1620
1790
1800
1801
1805
1810
1820
1830
1835
1840
1845

PRINT ~ FLASH 1;AT 11,10;™ ": INPUT "COD. AUX.? (max.3c.)EJ. P/C.. :";P$: IF P$=""
THEN LET P$=M$C(11)(1 TO 3)

IF LEN P$>3 THEN GO TO 1280

LET M$(11)=P$: PRINT AT 11,10:M$(11)

INPUT '""CONFORME 2 (S/N) '";P$: IF P$="N" OR P3$="n" THEN GO TO 1240

IF R1=2 THEN GO TO 1290

LET ISCFI)=M$(3)(1 TO 20)+MSC4) (1 TO 2)+M$(5)(1 TO 20)+M$(6) (1 TO 23+M3(7)(1 TO &)
+M$(8) (1 TO 7)+M3(9) (1 TO 6)+M3(11D(1 TO 3)

IF R1=0 THEN LET FI=FI+1: LET I$(NI)=STR$ FI

IF FI=NI THEN CLS : PRINT AT 8,10;'NO CABEN MAS FACTURAS EN ESTE FICHERO"''"PULSE
CUALQUIER TECLA PARA IR AL MENU": PAUSE 0: GO TO 1399

IF R1=0 THEN INPUT "DESEA SEGUIR ? (S/N) ";P$: IF P3<>'"N" AND -P$<>"n' THEN GO TO
1200

IF R1=1 THEN INPUT "DESEA SEGUIR ? (S/N) "“;P$: IF P$<>'N" AND P$<>"n" THEN GO TO
1400

IF R1=2 THEN INPUT "DESEA SEGUIR 2 (S/N) ";P$: IF P$<>'N" AND P$<>"n" THEN GO TO
1600

RETURN

REM

REM MODIFICACIONES

REM

CLS : LET R1=1

INPUT "No. DE FACTURA ? '";P$

IF R1=1 AND P$="" THEN GO TO 1420

IF R1=2 AND P$="" THEN LET NF=NF+1: GO TO 1430

LET NF=VAL P$

IF NF<FN P() OR NF>=FN F() THEN PRINT AT 8,5;"FACTURA "+STR$ NF+" PERTENECE";AT 10
,8;"A OTRO FICHERO': BEEP 2,10: PAUSE 200: GO TO 1399

LET FI=FN H(): IF FI>=FN I() THEN GO TO 1399

FOR I=1 TO NM: LET M$(I)=" = NEXT I

LET M$(3)=IS$C(FI) (1 TO 20): LET M$(4)=I$(FI)(21 TO 22): LET MS(5)=I$(FI)(23 TO 42):
LET M$(6)=ISCFI)(43 TO 44): LET M$(7)=IS(FI) (45 TO 48): LET MS(8)=IS(FI)(49 TO 55):
LET M$(9)=I$(FI)(56 TO 61): LET M$(11)=IS(FI) (62 TO 64)

IF (M$C8)(1))=" " OR (M$(8)(1))="0" OR M$(9)(1)=""0R M$(9) (1)="0" THEN GO TO 1460
LET M$(10)=STRS (VAL MS$(8)+VAL M$(9))

GO SUB 5000

PRINT AT 3,10:M$(3) ;AT 4,10;M$C4) ;AT 5,10;M$(5) ;AT 6,10;M$C6) ;AT 7,10;M$(7) (1 TO 2)

S/UAMS(T) (3 TO 4);'/19";FS(2 TO 3);AT 8,10;M$(8) ;AT 9,10;M$(9) ;AT 10,10 ;M$(10)
;AT 11,10;M$C11)

IF R1=1 THEN GO TO 1285

IF.R1=2 THEN GO TO 1290

REM

REM BUSQUEDA FACTURA POR NUMERO

REM

CLS : LET R1=2

GO TO 1420

REM

REM BUSQUEDA SELECTIVA

REM

CLS : LET R2=0

INPUT "COD.SERV.? (max.2¢c) ";A$: IF LEN AS=1 THEN LET A$=AS+" "

INPUT "COD.CLIENTES.? (max.2c) ";B$: IF LEN B$S=1 THEN LET B$=B$+" "
INPUT “FECHA INFERIOR :DIA Y A O 2(4c.)";C$: IF C$="" THEN LET C$="0101"
IF LEN C$<>4 THEN GO TO 1830

INPUT "FECHA SUPERIOR :DIA Y A O 2(4c.)";D$: IF D$=""" THEN LET D$="3112"
IF LEN D$<>4 THEN GO TO 1840

INPUT



1850 INPUT "IMPORTE MIN.(SIN IVA)?(max.7c.):";E$: IF E$=""'" THEN LET E$="0000000"

1860 INPUT "IMPORTE MAX.(SIN IVA)?(max.7c.):'";L%$: IF L$="" THEN LET L$="9999999"

1870 INPUT "IVA MINIMO?(max.6c) =", N$: IF N$="" THEN LET N$="000000"

1880 INPUT "IVA MAXIMO?(max.6c) :",Q%: IF @$=""" THEN LET Q@%="'999999"

1890 INPUT "COD.AUX.(MAX.3c.)? :";R%: IF LEN R3=1 THEN LET R$=RS+" "

1895 IF LEN R$=2 THEN LET R$=R&+" "

1900 CLS : PRINT AT 1,5;"PETICION SELECTIVA"

1901 PRINT AT 3,0;"COD.SER./PROD. :";AS$

1902 PRINT AT 5,0;"COD.CLI./PROV. :'";B$

1903 PRINT AT 7,0;"FECHAS :'";C$(1 TO 2);".";C$(3 TO 4);".";F$(2 TO 3);"/";D8C1 T0 2);
""2D$E TQEIGES;FE(2 TO 3)

1905 PRINT AT 9,0;"IMPORTES :';ES;"/";L$

1906 PRINT AT 11,0;"IVA :"aNS; ;08

1907 PRINT AT 13,0;"COD.AUX. :";R$

1910 INPUT "CONFORME ? (S/N) ";P$: IF P$="N" OR P$='"n" THEN GO TO 1800

1915 IF R2=1 THEN GO SUB 2050

1920 LET FI=VAL IS(NI)-1: LET NF=FN P()-1

1925 FOR H=1 TO FI: LET NF=NF+1

1930 IF A$=""" THEN GO TO 1932

1931 IF AS<>IS$(H)(21 TO 22) THEN GO TO 1999

1932 IF B$="" THEN GO TO 1935

1933 IF B$<>I$(H) (43 TO 44) THEN GO TO 1999

1935 IF I$(H) (49 TO 55)=" ' AND E$="0000000" THEN GO TO 1940

1936 IF I$(H) (49 TO 55)=" " AND E$<>"0000000" THEN GO TO 1999

1937 IF VAL I$(H)(49 TO 55)<VAL E$ OR VAL I$(H)(49 TO 55)>VAL L$ THEN GO TO 199
1940 IF I$(H) (56 TO 61)=" ' AND N$="000000" THEN GO TO 1944

1941 IF I$(H) (56 TO 61)=" " AND N$<>"000000" THEN GO TO 1999

1942 IF VAL ISCH) (56 TO 61)<VAL N$ OR VAL ISCH)(56 TO 61)>VAL QS THEN GO TO 1999

1944 IF R$="" THEN GO TO 1948

1946 IF I$(H) (62 TO 64)<>R$ THEN GO TO 1999

1948 FOR I=1 TO NM: LET M$(I)=" s NEXT I

1950 LET M$(3)=I$(H) (1TO 20) :LET M$(4)=I$(H)(21T0 22) :LET MS(5)=I$(H) (23T0 42):LET M$(6)
=I$(H) (43TO 44) :LET M$(7)=I$CH) (45TO 48) :LET M$(8)=IS(H) (49TO 55) :LET M$ (9)=I$(H)
(56T0 61):LET M$(11)=I$(H) (62T0 64)

1955 IF R2=1 THEN GO TO 2055

1960 CLS : GO SUB 5000

1970 PRINT AT 3,10;M$(3) ;AT 4,10;M$C4) ;AT 5,10;M$(5) ;AT 6,10;M$(6) ;AT 7,10;M$(7) ;AT 8,10
;M$(8) ;AT 9,10;M$(9) ;AT 11,10;M$(11)

1975 PRINT ''"CUALQUIER TECLA PARA CONTINUAR"

1980 PAUSE 0

1999 NEXT H: RETURN

2000 REM

2001 REM LISTADO SELECTIVO

2005 REM

2010 LET R2=1: LET RENG=1

2020 CLS : PRINT AT 8,2;"CONECTE LA IMPRESORA Y SITUE";AT 10,2;"EL PAPEL AL COMI

ENZO DE HOJA";AT 18,5;"PULSE CUALQUIER TECLA": PAUSE O

2025 RANDOMIZE USR 64973: LPRINT : REM PARA INTERFACE INDESCOMP

2030 CLS : GO TO 1810

2050 GO SUB 2100: RETURN

2055 LPRINT NF;TAB 5;M$(3);MS(4) (1 TO 3);MS(5);MS(6) (1 TO 3);MS(7)(1 TO 4)+F$(2

TO 3);" ";M$(8)(1 TO 9);M$(9)(1 TO 8);M$(11)(1 TO 3)

2060 LET RENG=RENG+1: IF RENG=63 THEN PRINT '''''''': |ET RENG=4

2070 GO TO 1999

2100 LPRINT '''TAB 20;"RELACION DETALLADA (SELECTIVA ) DE FACTURAS"'TAB 20;'"====
e e e e e e e e T 3D;"CRITERIOS DE SELECCION"'TAB 30

INPUT 13



£BU$CA5 LOS MEJORES VIDEOJUEGOS?

El mejor sofl' para los lectores

CONELTIANG FTT SODITrir

P.V.P.2.100 Ptas.

N.° 001
P.V.P. 2.300 Ptas.

(Basada en la famosa serie de TVE).

Organiza tus propios Juegos Salta de un sistema planetario Graciosa aventura del simpar
Olimpicos de invierno. Participa a otro. Neutraliza a las fuerzas de ~ Herbert, quien con sus padres,
ti mismo en las mas variadas Zoltar. Wally y Wilma, se encuentran
pruebas de competicion sobre - iExperimenta la gran perdidos en una isla paradisiaca.
hielo y nieve. satisfaccion de ser director y Los peligros acechan y hay que
iConviértete en un gran protagonista en la mas prevenirse, sobre todo, de los
campeon! extraordinaria guerra galactica! canibales.
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PIDE LAS 2
NOVEDADES DEL MES

Y PAGA SOLO 2

¢Tienes un SPECTRUM 48 K?

Para todo el que posea uno de estos magnificos A
ordenadores personales, la oportunidad de egtar mas al dia 'Ahomﬂe 2,300
ha llegado, por fin. CLUB DE ELITE, el mejor soft para los 6 2.100 ptas.!
lectores de INPUT, te ofrece a partir de ahora lo mejor y mas iATU
actual del software mundial, siempre con excepcionales ofertas. ELECCION!

® No hay cuota alguna de eritrada. Basta ser lector habitual de
INPUT SINCLAIR.

e No hay obligacién de compras minimas por ario.

siempre con un 10% de DESCUENTO, o acogerte a la oferta
del mes de 3 JUEGOS AL PRECIO DE 2.

'UN GRAN CLUB PARA TiI, AMIGO LECTOR
Lo Unico que has de hacer es comprar INPUT SINCLAIR cada mes y ver las
ofertas que en este CLUB DE ELITE se ofreceran. Las novedades de cada mes
enriqueceran el fondo del CLUB, pues seguiran ofertandose, ya individualmente,
en los meses sucesivos.

ENVIA

& l'_' v = L L f 3 . 1 L) J | | | | I B
Te enviaremos los juegos por ti escogidos, ya sea la oferta del mes o cualquiera
de ellos individualmente, directamente a tu domicilio, sin cargo adicional alguno.

[coron ot pevivo

=~y 4 ; ;

I o J , envienme contra reembolso los juegos de la oferta del mes, cuyos nume-
ros les indico en las casillas correspondientes, por los que me facturaran el pre-
cio de 2 juegos solamente. GRATIS |

. . ]
5 ﬁ ; envienme Unicamente y contra reembolso el juego cuyo numero indico en
la casilla correspondiente, con un descuento del 10% sobre el P.V.P.

ESTE CUPON
DEBIDAMENTE
FRANQUEADO
A-

[ NOMBREL_L

! APELLIDOS
| DOMICILIO

NUM. LI 1 | PISOLL J ESC.L1L 1 COD.POSTAL L1 1 ¢ |

POBLACIONL 11 4 % 1 1 b 4 3 @ 0 o 3 1 1 11 PROVL L L 1L 1 1 ) 1 1 11 1 g
POR FAVOR, FIRMA AQUI

EDISA, Lopez de
Hoyos, 141
28002 Madrid,

o bien llAmanos
por teléfono

al (91) 4159712
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LPRINT TAB 26;'COD.SER./PROD. :'";A$
LPRINT TAB 26;"COD.CLI./PROV. :";B%

LPRINT TAB 26;"FECHAS  :";C$(1 TO 2);".";C$(3 TO 4);".";F$(2 TO 3);" / ";D $(1 TO

2):".":D$(3 TO 4):"."+F$(2 TO 3)
LPRINT TAB 26;'"'IMPORTES :'";E$;" / ";L$

LPRINT TAB 26;"IVA NS L M08

LPRINT TAB 26;"COD.AUX. :'";R%

LPRINT : LPRINT "NF DESCRIPCION COD PROV./CLIENT. COD FECHA IMPORTE
IVA RS

LPRINT "==  ==m=mcmm—ea  coc cceafe -G Rl ——— ————— ———mm=—e—e =
LPRINT : LET RENG=20

RETURN

REM

REM TABLA CODIGOS SERVICIOS/PRODUCTOS IMPORTANTES

REM

CLS : PRINT "REF. SERV./PRODUCTO"

FOR I=1 TO (NJ-1)

PRINT I;TAB 5;J$(I)

NEXT I

INPUT "DESEA INCLUIR O MODIF.? (S/N)'";P$: IF P$="N" OR P$="n" THEN RETURN

INPUT "REF.? ";REF'"SERV./PRODUCTO? ";P$

IF REF<1 OR REF>=NJ OR LEN P$>LJ THEN GO TO 2240
LET J$(REF)=P$: GO TO 2200

REM

REM TABLA CODIGOS CLIENTES IMPORTANTES

REM

CLS : PRINT "REF. PROVEEDOR/CLIENTE"

FOR I=1 TO (NK-1)

PRINT I;TAB 5;K$(I)

NEXT I

INPUT "DESEA INCLUIR O MODIFICAR? (S/N)";P$: IF P$="N" OR P$='"n" THEN RETURN
INPUT "REF.? ";REF'"CLIENTE/PROVEEDOR? '";P$

IF REF<1 OR REF>=NK OR LEN P$>LK THEN GO TO 2440

LET K$(REF)=P$: GO TO 2400

REM

REM RESUMEN LIQUIDACION HACIENDA

REM

CLS : PRINT AT 10,10;"UN MOMENTO..."

LET R3=0: LET FI=VAL I$(NI)-1: LET VALOR1=0: LET VALOR2=0: LET VALIVA=0
DIM MC10): FOR K=1 TO 10: LET M(K)=0: NEXT K

FOR H=1 TO FI

LET R3=0: IF I$(H)(62)="C" OR I$(H)(62)="c" THEN LET R3=1
IF IS(H)(49)=" " THEN LET VALOR1=0: GO TO 2650

LET VALOR1T=VAL IS$(H) (49 TO 55)

IF I$(H)(56)=" " THEN LET VALOR2=0: GO TO 2660

LET VALORZ2=VAL I$(H)(56 TO 61)

IF R3=0 THEN LET M(1)=M(1)+VALOR1: LET M(2)=M(2)+VALOR2
IF R3=0 AND VALOR1=0 THEN LET MC4)=M(4)+1

IF R3=0 AND VALOR2=0 THEN LET M(5)=M(5)+1

IF R3=1 THEN LET M(6)=M(6)+VALORT: LET M(7)=M(7)+VALOR2
IF R3=1 AND VALOR1=0 THEN LET M(9)=M(9)+1

IF R3=1 AND VALOR2=0 THEN LET M(10)=M(10)+1

NEXT H

CLS : PRINT "RESUMEN FACTURAS NUM. ";: IF VAL (IS(NI))<>1 THEN PRINT FN PQO;" / .

INPUT



FN PO+CVAL IS$CNI)-2)

2692 PRINT AT 1,0;"FICHERO :";F$

2694 PRINT : PRINT TAB 7;"IMPORTE IVA TOTAL"

2696 PRINT : PRINT "PAGOS'";TAB 7;M(1);TAB 16;M(2);TAB 24;M(1)+M(2)

2698 PRINT "'COBROS";TAB 7;M(6);TAB 16;M(7);TAB 24;M(6)+M(7)

2700 PRINT : PRINT "NOTA EN ESTE FICHERO HAY LAS SIGUIENTES FACTURAS SIN
VALORACION EN LOS CAMPOS :'

2710 PRINT : PRINT TAB 10;"'IMPORTE:'';M(4)+M(9);TAB 24;"FACT."

2720 PRINT TAB 10;"IVA 2" aM(5)+M(10) ; TAB 24;"FACT.": PRINT

2725 LET VALIVA=M(2)-M(7)

2727 IF VALIVA>=0 THEN PRINT TAB 8;"DIFERENCIA IVA ": PRINT TAB 8;"s====z==z=== ==='":
PRINT TAB 1:"A FAVOR DE LA EMPRESA :";VALIVA

2729 IF VALIVA<O THEN PRINT TAB 8;"DIFERENCIA IVA ": PRINT TAB 8;'"= :
PRINT TAB 3;"A FAVOR DE HACIENDA :";ABS VALIVA

2750 PRINT : PRINT : PRINT : PRINT TAB 2;"( PULSE CUALQUIER TECLA )": PAUSE O

2799 RETURN

2800 REM

2801 REM ELECCION DE FICHERO

2802 REM

2810 INPUT "REF.(A O/NUM) DEL FICHERO CON ELQUE SE VA A TRABAJAR ? (EJ.8603)";R$: IF
LEN R3<>4 THEN GO TO 2810

2815 LET R$="I"+R$: IF R$=F$ THEN GO TO 2960

2825 CLS : INPUT "FICH. NUEVO2(N)/ DE CASSETTEZ(C)(N/C)2";P$

2830 IF P$<>'N" AND P$<>'"n'* AND p$<>"C' AND p$<>"c' THEN GO TO 2825

2835 CLS : PRINT AT 8,0;"NO OLVIDE QUE EL FICHERO ACTUAL(";F$;') QUEDARA DESTRUIDO
PARA DAR PASO AL ('":R$;'")"''"PARA GRABARLO PRIMERAMENTE ENCASSETTE EJECUTE LA
OPCION 10": BEEP 2,10

2840 INPUT " SALIR AL MENU? (S/N) ";L$: IF L$="S" OR L$="s' THEN GO TO 2960

2850 IF P$="C" OR P$='"c" THEN GO TO 2940

2865 CLS : PRINT AT 10,10;"UN MOMENTO..."

2880 LET F$=R$: FOR I=1 TO NI: LET ISCI)="": NEXT I: LET IS(NI)="1": LET FI=1

2890 GO TO 2960

2040 LET F$=R$: CLS : PRINT FLASH 1;AT 8,4;"COLOQUE CASSETTE ADECUADA';AT 10,15;"Y";AT
12,4;"PONGALA EN MARCHA (PLAY)": BEEP 2,10

2950 LOAD F$ DATA ISQ)

2955 LET FI=VAL I$(NI)

2960 RETURN

2990 REM

3000 REM ARCHIVO EN CASSETTE

3001 REM

2010 INPUT "PROGR.+FICH. (P) / FICH.IVA CE) (P/F)? ";P$: IF PS<>"P" AND P$<>'"p' AND P$<>
“E" AND P$<>"f" THEN GO TO 3010

3020 CLS : PRINT INVERSE 1;AT 10,9;"DESCONECTE EAR";AT 12,3;"PONGA EN MARCHA LA
CASSETTE"; AT 13,10; "(RECORD#PLAY)"; AT 15,11; "PULSE ENTER"

3030 IF PS(1)="F" OR P$(1)="f" THEN GO TO 3070

3040 SAVE "CGFIVA" LINE 100

3050 GO TO 3080

3070 SAVE F$ DATA I$Q)

3080 CLS : PRINT AT 12,8; FLASH 1;"PARE LA CASSETTE": BEEP 4,10

3190 RETURN

3990 REM

4000 REM BYTES UDG'S CASTELLANOS

4001 REM

4010 FOR I=1 TO 11: READ L$

4020 FOR K=0 TO 7: READ V: POKE (USR L$)+K,V: NEXT K

4030 NEXT I

INPUT 17



4040 DATA "A",4,8,56,4,60,68,60,0
4045 DATA "E",4,8,56,68,120,64,60,0
4050 DATA "I",4,8,0,24,8,8,8,0

4055 DATA "0",4,8,56,68,68,68,56,0
4060 DATA "U",8,16,0,68,68,68,56,0
4065 DATA "J",8,0,8,8,8,8,8,0

4070 DATA "K",0,68,0,68,68,68,56,0

4075 DATA "L",66,0,66,66,66,66,60,0
4080 DATA "C",16,0,16,32,68,68,56,0
4085 DATA "N",0,56,0,56,68,68,68,0
4090 DATA "M",60,0,98,82,74,70,66,0
4100 RETURN

4990 REM

5000 REM FORMATO DETALLE DATOS FACTURAS
5005 REM

5200 PRINT AT
5220 PRINT AT

0,3;"#**DETALLE DE FACTURAS***"

1,0;"FICHERO :";"No. ";VAL F$(4 TO 5);" DE 19";VAL F$(2 TO 3)
5235 PRINT AT 2,0;"FACT. No.:";NF

5240 PRINT AT 3,0;"DESCRIPC.:"

5245 PRINT AT 4,0;"COD.SERV.:"

5250 PRINT AT 5,0;"PROV/CLI.:"

5255 PRINT AT 6,0;"COD.P./C.:"

5260 PRINT AT 7,0;"FECHA -

5265 PRINT AT 8,0;"IMPORTE :"

5270 PRINT AT 9,0;"IVA "

5275 PRINT AT 10,0;"TOTAL
5280 PRINT AT 11,0;"COD.AUX. :"

5300 RETURN

5990 REM

6000 REM LISTADO SERVICIOS/PRODUCTOS

6005 REM

6010 CLS : PRINT "REF. SERV./PRODUCTO"

6020 FOR I=1 TO (NJ-1)

6030 PRINT I;TAB 5;J%(I)

6040 NEXT I

6050 PRINT '"PULSE CUALQUIER TECLA ": PAUSE O

6060 CLS :GO SUB 5000

6070 PRINT AT 3,10;M$(3);AT 4,10;M$(4) ;AT 5,10;M$(5) ;AT 6,10;M$(6): RETURN

6490 REM

6500 REM LISTADO CLIENTES

6505 REM

6510 CLS : PRINT "REF. SERV./PRODUCTO"

6520 FOR I=1 TO (NK-1)

6530 PRINT I;TAB 5;K$(I)

6540 NEXT I

6550 PRINT ""PULSE CUALQUIER TECLA ": PAUSE O

6560 CLS : GO SuB 5000

6570 PRINT AT 3,10;M$(3) ;AT 4,10;M$(4) ;AT 5,10;M3(5) ;AT 6,10;M$(6): RETURN

9000 DEF FN 0()=VAL F$(& TO 5): REM No. ORDEN CASSETTE

9010 DEF FN NO=(NI-1)*(VAL F$(4 TO 5)-1)+VAL I$(NI): REM No.NUEVA FACTURA EN FU
NCION No. ORDEN DEL FICHERO

9020 DEF FN P()=(NI-1)*(VAL F$(4 TO 5)-1)+1: REM No.MINIMO FACTURA DEL FICHERO
9030 DEF FN F()=(NI-1)*(VAL F$(4 TO 5)): REM No.MAXIMO FACTURA DEL FICHERO

9040 DEF FN H()=NF-(NI-1)*INT (NF/(NI-1)): REM No.DE ORDEN DEL FICHERO EN FUNCION DEL

No.DE FACTURA
9050 DEF FN I()=VAL I$(NI): REM No.ORDEN DEL FICHERO PARA INCLUSIONES
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Solo los mas audaces seran capaces
de descubrir ¢l "MISTERIQ DEL PEN-
TAC™ ;Sera Vd. uno de ellos?

SPECTRUM

| OF THEMASK

La laberinto magico, Introduce en el
movimiento Indimensional del pla-
neta Newgana Il y enceenira las pie-
Zas necesarias para completar el
robot

SPECTRUM

3 F 5
Ha conseguido el oro en SUMMER
GAMES y SUMMER GAMES II? jAhora
estamos en WINTER GAMES!, y que
increible marco para parlicipar en
seis nuevas y escilanles compelicio-
nes COMMODORE 64/128. SPECTRUM

y AMSTRAD.

STEVEN SPIELBERG presenta COM-
MODORE 647128 SPECTRUM, AMS-
TRAD.

* PROXIMA PUBLICACION

Es sin duda el paguete de ulilidad gra-

fica. mas potente para su SPECTRUM

SPECTRUM

SPACE SHUTTLE
A JOURNEY INTO SPACE

BT RAR STIYT KIFOHTN

ACTVEION. .
El mas recienie ce lécnico. Vd
pugde realizar una jornada complela
dentra de una capsula espacial desde
que se levanta de la superlicie de la
lierra y acude a un encuenlro en el
espacio, hasla que aterriza nueva.
mente, Compruebe su habilidad,
SPECTRUM. COMMODORE

IVIROS ST

e
_I_,;“I__ET__,
i

Desde su laboratorio sublerraneo, el
orefasto ELVIN, estd lomando a la
pobdacion mundial como rehen. Debe
canseguir liegar al centro de condrol
de ELVIN para salvar al mundo

COMMODORE B4/128
SPECTRUM Y AMSTRAD

RIDDLER'S
DEN

by Dovid Harper

48K

Trunkie, el hombre elelante y 10 supe-
rais las trampas y lograis encontrar 2
Gregogo, el gran dips de oro.

SPECTRUM




PROGRAMACGION
EN CODIGO MAQUINA

BUSCANDO UN LUGAR PARA

EL CODIGO MAQUINA

MONITORES DE CODIGO MAQUINA
USO DEL MONITOR

EJECUCION DEL PROGRAMA

Cuando enciendes tu ordenador,
éste se va automaticamente al BASIC.
Por eso tienes que usar un programa
en BASIC para POKEar tu programa
en codigo miquina y un comando BA-
SIC para ejecutarlo.

Al entrar en el maravilloso mundo
de la programacién en lenguaje ma-
quina, te encontrards con bastantes
paradojas extranas. Aunque el codigo
méquina es el lenguaje realmente uti-
lizado por el propio microprocesador,

no puedes teclearlo directamente en
tu ordenador doméstico. Tienes que
introducirlo a través de otro progra-
ma, lo que en tu micro es equivalente
a utilizar el BASIC. Tampoco puedes
ejecutar un programa en c6digo ma-



C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID
Teléfs.: (91) 275 96 12 - 274 53 80
(METRO O'DONNELL O GOYA)

SOFTWARE:

MIKIE

IMPOSIBLE MISSION

PARADISE

MILLION (4 JUEGOS)

COSMIC WARTOAD

SGRIZAM

BEACH HEAD Il

OLE TORO

TASWORD TWO (microdrive)

2.100 ptas.
2.190 ptas.
2.100 ptas.
2.500 ptas.
2.100 ptas.
1.950 ptas.
2.100 ptas.
2.100 ptas.
1.400 ptas.

iiCOMPRANDO 1 PROGRAMA, GRATIS 1 BOLIGRAFO CON RELOJ INCORPORADO!!

ZORRO 2.300 ptas.
DINAMITE DAN 2.100 ptas.
CAMELOT WARRIOR 2.100 ptas.
CRITICAL MASS 1.950 ptas.
N.O.M.A.D. 2.100 ptas.
RAMBO 2.100 ptas.
TOMAHAWK 2.495 ptas.
NIGHT SHADE 1.950 ptas.
DISENADOR DE JUEGOS (microdrive)  1.400 ptas.

CONVIERTE TU SPECTRUM A PLUS: i
RAMAS EXPLOSIVOS DINAMIC!!
1i7.990 PTAS.I1 iINUEVOS PROGRAM
ALl BEBE OVERY 880 ptas.
LAPIZ OPTICO DK'TRONICS KRIPTON RAIDERS 880 ptas. (numeros en grande)
ii3.680 PTAS.!! TOMMY 880 ptas.
INTERFACE-1 10.900 CASSETTE ESPECIAL PARA AMPLIACIONES DE MEMORIA
MICRODRIVE 10.900 ORDENADOR 5.295 PTAS. ii3.995 PTAS.!!

OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS
CON UN jj20% DTO. SOBRE P.V.P.!!

SERVICIO TECNICO DE REPARACION
TARIFA FIJA: 3.600 PTAS.

SPECTRUM PLUS: 31.500

PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD
CPC-464, CPC-6128 Y PCW-8256

QUICK DISK 2,8" 29.995

OFERTAS JOYSTICK QUICK SHOT TECLADOS PROFESIONALES:

QUICK SHOT Il + INTERFACE 3.695 —SAGA-1 9.900

QUICK SHOT V + 4.350 —INDESCOMP 13.195
CARTUCHOS MICRODRIVE 495 CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 85
DISKETTES 5%, 350 INTERFACE CENTRONICS/RS-232 8.495
DISKETTES 3% 995 AMPLIFICADOR DE SONIDO 2.450
CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 250 INTERFACE DOBLE KEMPSTON+ROM 3.795

Pedidos contra reembolso sin ningin gasto de envio. Teléfs.: (91) 275 96 16 - 274 53 80, o escribiendo a
MICRO-1. C/ Dugue de Sesto, 50. 28009 MADRID



quina de una forma inmediata. Tienes
que llamarlo desde un programa en
BASIC o utilizar una simple instruc-
ci6n del BASIC.

Para introducir una rutina en cédi-
go mdquina tienes que hacerlo me-
diante POKE,s byte a byte, en la me-
moria de tu ordenador. Paraddjica-
mente en el Spectrum y el ZX81 no se
puede POKEar de un nimero hexa-
decimal, sino sélo nimeros decimales.
Por eso, los hexadecimales de tus ru-
tinas en codigo maquina tienes que pa-
sarlos a decimales antes de introducir-
los.

DONDE PONERLO

Antes de introducir un programa en
lenguaje maquina, tienes que decidir
dénde lo vas a ubicar. Esta es una
cuestion muy importante. Evidente-
mente no lo puedes poner en una zona
que utilice el propio ordenador, ya
que sobre tu programa se escribirian
nuevos datos procedentes de la ROM,
y el ordenador podria funcionar inde-
bidamente, por haber sido borrados
datos vitales.

También tienes que ser precavido al
utilizar el drea reservada para el BA-
SIC. Como tu rutina en cédigo méqui-
na puede ser llamada desde un progra-
ma en BASIC, podrian escribirse unas
cosas encima de otras, haciendo que
todo deje de funcionar.

Con programas pequenos puedes
utilizar zonas como el buffer destina-
do a la cinta, suponiendo que no pien-
ses utilizar la cinta para otra cosa.

En el Spectrum puedes utilizar la
zona de graficos definidos por el usua-
rio —entre 3FF58 y SFFFF en ¢l mo-
delo de 48K— siempre que no pienses
usar los GDU. Normalmente los pro-
gramas en codigo maquina se colocan
entre la zona de GDUs y el final de la
zona del BASIC, desplazando el
RAMTOP hacia abajo en la memoria.

De esta forma la zona del BASIC
se acorta, pero como no puede exten-
derse mis alla del RAMTOP, el codi-
go maquina queda protegido contra
las sobreescrituras.

RAMTOP es una de las variables
del sistema y su posicion estd dada por
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el puntero almacenado en las direccio-
nes de memoria $5CB2 y $5CB3. Para
desplazar hacia abajo el RAMTOP,
no tienes mas que POKEar con un va-
lor mas pequeno en estas dos direccio-
nes. Pero el Spectrum tiene otro co-
mando para esto: CLEAR. Su efecto
es esencialmente el mismo, debiendo
ir seguido por las direcciones decima-
les de la posicién en que quieres situar
el RAMTOP.

El comando CLEAR borra el fiche-
ro de pantalla —igual que CLS— y
también todas las variables. Inicializa
la posicion de PLOT a 0,0, es decir,
en la parte inferior izquierda, restau-
ra el puntero de los DATA al princi-
pio, borra la pila de GOSUB y la pone
debajo del nuevo valor de RAMTOP.
En un Spectrum de 16K, el comando
normal es:

CLEAR 31999

Su efecto es desplazar el RAMTOP
hacia abajo hasta 31999 6 $7CFF (en
hexadecimal), dejando los 600 bytes
que quedan por encima, es decir has-
ta el final del drea de los GDUs que
estd en 32600, protegidos para los pro-
gramas en c6digo maquina.

En el modelo de 48K, la forma
usual del comando es:

CLEAR 63999

También aqui se desplaza el RAM-
TOP, de forma que el drea del BA-
SIC termina ahora en 63999, 6 $F9999
y tus programas en codigo maquina
pueden empezar en 64000 6 SFAQ0.

En la mayoria de los casos, tendrés
asi espacio de memoria mds que sufi-
cente para tus programas en cddigo
mdquina. De hecho no tienes que de-
jar tanto espacio, pero siempre es me-
jor prever algo mas de lo que necesi-
tes por si quieres corregir 0 aumentar
el programa mas adelante.

Para programas mas largos en len-
guaje maquina, puede que tengas que
desplazar el RAMTOP atin més. Pue-
des hacer un CLEAR hasta 23821.
Pero en la prictica no puedes hacer
esto, ya que con el RAMTOP tan aba-
jo no te cabrd ni una linea de BASIC.

En el ZX81 se puede desplazar el
RAMTOP POKEando en las direccio-

nes de memoria 16388 y 16389 para
conseguir un drea protegida en la que
tus programas en codigo maquina es-
tén seguros. Pero se presenta el pro-
blema de que asi no puedes guardar
programas en esa zona.

Puedes guardar pequenos progra-
mas en lenguaje maquina —de menos
de 32 bytes— POKEando en el buffer
de la impresora, que ocupa las direc-
ciones de memoria 16444 a 16476, su-
poniendo naturalmente que no vayas
a utilizar la impresora. Hay otras pe-
quenas zonas en las que puedes PO-
KEar programas en lenguaje maqui-
na, pero tampoco en estos casos po-
drds guardarlos (con SAVE). En el
ZX81 solo se pueden guardar progra-
mas en la zona de programas en BA-
SIC.

Tienes tres maneras de poner tus
programas de codigo miquina en el
area del BASIC y protegerlos contra
la sobreescritura. Los puedes introdu-
cir como sentencias REM, como ma-
trices o como cadenas de caracteres.
En general encontrards que el primer
método es el mejor.

Para introducir un programa en c6-
digo maquina con sentencias REM de-
bes calcular su longitud, o lo que es lo
mismo, contar sus bytes. En la prime-
ra linea de tu programa en BASIC, te-
clea REM seguido por una serie de
puntos, cuyo nimero debe ser por lo
menos igual al nimero de bytes de tu
programa en codigo miquina. En rea-
lidad no hace falta que sean puntos lo
que pongas; cualquier cardcter puede
servir para llenar la sentencia REM,
pero conviene que sean todos iguales
para resaltar mejor el final del progra-
ma en ¢6digo maquina.

Seguidamente puedes almacenar tu
programa en codigo maquina median-
te POKE en las posiciones de memo-
ria ocupadas por la sentencia REM, a
razon de un byte cada vez. Si tu sen-
tencia REM es la primera linea del
programa BASIC, el drea disponible
empieza en la posicion de memoria
16514.

Otra manera de crear espacio pro-
tegido es dimensionar una matriz. La
siguiente linea de BASIC:

10 pIm AC100)
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Te dejara libres 500 posiciones de
memoria en la zona de variables ya
que cada elemento de la matriz en el
ZX81 deja cinco posiciones libres para
almacenar nimeros en punto flotante.
En este caso, para saber dénde empe-
zard a almacenarse tu programa en c6-
digo méquina, tienes que PEEKear la
variable del sistema VARS, que se al-
macena en las direcciones 16400 y
16401, con un comando directo tal
como el siguiente:

PRINT PEEK 16400+PEEK 16401
+6

Esto te dara la direccién de comien-
zo del drea protegida que acabas de
crear, las seis direcciones extra de me-
moria contienen detalles sobre la ma-
triz. Desde aqui tienes que POKEar
tu programa en c6digo maquina byte
a byte.

Otra posibilidad es crear espacio en
una cadena de caracteres, con una li-
nea de programas BASIC como la si-
guiente:

10 LET 5$="-III-IIIII1

Poniendo mds puntos que bytes
contenga tu programa en codigo mé-
quina. También aqui, el espacio pro-
tegido aparece al principio de la zona
de memoria dedicada a las variables.
Para hallar la direccién de comienzo
tienes que PEEKear VARS y sumarle
seis. En este caso las seis direcciones
de memoria extra corresponden al
nombre de la cadena.

Los dos iltimos métodos tienen el
problema de que la zona de variables
se borra cada vez que pulsas la tecla
CLEAR o cada vez que ejecutas
(RUN) un programa en BASIC, en
cuyo caso perderds tu programa en co-
digo mdquina.

MONITORES DE CODIGO
MAQUINA

Los programas que siguen te permi-
tirdn introducir programas en lengua-
je maquina, almacenarlos en cinta y
examinarlos en memoria. Antes de
meter el programa tienes que hacer un

CLEAR. Una vez que lo hayas hecho,

hayas introducido el programa y pul-
sado RUN, se te pedird que des una
direccién de comienzo. Esta ser4 la di-
reccién contigua a aquella a la que se
extendié tu CLEAR. Recuerda que el
comando CLEAR especifica la dltima
direccién del BASIC y la direccidn si-
guiente es donde tiene que empezar tu
programa en lenguaje maquina.

A continuacién teclea el monitor en
codigo méquina que corresponda a tu
ordenador:

5 POKE 23658,8
10 PRINT INVERSE 1;AT 5,6;
"MONITOR PARA SPECTRUM "
15 PRINT AT 8,4;"1:- TECLEAR
CODIGO MAQUINA"
PRINT AT 10,4;"2:-
EXAMINAR MEMORIA"
PRINT AT 12,4;"3:-
ESCRIBIR BYTES"
LET AS=INKEYS:IF A$<""
OR A$>"3" THEN GO TO 70
CLS: 60 SUB 100+200%(VAL
AS-1)
RUN
INPUT "DIRECCION INICIAL
? ";SA
INPUT LINE D$
IF D$="" THEN GO TO 110
IF D$(1)="#" THEN RETURN
IF LEN D$=1 THEN GO TO
110
LET S$=D$(1 TO 2)
FOR N=1 TO 2
IF S$(N)>"9" THEN LET S$
(N)=CHR$ (CODE S$(N)-7)
IF S$(N)>"2" OR S$(N)<
"0" THEN PRINT FLASH 1;

20
30
70
80

90
100

110
120
125
127

130
140
150

155

" CARACTER NO VALIDO":
GO TO 110

160 NEXT N

170 POKE SA,(CODE S$(1)-48)

*16+CODE S$(2)-48

PRINT SA,D$( TO 2)

LET D$=D$(3 TO)

LET SA=SA+1

GOTO 120

INPUT "DIRECCION INICIAL
7 ".SA

INPUT "IMPRESORA [S/N1?
".LINE P$

180
190
200
210
300

310

320 LET ST=2:IF P$="S" THEN
LET ST=3

PRINT #ST;SA;

FOR M=0 TO 7

LET HS="##"

LET H$(1)=CHR$(INT(PEEK
(SA+M) /16)+48)

LET H$(2)=CHR$(48+PEEK(
SA+M)=16%(CODE H$(1)-
48))

FOR N=1 TO 2

IF H$(N)>"9" THEN LET H$
(N)=CHR$(CODE HS(N)+7)
NEXT N

PRINT #ST;TAB 7+3%M;H$;
NEXT M

LET SA=SA+8

PRINT #ST:POKE 23692,0
LET AS=INKEY$:IF A$=""

THEN GO TO 450
IF A$=CHR$ 13 THEN

RETURN

GO TO 330

INPUT "DIRECCION INICIAL
? 'F;SA

INPUT "NUMERO DE BYTES?
";N

INPUT "NOMBRE DEL
FICHERO? ";N

IF LEN N$<1 OR LEN N$>10
THEN GO TO 520

SAVE N$CODE SA,N

RETURN

330
340
350
360

370

380
390

400
410
420
440
445
450

460

470
500

510
520
530

540
550

ACEEEE para ZX81

10 PRINT AT 4,9;

"MONITOR PARA ZX81"
PRINT AT 8,4;"1:-
TECLEAR CODIGO MAQUINA"
PRINT AT 10,4;"2:-
EXAMINAR MEMORIA"

15

20

S50 LET AS=INKEY$

60 IF A$<"1" OR AS$>"2" THEN
G0 TO 50

70 CLS

80 GO SuB 100+200*(VAL A$-1)

90 RUN

100 INPUT "DIRECCION INICIAL
? ";.SA

105 INPUT SA

110 INPUT D$

120 IF D$="" THEN GO TO 110

125 IF D$(1)="$" THEN RETURN

130 LET S$=D$(1 TO 2)

135 SCROLL
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FOR N=1 TO 2

IF SS(N)<"0" OR S$(N)>
"F" THEN PRINT "CARACTER
NO VALIDO"

IF SS(N)<"0" OR SS(N)>"F"
THEN GO TO 110

NEXT N

POKE SA,(CODE S$(1)-28)*
16+CODE S$(2)-28

SCROLL

PRINT SA,D$( TO 2)

LET D$=D$(3 TO)

IF LEN D$=1 THEN GO TO
110

LET SA=SA+1

GOTO 120

PRINT AT 21,0;"DIRECCION
INICIAL? "

INPUT SA

SCROLL

";LINE P$

PRINT SA;

FOR M=0 TO 7

LET H$="[2*ESPACIO]"

LET H$(1)=CHRS(INT(PEEK
(SA+M)/16) +28)

LET H$(2)=CHR$(28+PEEK(
SA+M)-16*(CODE H$(1)-
28))

PRINT TAB 7+3%M;HS;

NEXT N

LET SA=SA+8

LET A$=INKEYS

460 IF A$=""" THEN GO TO 450

470 IF A$=CHR$ 118 THEN
RETURN

480 GO TO 320

FUNCIONAMIENTO DEL
MONITOR {

Al ejecutar el programa aparecerd
un ment que te preguntara si quieres
«entrar c6digo maquina», «examinar
memoria» 0 «almacenar bytes en cin-
ta» (excepto en el ZX81).

Si quieres entrar codigo mdquina,
pulsa 1. Después de fijar una direccion

de comienzo y de pulsar [ENTER],
puedes empezar a introducir el codigo
madquina. Este consiste en pares de di-
gitos en hexadecimal que debes ir in-
troduciendo de dos en dos.

Puedes introducir todos los pares
que quieras antes de pulsar [ENTER],
pero es mejor teclear una linea cada
vez y comprobar cuidadosamente los

digitos antes de pulsar [ENTER|. Es




COMMODORE CASSETTE
COMMODORE DISKETTE
AMSTRAD CASSETTE
AMSTHAD DISKETTE
SPECTRUM

Desen recibir los juegos que a continuacion especifico, comprometiéndome al pago del importe de los mismos
Nombre ==
Direccion

SISTEMA CANTIDAD

leléfono : , e
glefono = - = = - | Contrarreembalso || Adjumo Taldn, L Giro Postal

Deseo recibir informacion de sus programas en:  MSX [




mucho mads ficil editarlos mientras to-
davia estdn en la pantalla que cuando
ya estdn en la memoria.

Observa que tus programas tradu-
cen a decimal los nimeros que ti les
das en hexadecimal, antes de POKEar
los mismos a memoria. Esto se debe a
que POKE es un comando del BA-
SIC, y el BASIC de tu mdquina no
acepta hexadecimales. No obstante, es
mejor que pienses en hexadecimal, lo
cual te dard una sensacién mds proéxi-
ma a la forma de trabajar del ordena-
dor.

Los programas en c6digo maquina
deben terminar con un signo # en el
Spectrum y un signo de délar en el
ZX81. Con esto regresards al meni
principal.

Si eliges la opcidn 2 para examinar
la memoria, el programa te pedira de
nuevo una direccion de comienzo; esta
vez se trata del principio del drea de
memoria que quieres examinar. Si
quieres examinar todo el programa en
codigo maquina, esta direccidn de co-
mienzo debe coincidir con la direccién
de comienzo de programa que le diste
antes.

Seguidamente en el caso del Spec-
trum el programa te preguntard si
quieres una copia de impresora del
programa en lenguaje maquina, en el
caso de que tengas impresora. Si no
quieres copia y pulsas N, el programa
imprimird la direccién de comienzo y
¢l contenido de la misma, asi como las
siete direcciones siguientes de memo-
ria.

Al pulsar cualquier tecla, excepto
[ENTER], aparecerdn las primeras
ocho direcciones junto con su conteni-
do y el contenido de los sicte bytes si-
guientes. Esto aparecerd una linea
mas abajo, pudiendo imprimir de esta
manera, linea a linea, todo el progra-
ma en codigo maquina.

Si descubres algiin error y quieres
corregirlo, pulsa y el progra-
ma volverd al mend. Pulsa entonces 1
para introducir codigo méquina y el
ordenador te pedird una direccion de
comienzo. Tienes que darle la direc-
cion del byte que estaba equivocado.
Si hay toda una serie de bytes que es-
tan mal, sélo tienes que dar la direc-
cion del primer byte erréneo. A con-
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tinuacién puedes ir introduciendo los
bytes correctos.

No obstante, si no hay mas que un
error aislado, puedes corregirlo con
un BREAK del programa monitor y
un POKE con la correccién en la di-
reccion adecuada. No te olvides sin
embargo de que el Spectrum requiere
el POKE de un nimero decimal.

Cuando termines de introducir la
correccién, pulsa [ENTER], y a conti-
nuacién examina nuevamente la me-
moria para asegurarte de que queda
hecha la correccién.

ARCHIVA TUS RUTINAS

Si quieres conservar este monitor de
codigo mdquina, tienes que archivarlo
separadamente en la cinta, del modo
acostumbrado. Con la opcién de
«Guardar bytes en cinta» que te brin-
da el programa,sélo se archivan las ru-
tinas en codigo mdquina que han sido
introducidas con este programa.

Sin embargo en el ZX81 tienes que
archivar tus rutinas en cédigo maqui-
na junto con el monitor en la forma
acostumbrada.

En el Spectrum, si pulsas el 3, el
programa te pedird una vez mas una
direccién de comienzo. Esta debe ser
la direccién de comienzo de la rutina
en codigo maquina que acabas de in-
troducir, aunque puedes archivar cual-
quier parte de la memoria si utilizas
diferentes direcciones de comienzo.

A continuacion con el Spectrum, se
te pedird el nimero de bytes que ocu-
pa tu rutina en lenguaje mdquina.
Puedes evaluarlo contando los pares
de digitos hexadecimales. Cada par es
un byte. Seguidamente debes introdu-
cir un nombre para la rutina a fin de
que tu ordenador pueda identificarla
cuando posteriormente quieras car-
garla desde la cinta.

Seguidamente la rutina se almacena
pulsando las teclas de PLAY y RE-
CORD de tu cassette en la forma
usual. Cuando termina este proceso
aparece de nuevo el menu.

CARGA DEL CODIGO MAQUINA

ma acostumbrada, aunque si tienes en
memoria el programa monitor de ¢6-
digo mdquina y se estd ejecutando,
tienes primero que pulsar BREAK
para salirte del programa.

Acuérdate de repetir el comando
CLEAR para proteger tu cédigo ma-
quina, si habias apagado el ordenador
o habias modificado la posicién del
RAMTOP por cualquier otra causa,
desde que archivaste tu rutina en c6-
digo maquina.

En el ZX81 puedes cargar tu pro-
grama en cédigo maquina con LOAD
en la forma usual, junto con el moni-
tor.

MIRANDO HACIA ATRAS

Las siguientes rutinas sirven para
desplazar la pantalla hacia atrds, es
decir de arriba a abajo en vez de aba-
jo hacia arriba. Teclea la rutina co-
rrespondiente a tu médquina utilizando
el monitor de cédigo mdquina. Acuér-
date de no teclear espacios entre ni-
MEros.

Teclea para Spectrum

21 9F 58 11 BF 58 06 08
25 15 E5 p5 €5 01 AO 0O
ED B8 06 02 c¢5 b5 11 00
F9 19 b1 01 20 00 ED B8
ES 21 00 F9 19 EB E1 01
E0 00 ED B8 C1 10 E5 (1
D1 E1 10 b4 21 00 3F 06
08 C5 24 E5 AF 77 54 5D
13 01 1F 00 ED BO E1 (1
10 EF 21 9F SA 11 BF 5A
01 AO 02 ED B8 21 00 58
11 01 58 3A 8D 5C 77 01
1F 00 ED BOD C9 #

Teclea

01 18
50 01
ED B8
54 5D
c9

para ZX81

03 2A OC 40 09 54
F7 02 2A OC 40 09
2A 0OC 40 23 36 00
13 01 1F 00 ED BO

EJECUCION DE LOS PROGRAMAS

En el Spectrum, la rutina en cédigo
mdaquina se carga facilmente en la for-

Después de teclear el programa en
codigo maquina y comprobar que no
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tiene errores tras examinarlo en me-
moria, querras ejecutarlo. Pero te en-
contrards que no responde al familiar
comando RUN, que es una instruc-
cién del BASIC y solo sirve para eje-
cutar programas en BASIC. Para eje-
cutar programas en lenguaje méiquina,
se requieren instrucciones especiales.
Tanto el Spectrum como el ZX81
utilizan la palabra clave USR, seguida
de la direccién de comienzo del pro-
grama en codigo méaquina. USR pre-
senta el contenido del registro BC del
microprocesador una vez que ha sido
completada la rutina en cddigo maqui-
na. Esto no resulta muy til en si mis-
mo, pero significa que el programa en
c6digo maquina sélo es activo cuando
se estd ejecutando.
Desgraciadamente USR no es un
comando sino una funcién. Y la es-
tructura del BASIC de Sinclair exige
que para que una linea se ejecute,
debe comenzar por un comando. Por

ello USR ha de ir precedida por un co-
mando. En el Spectrum puedes utili-
zar:

RANDOMIZE USR 32000

y en el ZX81
RAND USR 16514

(observa que en el Spectrum la te-
cla marcada con RAND hace que
en la pantalla aparezca RANDOMI-
ZE. En el ZX81, la tecla RAND
hace que aparezca RAND en la pan-
talla). Este comando no tiene signifi-
cado en si mismo, pero sirve para que
se pueda ejecutar la rutina en lengua-
je maquina.

De hecho se puede utilizar cual-
quier comando del BASIC para pre-
ceder a USR. PRINT USR 32000 val-
dria, aunque realmente presentaria en
pantalla el contenido de BC.

Por ello se usa con mds frecuencia
RANDOMIZE USR 32000 (o RAND
USR 16514) ya que evita este tipo de
efectos secundarios indeseados. Pero
no puede utilizarse si tu programa em-
plea por alguna parte nimeros aleato-
rios. Para estos casos, en el Spectrum
usa:

LET L=USR 32000

y en ¢l ZX81:
LET L=16514

Con esto se asigna a la variable L el
contenido del registro BC cuando fi-
naliza la ejecucién del programa en
c6digo maquina; aunque no es una
gran cosa, los usuarios de Sinclair sa-
ben muy bien que LET, L, = y USR
estdn todos en la misma tecla, lo que
hace las cosas mds faciles.
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LOS OBJETOS
DE LA AVENTURA

Ha llegado el momento de llenar tu
vacio mundo de aventura con objetos.
Te ensefiaremos como puedes incorpo-
rar en el programa tu lista de objetos
y la forma de manejarlos.

DATA PARA LOS OBJETOS

_ DESCRIPCIONES LARGAS Y CORTAS
— ~ MAS VERBOS
TOMANDO Y DEJANDO OBJETOS

~ RUTINA DE INVENTARIO

Al final del capitulo anterior tenia-
mos un conjunto completo de ambien-
tes para la aventura y ya habiamos
proporcionado al aventurero la capa-
cidad de moverse por todo el mundo
de la aventura. Sin embargo en la fase
actual las actividades del aventurero
todavia carecen de sentido, ya que ain
no sucede nada en ninguno de los lu-
gares. Ha llegado el momento de vol-
ver atrds y ver lo que habias planeado
incluir en cada punto.

A continuacién veremos la forma
de agregar las rutinas necesarias para
llegar al sitio adecuado y recoger o
abandonar todos los objetos que inter-
vienen en la aventura. También pre-
sentaremos una rutina que hace un in-
ventario de todos los objetos que el
aventurero lleva consigo en un mo-
mento dado, la cual puede resultar Gtil
en los momentos mas criticos de la ac-
cion.

Carga el programa que tienes des-
de el capitulo anterior, dejandolo lis-
to para recibir nuevas rutinas.

OBJETOS

La mdquina necesita saber tres co-
sas acerca de los objetos: el nimero
del lugar donde el objeto estaba ini-
cialmente situado, un nombre para el
objeto y una descripcion mds larga
que incluird algo acerca de la situacion
del objeto y sugiera de alguna forma
su empleo. Estas tres cosas son indis-
pensables para el ordenador, ya que
en primer lugar tiene que saber si un
objeto estd o no en un ambiente, ade-
mas tiene que poder avisar al jugador
de su presencia, con la descripcion lar-




ga y, por ultimo, necesita un nombre
corto, para utilizarlo en instrucciones
€ inventarios.

Los nimeros de los lugares se situa-
rdn en una matriz, el titulo de los ob-
jetos en otra y las descripciones de los
objetos en una tercera. El programa
procesara las tres matrices en parale-
lo; cada elemento de la matriz sopor-
ta una informacion equivalente acerca
de los objetos, el primero es ¢l nime-
ro del lugar, el segundo es el nombre
del objeto, etc.

Anade a tu programa las siguientes
lineas:

REM **PREP.MATRICES DE
LOS OBJETOS**

READ NB

DIM B(NB) :DIM BS
(NB,14): DIM S$
(NB,40)

FOR I=1 TO NB: READ
B(I), BS(I),S$(I):
NEXT I

DATA 7,4,"BOLSA","HAY
UNA BOLSA DE CANICAS"
DATA 14,"LADRILLO","HAY
UN LADRILLO A TUS PIES"
DATA 24,"CADENA","UNA

160
170
180

190

200
210
220

CADENA CUELGA DEL TECHO"

230 DATA 0,"PISTOLA","HAY

UNA PISTOLA EN EL SUELO"

240 DATA 0,"GLOBO OCULAR",

"EN SUELO HAY UNA ALHAJA

CON FORMA DE 0J0O"
DATA 22,"LAMPARA","VES
UNA LAMPARA"

250

260
,'UN INSPECTOR FISCAL
APARECE DE REPENTE"

Cada linea desde la 200 a la 260 con-
tiene tres elementos de los DATA re-
feridos al mismo objeto. La linea 200
incluye un elemento suplementario: el
ntimero 7 al principio de los datos in-
forma a la maquina de cuantos con-
juntos de datos hay.

Una vez que se lee el nimero 7 en
la linea 170, se dimensionan tres ma-
trices con ese tamano en la linea 180.
OB contendra la situacion de cada ob-
jeto, ya sea un nimero de lugar, un ()
si el objeto todavia no existe (por
ejemplo el famoso ojo de brillantes

50 INPUT Juegos

DATA 0,"INSPECTOR FISCAL'

que tiene que ser descubierto durante
la aventura), o un —1 si se trata de un
objeto que el aventurero lleva consi-
go. OB$ contendrd las descripciones
cortas y SIS las descripciones largas.
La linea 190 llena las matrices con

datos de las lineas 200 a 260. Los da-
tos se disponen en grupos de tres de
la forma siguiente: nimero de lugar,
descripcion corta del objeto y descrip-
cion larga del mismo.

Cuando uses esta rutina para otras
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aventuras, no tendrds que hacer mu-
chas modificaciones en su estructura,
ya que al ajustar el primer elemento
de los DATA, automaticamente se di-
mensionardan tanto el bucle FOR ...
NEXT como las matrices.

DISPOSICION DE LOS OBJETOS

A continuacién el programa contie-
ne toda la informacion referente a la
naturaleza y colocacién de los objetos.

La siguiente rutina presenta la des-
cripcion larga del objeto en el lugar
adecuado:

360 REM *%xVISUALIZACION DE
LOS OBJETOS EN EL LUGAR
APROPIADO**

370 FOR I=1 TO NB:IF B(I)=L
THEN PRINT S$(I)

380 NEXT I

En esta fase tienes que hacer una
pequeiia modificacion en las lineas 330
y 340: cambia el GOTO 400 por
GOTO 370. Las lineas 370 y 380 exa-
minan la matriz que contiene los luga-
res de los objetos. Si alguno de los ni-
meros de los lugares coincide con el
del lugar donde se encuentra el obje-
to en ese momento —variable L—
aparece la descripcidn corta del obje-
to a continuacion de la del lugar. Esta
rutina se puede usar sin modificacio-
nes en otras aventuras.

MAS VERBOS

Ya tienes en tu aventura unos cuan-
tos objetos esparcidos por los diversos
lugares, pero como la maquina toda-
via no entiende mds palabras que
NORTE, SUR, ESTE y OESTE, el
pobre aventurero no puede hacer
nada con esos objetos. Imaginate la
frustracion de no poder coger esa ape-
titosa bolsa de canicas o no poder de-
fenderte contra el inspector de hacien-
da. Por eso tienes que darle al orde-
nador un vocabulario de palabras que
pueda reconocer, diciéndole qué debe
hacer con los objetos. Mds adelante
veremos qué hacer si el jugador intro-
duce una palabra que no esté en el vo-
cabulzrio suministrado a la miquina.

Ya que el programa trata todas las
palabras de las direcciones como ver-
bos, el mejor sitio para los verbos que
indican lo que hacer con los objetos
serd la matriz RS, y el mejor sitio para
los correspondientes nimeros serd la
variable R.

En consecuencia tendras que hacer
algunas modificaciones, empezando
por la linea 130. Tienes que cambiar
los limites del bucle FOR ... NEXT.
La nueva version de dicha linea es:
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130 FOR K=1 TO 19:READ R$(K), 30 FOR N=1 TO &4:FOR M=1 TO 11 1210 PRINT "OK":LET B(G)=-1

RC(K) :NEXT K

Seguidamente, afade las lineas 140
y 145:

140 DATA "NADO",5,"VACIO",6,
HLYz", 7, "FIN",8,"LISTA",
9,"MATO",10,"DISPARO" 10
,"AYUDO" ,11

DATA "C0JO",2,"REC0JO",2
,"LLEVO",2,"PONGO0" ,3,
"DEJO",3," ABANDONO",3,
"TIRO",4

145

Cada verbo tiene su correspondien-
te nimero. Verbos con el mismo ni-
mero tienen el mismo significado, por
lo que al ordenador se refiere, y rea-
lizaran la misma operacién. Por ejem-
plo, programando las cosas para que
el ordenador acepte COGER, TO-
MAR y LLEVAR, el aventurero se
ahorrara mucho de gasto de tiempo in-
necesario intentando descubrir cudl de
estas palabras tiene que usar. Puedes
anadir con facilidad tus propias pala-
bras en las lineas de DATA cambian-
do el bucle FOR ... NEXT de la linea
130 y poniendo los nuevos DATA al
final de la linea 145. Tienes que hacer
mis modificaciones en otras partes del
programa, pero ya te diremos mads
adelante lo que tienes que hacer.

OTRAS RUTINAS

Después de que has completado la
lista de verbos con la dltima rutina, el
ordenador necesita algunas rutinas
que le permitan atender instrucciones
tales como hacer que el aventurero lle-
ve determinados objetos.

La subrutina que comienza en la li-
nea 3010 define V$, N$ e I, que es un
numero extraido de la matriz R. Con
esta corta rutina, la mdquina podra
comprender el significado de cada res-
puesta del aventurero, segin el valor
de I.

Ya tienes una matriz G que contie-
ne los numeros de lineas de los distin-
tos lugares. Puedes anadirle a esta ma-
triz los nimeros de lineas necesarios
para las nuevas rutinas.

Segiin esto, la linea 30 aparecerd
ahora asi:
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:READ G(M,N) :NEXT M:NEXT N

La sentencia DATA asociada con la
misma contiene todos los numeros de
lineas que vas a necesitar:

70 DATA 1010,1150,1240,1310,
1410,1460,1500,1360,1080,
1550,3110

Anddele ahora la rutina que sirve
para elegir la rutina adecuada, segiin
el valor de I:

S00 REM **ENCUENTRA OPCION**

510 IF I=0 THEN GO TO 520

520 PRINT'"NO CONOZCO '";V$:
GO TO 370

Si la subrutina de «control de ins-
trucciones», que empieza en la linea
3010 no encuentra ninguna correspon-
dencia para V$ en RS, se pone I a cero
y la linea 510 envia el mensaje NO SE
COMO HACER... ; para cualquier
otro valor de I, la linea 515 busca en
la matriz G el valor de linea correcto
y ejecuta un GOTO.

LA TOMA DE OBJETOS

Ya tienes la rutina parael I = 1, co-
rrespondiente al caso en que el aven-
turero introduce una palabra de di-
rerccion; dicha rutina se encuentra en
las lineas 1010 a 1060.

Cuando I = 2, significa que el aven-
turero ha tecleado una palabra de «co-
ger», como COGER, TOMAR o
LLEVAR. La siguiente rutina permi-
tird al aventurero llevarse consigo
cualquier objeto que haya en el lugar
en que se encuentra. Seria algo asi:

1140
1150
1160

REM **RUTINA "COJO"**
FOR G=1 TO NB

IF N$=B$(G,TO LEN N$)
THEN GO TO 1190

NEXT G

PRINT '"NO COMPRENDO ";
N$:GO0 TO 330

IF B(G)=-1 THEN PRINT
"YA LO TIENES":60 TO 330
IF B(G)Y<>L THEN PRINT
"NO ESTA AQUI":G60 TO 330

1170
1180

1190

1200

1220 GO TO 33C

En las lineas 1150 a 1170 se busca
la matriz B$ que contiene las descrip-
ciones cortas de objetos, para saber
qué objeto es el designado por el
aventurero. Si se encuentra el nombre
del objeto, el programa salta a la li-
nea 1190. Si el objeto no figura por
ninguna parte de la aventura, la linea
1180 presenta el mensaje NO EN-
TIENDO, seguido del nombre de ob-
jeto tecleado por el aventurero.

Suponiendo que el objeto designa-
do haya sido encontrado, hay que
comprobar dos cosas. La linea 1190
examina el elemento de la matriz B
correspondiente a dicho objeto, para
ver si ya estd en poder del jugador. Si
el jugador ya lo tiene (el correspon-
diente valor de la matriz es —1) se pre-
sentard el mensaje YA LO HAS CO-
GIDO.

En la linea 1200 se comprueba si el
objeto estd presente, examinando
nuevamente la matriz de lugares. Si no
estd presente, el programa dice: NO
ESTA AQUI. Naturalmente, puedes
cambiar estos mensajes por otros, si
no se adaptan bien a tu aventura.

Si el objeto estd en el mismo lugar
que el aventurero y no ha sido cogido
por éste, la linea 1210 dice OK yen el
correspondiente elemento de la matriz
de lugares se pone el valor —1.

ABANDONO DE OBJETOS

La rutina de «abandono» hace exac-
tamente lo contrario que la anterior.
Permite al aventurero dejar los obje-
tos que no quiere llevar con é€l.

1230
1240
1250

REM #%RUTINA "DEJA"*x
FOR G=1 TO NB

IF N$=BS(G,TO LEN N$)
THEN GO TO 1270

NEXT G:PRINT '"NO
COMPRENDO ";N$:G0 TO 330
IF B(G)<>-1 THEN PRINT
"NO LO TIENES":GO TO 330
PRINT "OK":LET B(G)=L

GO TO 330

1260
1270

1280
1290

Esta rutina funciona de una forma
muy parecida a la de «toma». Nueva-
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+Se puede utilizar un sintetiza-
dor de voz con una aventura?

Tu aventura podria resultar
mds interesante programando la
maquina de modo que anuncie
acusticamente los mensajes, di-
recciones y descripciones de ob-
jetos, en lugar de representarlos
en la pantalla.

Consulta el manual de tu sin-
tetizador para ver como se pue-
de hacer que la maquina hable
y sustituya a las instrucciones
que contienen las sentencias
PRINT.
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mente se examina la matriz de descrip-
ciones cortas, esta vez se hace en las
lineas 1240 a 1260. Si el objeto desig-
nado por el aventurero figura en la
matriz, la linea 270 comprueba si el
aventurero lo lleva o no. Si no lo lle-
va, se presenta el mensaje NO LO
LLEVAS.

Si el aventurero lleva el objeto, la li-
nea 1280 envia el mensaje OK y se
ajusta el correspondiente elemento en
la matriz de situacion de objetos OB.
Ahora tiene el mismo valor que el lu-
gar actual, es decir L, en vez de —1
que significaba que si lo llevaba.

INVENTARIO DEL BOTIN

Los aventureros desmemoriados es-
taran muy contentos de poder contar
con una lista de todos los objetos que
llevan. Aqui tienes una rutina que
hard exactamente €so:

1070 REM **LISTA*x

1080 PRINT "TIENES: ";:LET
IN=0

1090 FOR G=1 TO NB

1100 IF B(G)=-1 THEN PRINT
TAB 10;B$(G) :LET IN=IN+1

1110 NEXT G

1120 IF IN=0 THEN PRINT
"NADA"

1130 GO TO 330

La linea 1080 cnvia el mensaje

LLEVAS, seguido de la lista de obje-
tos. El bucle FOR...NEXT comprue-
ba todos los elementos de la matriz de
situacién de objetos. Esta vez los ele-
mentos importantes son los que tienen
el valor —1, significando que el corres-
pondiente objeto es uno de los que lle-
va el aventurero. Si el valor de un ele-
mento es —1, se presenta la descrip-
cién corta del objeto en cuestion, to-
méndola de la matriz. El contador de
inventario IN se incrementa en 1.

Si el aventurero no lleva ningiin ob-
jeto, IN se queda a cero y la linea 1120
en vez de la lista de objetos presenta
el mensaje NADA.

Las rutinas de «toma», «abandono»
e «inventario» pueden utilizarse tal
como estdn , ya que NB ha sido defi-
nido en una rutina anterior.

Almacena ahora el programa
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(SAVE), dejandolo dispuesto para re-
cibir las rutinas finales que veremos la
préxima vez. Se trata de las rutinas co-
rrespondientes al inspector de hacien-
da, el ladrillo, la lampara, el encuen-
tro de la joya, el final de la aventura
y, finalmente, la instruccién que des-
cribe el objeto de la bisqueda.

Si ejecutas el programa ahora, ve-
ris que hay partes del mismo que fun-
cionan mientras que en otras partes
ocurren cosas extrafas. La razon es
que todavia hacen falta unas cuantas
rutinas y el programa salta a lineas que
alin no existen.

ELIMINANDO FALLOS

- Asegirate de que los tres grupos
DATA que contienen datos relaciona-

dos con los objetos se leen la matriz
adecuada. Si intentas meter datos de
cadenas de caracteres en una matriz
numérica, recibirdis un mensaje de
error, 0 puede que te encuentres con
una descripcién corta cuando espera-
bas una larga.

- Ten mucho cuidado en respetar el
orden de los DATA en corresponden-
cia con el orden de lectura de las ma-
trices. El orden correcto es: lugar,
nombre o descripcién corta, descrip-
cion larga.

- Después de introducir los objetos
haz una pasada de prueba del progra-
ma, para asegurarte de que los obje-
tos aparecen en el sitio correcto.

- Al comprobar los objetos, hazlo
sobre la reticula, para asegurarte de
que no se te ha olvidado nada.
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COMPLETANDO
LA AVENTURA

. UNA RUTINA DE AYUDA
EL INSPECTOR DE HACIENDA
'PROBLEMAS CON EL LADRILLO
ENCENDIENDO LA LAMPARA
INSTRUCCIONES

La aventura de INPUT esta ya casi
completa. Solo quedan las rutinas que
la convierten en una aventura inica,
las rutinas especiales que confieren a
este juego su caracter.

Ya has completado casi todos los
elementos que integran tu juego; es el
momento de incorporar los ultimos
detalles del programa. Tienes que
afadir ain algunas cosas, como los pe-
ligros, las advertencias, y tienes que

prever un camino de salida para el
caso de que la aventura se complete
con éxito. Por dltimo, tienes que po-
ner las instrucciones para jugar.

Dado que muchas de estas rutinas
estdn escritas de forma que contienen
detalles especificos de una aventura
particular, en los programas que si-
guen completaremos el juego y te
mostraremos en términos generales
todo lo que se relaciona con esta fase
del programa. En otras aventuras no
podras utilizar estas rutinas sin modi-
ficarlas. En el proximo capitulo vere-
mos la forma en que puedes adaptar
estos principios para aplicarlos a tus
ideas originales.

NECESITAS AYUDA

Si el juego de aventuras que has es-
crito es bueno, lo mds probable es que
el aventurero necesite alguna ayuda.
Deberas pues prever unas cuantas su-
gerencias ltiles.

Estas sugerencias tendran la forma
de mensajes que el ordenador enviara
mediante sentencias PRINT en res-
puesta a las solicitudes de AYUDA
hechas por el jugador. Lo que digan
los mensajes y los puntos en que pue-
dan estar disponibles, queda a tu en-
tera discrecién, ya que td eres quien
programa la aventura. Si quieres, pue-
des hacer que no haya un solo mensa-
je, o hacer que sean deliberadamente
enganosos, o bien proporcionar ayuda
Ginicamente en unas cuantas situacio-
nes aisladas. El primer paso para de-
cidir lo que incluir es volver a consi-
derar tu plan original sobre las lineas
maestras de la aventura.

En la aventura hay varios puntos en
los que convendria enviar al jugador
un corto mensaje. Por ejemplo, po-
drias advertirle acerca de la habitacion
oscura, de forma que cuando esté en
un lugar contiguo a dicha habitacion,

la respuesta ante su posible solicitud
de ayuda podria ser un mensaje como:
MIRA ANTES DE DAR EL SAL-
TO, o incluso algo que pudiera resul-
tar mucho mds criptico.

Otro sitio donde se podria incluir un
mensaje de aviso es la orilla del rio,
donde, en el caso de que se decida a
nadar el aventurero corre el riesgo de
ahogarse dependiendo de que lleve o
no el ladrillo.

Naturalmente, puedes repasar una
4 una todas las situaciones en las que
podria ser conveniente un poco de
ayuda, pero supongamos que decides
no dar demasiadas facilidades y enviar
un mensaje en un solo punto, el rio.
Tienes que hacer referencia a este ni-
mero de lugar, el namero 7, y a la va-
riable que registra la presencia del la-
drillo, B(2):

3100 REM #*RUTINA "AYUDA'#*
3110 IF L<>7 OR B(2)<>-1
THEN PRINT "LO SIENTC,
NO TE PUEDOLS*ESPACIO]
AYUDAR AQUI!

"+ GO TO 330

PRINT "LOS LADRILLOS
PESAN MUCHO YL5*
ESPACIOIHACEN QUE

TE DUELA EL BRAZ0":GO
TO 330

3120

Si el aventurero no estd en la orilla
(L<>7), o no lleva consigo el ladrillo
(B(2)< = —1), la linea 3110 presen-
tard el mensaje LO SIENTO, NO TE
PUEDO AYUDAR AQUI. Si al lle-
gar a la orilla del rio, el aventurero lle-
va el ladrillo y pide ayuda, la linea
3120 imprimird el siguiente mensaje
de advertencia: LOS LADRILLOS
PESAN MUCHO Y HACEN QUE
TE DUELA EL BRAZO.

Caso de que quieras hacerlo, no hay
nada que te impida incluir una lista
completa de condiciones con sus co-
rrespondientes mensajes de aviso.
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PROGRAMAGIONIDENUEGOS

EL INSPECTOR DE HACIENDA

En la aventura interviene un sujeto
que esd por ahi merodeando, que es
un inspector de hacienda el cual inten-
ta recuperar parte de los impuestos
impagados por el aventurero, confis-
candole uno de los objetos que lleva.
No se preocupa mucho de cudles son
esos objetos, por lo que en algunos ca-
sos incluso podria aceptar como pago
un ladrillo.

Si el aventurero no tiene la suerte
de llevar nada consigo en el momento
en que se encuentra con el inspector
de hacienda, serd encerrado en una
mazmorra en la que se pudrird para
siempre, Y aqui termina el juego.

El papel del inspector de hacienda
es proporcionar al juego un elemento
probabilistico, que resulte impredeci-
ble independientemente de como se
encuentren las demds condiciones.
Como en otros ejemplos de introduc-
cion de probabilidades en la progra-
macioén, puedes hacerlo recurriendo a
la funcién RND. Por lo demds, pue-
des tratarlo como otro objeto cual-
quiera; la dnica diferencia es que su si-
tuacidn no es fija, sino que se estable-
ce de forma aleatoria.

Aqui tienes las lineas suplementa-
rias que debes anadir para que aparez-
ca el inspector fiscal:

320 IF RND<(1/15) AND TA=0
THEN LET B(7)=L:LET
TA=1

480 IF B(7)=L AND I<>10 THEN
GO TO 1590

Inicialmente estas variables han
sido puestas a cero.

La linea 320 hace que el aventurero
tenga una probabilidad sobre 15 de
encontrarse con el inspector. Sélo se
le permite aparecer una vez durante el
juego, por lo que necesitas una varia-
ble, TA, para indicar si ha aparecido
0 no.

Si el niimero aleatorio es 1 0 menor
que 1/15, y el inspector todavia no ha
aparecido, la linea 320 ajusta el valor
que corresponde al inspector de ha-
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cienda en la matriz de situacién de ob-
jetos. La presentacion del mensaje del
inspector se hace igual que si se trata-
se de un objeto, almacendndose en la
descripcion larga de la matriz.

La linea 480 tiene que ver con la su-
presién del inspector. Se limita a com-
probar si has intentado matarle. Si no
lo has intentado, el programa salta a
la linea 1590.

LA RESPUESTA ANTE EL
IMPUESTO

Cuando el inspector vuelve su fea
cabeza, s6lo hay una solucién posible.
El aventurero debe disparar contra €l
utilizando la pistola que se encontrd
en el rio:

1540 REM **RUTINA
"DISPARA" %%

1550 IF B(4)<>-1 THEN PRINT
"CON QUE?":G0 TO 320

1560 IF B(7)<>L THEN PRINT
V$;" A QUIEN?":GO TO
320

1570 PRINT " MATASTE AL ";BS$

(7):LET B(7)=0:60 TO
330

Esta rutina se utiliza cuando el
aventurero escribe las palabras MA-
TAR o DISPARAR. Sino lleva la pis-
tola (B(4) <= —1), la linea 1550 pre-
sentard el mensaje CON QUE? Ana-
logamente si el inspector de hacienda
no esta presente y el jugador intenta
matarle, la linea 1560 le pregunta A
QUIEN?

La linea 1570 le dice al aventurero
HAS MATADO AL INSPECTOR
DE IMPUESTOS, y ajusta la matriz
de situaciones de los objetos de forma
que dicho inspector ya no existe.

' LA VENGANZA DEL INSPECTOR

El aventurero se encuentra con lo
siguiente:

1580 REM **INSPECTOR
FISCAL**

1590 LET IN=0:LET B(7)=0

1600 FOR K=1 TO NB

1610 IF B(K)=-1 THEN LET IN=
IN+1

NEXT K

IF IN=0 THEN PRINT
"COMO NO LLEVAS NADA TE
ENCIERRA EN UNA FRIA
MAZMORRA":G0 TO 1360
LET K=INT (RND*NB)+1:IF
B(K)<>-1 THEN GO TO
1640

PRINT "EL SE LLEVA EL ";
BECK) ,"LEJOS DE TI:LET
B(K)=0:G0 TO 400

1620
1630

1640

1650

Al inspector sélo se le permite apa-
recer una vez durante toda la aventu-
ra, por lo que la linea 1590 ajusta la
matriz de situacién de objetos en lo
que afecta al programa. Esto no tiene
efecto alguno en esta rutina, pero le
ahorra aparecer también en el siguien-
te lugar. IN es un contador utilizado
para comprobar si se llevan objetos.

En las lineas 1600 a 1620 se recorre
toda la matriz de situaciones de obje-
tos, para comprobar si cada uno de los
objetos se lleva o no. Por cada objeto
que se porte, se incrementa IN en
uno.

Si el aventurero no lleva objeto al-
guno, el valor de IN permanece a cero
y se presenta el siguiente mensaje:
COMO NO LLEVAS NADA, TE
ENCIERRA EN UNA FRIA MAZ-
MORRA. El juego termina aqui, y se
pregunta de nuevo al aventurero si
quiere jugar otra vez, saltando a la li-
nea 1360.

Si por el contrario el aventurero lle-
va objetos consigo, en la linea 1640 se
elige uno al azar. Si el nimero elegi-
do corresponde a uno de los objetos
transportados por el aventurero, dicho
objeto es confiscado; si por el contra-
rio dicho objeto no ha sido cogido, se
selecciona otro nimero al azar, si-
guiendo asi hasta que el nimero ele-
gido corresponda a uno de los objetos
transportados.

Después de que ha sido selecciona-
do un objeto, la linea 1650 informa al
aventurero de que dicho objeto ha
sido confiscado por el inspector. La
matriz de situacién de objetos queda
modificada de forma que dicho obje-
to ya no existe.



SIMULACION: ALIMENTO = =&

PARA LA MENTE

SIMULACION DEL CLIMA

VARIABLES NDRMALMENTE

___ DISTRIBUIDAS

. CONDICIONES COMERCIALES
i} = TENEDURIA DE LIBROS

Animate a escribir programas utili-
zando un método de creacion de mode-
los eficaz, comprobando cémo pueden
aplicarse provechosamente los princi-
pios del mundo de los negocios a la ges-
tion de un puesto callejero de comidas.

La creacion de modelos es un aspec-
to de gran importancia de la ciencia
matematica, sobre el que se han ver-
tido rios de tinta. Ain hoy en dia, las
teorias matematicas no suelen alcan-
zar el favor del piblico, especialmen-
te si no pasan del terreno de las hipo-
tesis y no se traducen en algo de apli-
cacion prictica. Pero también en este
campo, el advenimiento de los mi-
croordenadores ha modificado la tra-
dicional actitud pasiva frente a los pro-
blemas matematicos. De hecho, la po-
tencia de cilculo, presente incluso en
el méds modesto de los microordena-
dores, ha eliminado uno de los princi-
pales obstdculos psicolégicos en la
aplicacion de las leyes y teoremas ma-
tematicos: lo tedioso de unos cilculos
manuales, repetitivos, laboriosos y fé-
cilmente sujetos a errores. En cambio,
pensemos en lo ficil que resulta apli-
car con un ordenador, por ejemplo,
algunas leyes fisicas. El movimiento
de un péndulo o la caida de un objeto
bajo la atraccién gravitatoria son ex-
perimentos cldsicos, pero que impli-
can el uso de elementos e intrumentos
de medida no siempre disponibles.

Si disponemos de un ordenador con
capacidades graficas, es muy sencillo
verificar dichas leyes: basta con expre-
sar correctamente las formulas y utili-
zar una visualizacion grafica lo mas
parecida posible al caso real. Obser-
var como se comporta el modelo crea-
do en el ordenador, al variara las con-
diciones que influyen sobre él, es casi
un juego (como inciso, muchos de los
recientes juegos de ordenador estin
basados en conceptos similares, eso si,
debidamente camuflados).

La posibilidad de reproducir en el
ordenador experimentos que de otro
modo resultarian imposibles o peligro-
sos, tiene como efecto secundario, un

desarrollo de la capacidad de sintesis
mental. Poder dedicarse totalmente al
examen del fendmeno, sin perderse en
complejos cdlculos, hace mds facil




captar la esencia del experimento y, a
largo plazo, habitda la mente a distin-
guir los factores irrelevantes de aque-
llos que realmente influyen en un
evento determinado.

Ademas, la introduccion de ele-
mentos aleatorios en un modelo de or-
denador, resulta sumamente facil.
S6lo habra que tener en cuenta la for-
ma de generar diferentes tipos de va-
riables aleatorias que se adapten a los
distintos sucesos.

El programa cuyo listado presenta-
mos a continuacion, utiliza un método
eficiente para generar variables con
distribucion normal. Te ayudara a
crear modelos para un pequeno nego-
cio.

Puedes considerar este programa
como un juego (bastante interesante,
por cierto), pero no pierdas de vista
que, en realidad, se trata de un mo-
delo para una situacién real.

1 POKE 23658,8: POKE 23609

12
’

20 PAPER 0: BORDER 0O: INK 7
: CLS

30 PRINT AT 0,8; INVERSE 1;

" CHIRINGUITO "

DIM A$(4,16): DIM L(2):
DIM D(10): DIM W(2): DIM
Q(2): DIM P(2)

LET A$(1)="CALIDO Y SECO"
: LET D(3)=150: LET D(&)
=300

LET AS(2)="CALIDO Y
HUMEDO": LET D(5)=100:
LET D(6)=200

LET A$(3)="FRIO Y SECO":
LET D(7)=250: LET D(8)=
160

40

50

60

70

80 LET A$C4)="FRIO Y HUMEDO"
+ LET D(9)=200: LET D10
=100

90 PRINT '!

580 DIM C(4,2): LET C(1,1)=

10: LET C(1,2)=20

590 LET €(2,1)=50: LET €(2,

2)=25

600 LET €(3,1)=1: LET C(3,2)
=12

610 LET C(4,1)=10: LET C(4,
2)=10

620 INPUT "CUANTOS JUGADORES

(1-6)2 ":N

40 INPUT

625
627
630
640
650
700
710
720

730

740

IF N<1 OR N>& THEN GO TC 750
620

DIM K(N): DIM T(2,N): 760
DIM 0(2,N) 770
FOR I=1 TO 2: FOR J=1

TO N 780
LET T ¢1,4)=0

NEXT J: NEXT I 790
FOR K=1 TO 10

LET P1=INT (10%(.3+(RND* 800
1/2337/10

LET P2=INT (10%(.2+(RND* 810
1/2333/10 820
PRINT INK 4; BRIGHT

—— o o e

PRLLPS
£

——— S —

PRINT "Prob. de dia
calido y seco ";100*p1;
ll%'!

PRINT "Prob. de dia

seco ";100%p2;"%"

GO SuB 1400

LET U1=RND*1: LET UZ2=RND
*1
LET
)
LET

Vi=sar (2%x(LN (1/U1

V2=C0S (2*PIxU2):
LET V3=SIN (2*PI*U2)
LET Z1=INT (V1*V2):
Z2=INT (V1%V3)

LET A1=P1%P2: LET AZ2=P1
LET A3=P1+P2-A1: LET A4=
1: LET F=RND*1

LET

PRINT : IF F<A1 THEN LET
R=1
IF F>A1 AND F<=A2 THEN

LET R=2
IF F>A2 AND F<=A3 THEN
LET R=3
IF F>A3 AND F<=A&4 THEN



§

LET R=4

CLS = PRINT

ES ";AS(R)

LET D(1)=INT (D(1+R*2)+

Z1%25): LET D(2)=INT (D

(2+R*2)+22%40)

PRINT "La demanda de

patatas asadas es=";D(1)

PRINT "La demanda de

botes de cola=";D(2)

1000 PRINT INK 5; INVERSE 1;
"JUGAD. VENTA COSTE
GANANCIA"

1010 GO SsuB 1600

1020 NEXT K

1030 PAUSE 200

1090 CLS

1100 PRINT "RESULTADOS
FINALES DESPUES DE 10
pIAS"''

1110 PRINT "JUGADOR","TOTAL

&30 "EL TIEMPO

840

850

860

GANANCIAS"

FOR J=1 TO N

PRINT J,K(J): NEXT J
PRINT '': PRINT "FIN
DEL JUEGO"

STOP

PRINT "ORDENES, POR

1120
1130
1140

1150
1400
FAVOR": PRINT

FOR J=1 TO N

PRINT "JUGADOR";J:
PRINT

INPUT "NUMERO REQUERIDO
DE PATATAS[S*ESPACIO]
CALIENTES ";0(1,J)
INPUT "NUMERQ DE BOTES
DE COLA ";0(2,J)

MEXT J

RETURN

FOR J=1 TO N

FOR I=1 TO 2

LET L=0C(I,J}

IF DCIJ<L THEN LET L=
DIl

LET W(I)=C(2,1)%L

LET Q(I)=C(1,I)*0(I,J)
IF DCIX>L(I) THEN GO TC
1700

LET Q(I)=a(I1)-¢(3,1)*(0
(I,4)-DC1))

LET PC(I)=W(I)-Q(I)

LET TCI,J)=TCI,)+PCI)
NEXT 1

LET K(J)=T(1,0)+T(2,4)-
2000

LET E=W(1)+W(2)

LET C=0(1)+Q(2)+200

LET P=P(1)+p(2)-200
PRINT INK 6;TAB 2;J;
TAB 7;E;TAB 13;C;TAB 20
.

NEXT J

RETURN

1410
1420

1430

1440

1450
1460
1600
1610
1620
1630

1650
1670
1680

1690

1700
1710
1720
1730

1740
1750
1760
1770

1780
1790

El programa se concentra en el as-
pecto de «nadar o hundirse» propio de
un negocio: la pérdida o la ganancia.
Al teclear RUN para ejecutarlo,
puedes elegir entre ser el tnico parti-
cipante o actuar junto a otros empre-
sarios, hasta un médximo de cinco.
También puedes elegir el jugar la par-
te de dos o incluso tres de los empre-
sarios, tomando decisiones distintas
en cada uno de los tres papeles. Pue-
des aprovechar la oportunidad para

comparar los resultados de, por ejem-
plo, llevar los negocios con cautela en
uno de los casos, y actuar con caréc-
ter mds emprendedor y asumiendo
riesgos en el otro. Sea la que fuere tu
eleccion, al empezar la ejecucion del
programa debes introducir el nimero
de jugadores.

Cada jugador regenta un puesto
que vende patatas cocidas y refrescos
de cola. La demanda depende del
tiempo que haga. Cuando hace frio,
las patatas se venden bien. Cuando
luce el sol, se venden muy bien las be-
bidas refrescantes. Por desgracia el
empresario tiene que comprar un
stock la vispera de cada dia que abre
su quiosco, y no conoce el tiempo que
va a hacer. Afortunadamente dispone
del pronostico del hombre del tiempo,
que suele ser correcto el 70 por ciento
de los dias. El ganador del juego es el
jugador que después de 10 dias de
comprar y vender haya hecho las ma-
yores ganancias.

La primera parte del programa
(hasta la linea 650) establece las varia-
bles para la representacion en panta-
lla y las condiciones del negocio. Pue-
des pagar una renta de 200 pesetas por
dia. Las patatas las compras a 10 pe-
setas cada una y las vendes a 50 pese-
tas. La Coca-Cola te cuesta 20 pese-
tas y la vendes a 25. Cada dia de ne-
gocio te deshaces de la mercancia que
te sobra a un precio de desecho: 1 pe-
seta para las patatas y 12 pesetas para
la Coca-Cola. Cada juego dura diez
dias.

El indicador de demanda del géne-
ro es el mostrado en la tabla adjunta,
y aqui es donde se introduce un im-
portante elemento en el modelo.
Como es natural, los mejores dias
para las patatas calientes son de los
peores para las bebidas frias; sin em-
bargo la demanda estd lo suficiente-
mente repartida entre los dos articu-
los como para que los empresarios ha-
gan un razonable negocio, haga el
tiempo que haga. No obstante, todo
depende en alguna medida del pronos-
tico del tiempo, no perdiendo de vista
en ningiin momento que no es total-
mente fiable. Las probabilidades de
que haga un dia caluroso y seco estdn
determinadas por las lineas 710 y 720:

INPUT 41



posteriormente se utilizan (lineas 810
a 824) para simular el tiempo.

Las lineas 770 a 800 utilizan un mé-
todo sofisticado para generar variables
aleatorias con distribucién normal.
Después se usan dichas variables para
simular la demanda en la linea 840. La
linea 770 genera dos variables aleato-
rias (U1 y U2), pero recuerda que no
son verdaderamente aleatorias. Por
ello se procesan en tres formulas ma-
tematicas. En la linea 780, se halla el
inverso de Ul y se eleva al cuadrado,
obteniendo después su logaritmo na-
tural. Finalmente se asigna la raiz cua-
drada del resultado como valor de la
variable V1. La linea 790 asigna a V2
el coseno de una circunferencia de ra-
dio U2, y a V3 el seno del mismo arco.
Las variables V1, V2 y V3 sufren una
nueva manipulaciéon (linea 800) para
dar finalmente las variables normal-
mente distribuidas Z1 y Z2.

El resto del programa, desde la li-
nea 1600 hasta el final, se dedica a la
organizacion de la entrada de datos y
la presentacion de resultados.

Cuando juegues este juego tienes
que tener en cuenta hasta la dltima pe-
seta. Los resultados pueden ser atroz-
mente parecidos, incluso transcurridos
diez dias de negocio.
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FORMAS

DE LA NATURALEZA

= MODELOS DE SIMETRIA
[] PROGRAMA DE COPOS

DE NIEVE
] LA MONTANA COMPUTERIZADA
] GENERACION DE FORMAS

Desde las formas idealizadas de las
fractales generadas matemditicamente
a formas capaces de modelar el mun-
do natural con verdadero realismo.

En el primer articulo sobre fracta-
les, vimos como se pueden usar unos
cuantos sencillos programas recursivos
para generar formas fascinantes, me-
diante la aplicacion repetida de una
sencilla operacion. Estas formas gene-
radas matematicamente presentan una
imagen de simetria y orden, pero aun-
que tienen muchos puntos en comun
con las formas irregulares que se en-
cuentran en la Naturaleza parecen
poco més que unas interesantes curio-
sidades.

Aunque ese tipo de fractales se
acerca al modelado del mundo natural
mucho mis de lo que es posible usan-
do las formas perfectas de la ciencia
tradicional, siguen estando ain bas-
tante alejadas del realismo. En este
articulo veremos la manera en que las
fractales pueden modelar las formas
que se encuentran en la Naturaleza.

El primer programa presenta una
de las formas mas simétricas de la Na-
turaleza, el hexagonal copo de nieve.

10 BORDER O:PAPER O:INK 5:

BRIGHT 1:CLS

LET AN=2*ATN(1)/3:LET S2=

2/SQR(3)

30 LET XC=127:LET YC=90:LET

§=120:LET C=2

50 Gosus 1000

60 STOP

1000 LET $=S/3:IF S<1 THEN
LET S=S%3:RETURN

1020 PLOT INVERSE 1;O0VER 1;
INT(XC+S2%*S*SIN(-AN)) ,
(YC-52*%S*COS(-AN)) :FOR
K=0 TO 8*ATN(1)-AN STEP
2%AN

1030 DRAW XC+2*S*SIN(K)-PEEK
23677 ,YC=2*5*xC0S(K)-

20

44 INPUT

PEEK 23678

DRAW XC+S2#*S#SIN(K+AN)—-
PEEK 23677 ,YC*S2%S%C0S
(K+AN)-PEEK 23678

NEXT K

LET C=C-1:GOSUB 1000
LET YC=YC-1.36%S:GOSUB
1000

LET YC=YC+.68%S:LET XC=
XC+1.19%S:60SUB 1000
LET YC=YC+1.36%S:60SUB
1000

LET YC=YC+.68%S:LET XC=
XC-1.19%*S:GOSUB 1000
LET YC=YC-.68%S:LET XC=
XC-1.19%S:60SUB 1000
LET YC=YC-1.36*S:G0SUB
1000

LET YC=YC+.68*S:LET XC=
XC+1.19%S:LET S=S*3:LET
C=C+1:RETURN

1040

1050
1060
1070

1080
1090
1100
1110
1120

1130

Este programa se basa en la curva
del copo de nieve, dibujada original-
mente por von Koch. Puede conside-
rarse como un copo de nieve infinita-
mente arrugado, o bien como una isla
cuya linea de costa tiene longitud in-
finita. El programa especifica en la li-
nea 20 un tridngulo equildtero, cuyo
factor de escala se ha fijado en S2. La
linea 30 establece coordenadas X e Y
para el centro, un factor de escala para
el tamano de cada tridngulo y una va-
riable para cambiar el color. En la li-
nea 50 se llama a una subrutina recur-
siva que dibuja una figura con forma
de estrella de seis puntas.

SIMETRIA Y CAOS

A pesar de la irregularidad del con-
torno, se mantiene gran parte de la re-
gularidad de la estrella. Se necesita la
simetria para modelar formas como la
del copo de nieve, que combinan el
caos y el orden; dichas formas son co-
munes en la Naturaleza. Pero muchas

estructuras naturales que pueden en-
tenderse mejor como fractales carecen
totalmente de simetria. Son ejemplos
de esto las curvas del rio Mississippi,
la superficie de las escamas de jabon,
los agujeros de un queso suizo, los cra-
teres de la Luna, las venas y arterias
del cuerpo humano y las formas de las
montafas. Lo que distingue a estos
ejemplos de las formas simétricas ge-
neradas matemdticamente es que tam-
bién contienen un grado de aleatorie-
dad. Pero también es posible generar-
las, utilizando el propio generador de
numeros aleatorios del ordenador.
Aqui tienes por ejemplo, un progra-
ma para modelar una montana:

10 BORDER O:PAPER O:INK 7:
BRIGHT 1:CLS

15 PRINT AT 6,2;INVERSE 1;

" GENERADOR DE MONTANA

FRACTAL "

DIM €(€200,2,2) :LET F=1:

LET G=2:LET €(1,1,2)=25:

LET ¢(1,1,1)=0

22 INPUT "ESCRIBE LA 'RESOLU
CION DE LA MONTANA [16-
1001 ;S

23 IF 5<16 OR S>100 THEN
GOTO 22

24 INPUT "ESCRIBE EL GRADO
DE 'RUGOSIDAD' DESEADO
C1-51 ";RG

25 IF RG<L1 OR RG>5 THEN
GOTO 24

26 DEF FN R(X)=RG-((RND*X)*
(2%RG))

27 PAPER 1:CLS

30 LET L=230/S:LET H=L/(SGQR
3)

40 FOR K=2 TO S+1:LET C(K,1,
1)=C(1,1,1)+L*K=FN R(1):
LET C(K,1,2)=C(K-1,1,2)-
FN RC1) :NEXT K

50 FOR J=1 TO S:FOR K= 1 TO

S-J+1

LET C(K,G,1)=FN R(1)+(C(K

20

60



JF,1)4CCK#1,F,1))/2

70 LET C(K,G,2)=FN R(1)+H+(C

(K,F,2)+C(K+1,F,2))/2

80 PLOT C(K,F,1),C(K,F,2):
DRAW C(K+1,F,1)-PEEK
23677 ,C(K+1,F,2)-PEEK
23678

90 DRAW C(K,G,1)-PEEK 23677,
C(K,G,2)-PEEK 23678:DRAW

100

110
120
130
140
150

C(K,F,1)-PEEK 23677,C(K,F 220

»2)-PEEK 23678

NEXT K:LET F=3-F:LET G=3 230

-F:zNEXT J

FOR y=40 TO O
PLOT 0,y

FOR n=1 TO 100
LET a=RND*10
LET b=5-RND*10

STEP =75

240

250
260

IF a+PEEK 23677>255 THEN
LET n=100:DRAW 255-PEEK
23677 ,b:G0TO 190

IF(PEEK 23678)+b<0 THEN
GOTO 150

DRAW a,b

NEXT n

NEXT vy

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

DATA 16,56,84,16,56,84,
146,16

FOR n=1 TO 80

PRINT AT 17+INT(RND*4),
RND*31;BRIGHT 1;PAPER 4;
INVERSE 1;CHRS 144;

NEXT n

PRINT #1;INVERSE 1;AT O,
4;" RES'=";S;"[3*ESPACIO]
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RUGOSIDAD:”;RG;H "
270 GOTO 270

El programa dibuja pequenos tridan-
gulos irregulares, partiendo desde la
parte inferior izquierda de la pantalla,
y construye la imagen con continuidad
recorriéndo toda la pantalla.

La linea 30 establece un factor de
escala para los tridngulos fractales, es-
pecifica la longitud de uno de los la-
dos y su altura. La linea 40 hace un bu-
cle de 200 pasos, estableciendo dos
matrices variables para las coordena-
das iniciales de cada tridngilo fractal.
Observa que hay un factor de aleato-
ricdad, de forma que los valores va-
riardn dentro de un pequeric margen
cada vez que ejecutes el programa. La
linea 50 define dos bucles: uno para
moverse horizontalmente por la pan-
talla y dibujar triangulos y el otro para
desplazarse hacia arriba en la misma.

El vértice de cada tridngulo se es-
pecifica en las lineas 60 (coordenada
X) v 70 (coordenada Y). La linea 80
desplaza el cursor al vértice del tridn-
gulo que queda mas a la izquierda y
luego dibuja la base del tridngulo. Ob-
serva como los PEEKs se restan de las
coordenadas para especificar puntos
absolutos sobre la pantalla; si no se hi-
ciera esto, algunos puntos podrian
quedar fuera de ella, originando un
error cuando el ordenador intentara
dibujarlos. La linea 90 dibuja hasta el
vértice de arriba del tridngulo y de
aqui al vértice izquierdo, que era el
punto de partida. La linea 100 com-
pleta el primer bucle para dibujar
triangulos sobre la pantalla en direc-
cion horizontal y define variables para
desplazar hacia arriba la posicion de
dibujo y comenzar la siguiente fila de
tridngulos. El resto del programa sir-
ve para llenar el primer plano, com-
pletando el dibujo.

FORMAS MULTIPLES

Ya has visto cémo cambiando los
valores de algunas de las variables del
programa se obtienen diferentes for-
mas. Pero esta variacion sélo afecta al
tamano, detalle y posicion de la ima-
gen y no a su aspecto global. El si-
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guiente programa te permite especifi-
car una gama de elementos fractales,
para después construir un modelo
fractal a partir de una forma en parti-
cular.

10 POKE 23658,8:LET F=0:LET
AS=""":LET CL=1

20 DIM X(100) :DIM Y(100) :DIM
T(30) :DIM UC30):DIM V(60)
:DIM WC60):DIM J(100)

25 BORDER 0:PAPER 7:INK O:
CLS

30 GOSUB 140

40 GOSUB 350

S0 INPUT '"No DE NIVELES DE

RECURSION- ";NR:IF ABS

CINTC(NR))<1 THEN GOTO 50

LET F=1:LET N=0:CLS

PLOT INVERSE 1;OVER 1;INT

(127+X(P)) , INT(85+Y(P))

GOSUB 500:IF P>=2 THEN

GOTO 80

LET AS=INKEY$:IF AS=""

THEN GOTO 90

100 PRINT#1;"S PARA SALIR,

CUALQUIER OTRA PARA

CONTINUAR"

LET AS=INKEY$:IF A$=""

THEN GOTO 110

60
70

80

90

110

120 IF AS<>"S" THEN GOTO 25

130 CLS:STOP

140 IF F=0 THEN GOTO 25

150 PRINT "LA MISMA FORMA
INICIAL [S/NI

160 LET AS$=INKEY$:IF A$<>"S"
AND AS<>'N" THEN GOTO
160

165 PRINT A$

170 IF F=0 OR A$="'N" THEN
GOSUB 230

180 FOR K=2 TO CV+1

190 LET P=K-1

200 LET X(P)=T(K):LET Y(P)=
UCK)

210 NEXT K

220 RETURN

230 INPUT "No DE VERTICES EN
INIT' ";VT

240 FOR L=2 TO VT+1

250 INPUT "VERTICE ";(L-1);

IF=IIX’Y

LET T(L)=X*85:LET U(L)=

Y*85

IF L=2 THEN PLOT INT(127

+T(L)) ,INT(85+U(L))

260

270

275 IF L<>2 THEN DRAW 127+T(
L)-PEEK 23677,85+U(L)-
PEEK 23678

NEXT L

PRINT "CURVA CERRADA
[S/N] ;

LET A$=INKEY$:IF A$<>"N"
AND A$<>"S" THEN GOTO
300

PRINT A%
AS=""N"" THEN

280
290

300

305

310 1F LET CV=VT

:PAUSE O:RETURN
LET CV=VT+1:LET T(CV+1)=

320

T(2) :LET UCCV+1)=U(2)

330 DRAW 127+T(CV)=-PEEK
23677 ,85+U(CV)-PEEK
23678

340 RETURN

350 CLS:IF F=0 THEN GOTO 380

360 PRINT "MISMO GENERADOR
[S/NI ;

370 LET AS=INKEYS:IF A$<>"S"
AND AS<>"N'" THEN GOTO
370

375 PRINT AS

380 IF F=0 OR A$="N" THEN
GOsSuUB 400



420

430
440

450

450

460

470
480

490
500
505
510
520
530

el 585
1 590
s 595

=4l 400

RETURN

INPUT "Mo DE VERTICES EN
EL GENERADOR NO
INCLUYENDO (0,00 Y (1,0)
"GN

PLOT INVERSE 1;O0VER 1;85
,85

FOR M=2 TO GN+1

INPUT "VERTICE DEL
GENERADOR ":(M-1);"="X,Y
IF ABSCINT(X))>1 OR ABS

CINTCY))>1 THEN GOTO 440
IF ABSCINT(X))>1 OR ABS
CINTCY))>1 THEN GOTO 440
LET V(M)=X:LET W(M)=Y:
LET X=X*85+85:LET Y=85+Y
*85:DRAW X-PEEK 23677,Y-
PEEK 23678

NEXT M
DRAW 175-PEEK 23677 ,85-
PEEK 23678:PAUSE 0
RETURN

IF NR=N THEN GOSUB 520
IF NR<>N THEN GOSUB 570
RETURN

FOR W=1 TO GN+1

LET P=P-1

IF ABS X(P)>127 OR ABS
Y(P)>85 THEN GOTO 560
DRAW 127+X(P)-PEEK 23677
,85+Y(P)-PEEK 23678

NEXT W:zRETURN

LET N=N+1

IF N=1 THEN LET JM=CV-1
IF N<>1 THEN LET JM=GN+1
FOR E=1 TO JM

IF P=1 THEN LT E=JMiNEXT
E:RETURN

LET TX=X(P):LET TY=Y(P)
LET BX=X(P=1):LET BY=Y(
P-1)

LET DX=TX=-BX:LET DY=TY-
BY
FOR
LET
+BX
LET
+BY
LET P=P+1

NEXT F

LET X(P)=TX:LET Y(P)=TY
LET JCCL)=E:LET CL=CL+1:
GosuB 500:LET CL=CL-1:
LET E=J(CL)

NEXT E

LET N=N-1

RETURN

540
550
560

570
580

610

620

F=2 TO GN+1
X(P)=DX*V(F)-DY*W(F)

630
640
650 Y(P)=DY*V(F)+DX*W(F)
660
670

680
690

700
710
720

Al ejecutar el programa, la linea
230 te pregunta cuintos vértices quie-
res que tenga la forma que constituye
el punto de partida de la fractal. Con-
viene que dibujes antes la forma en un
papel. Marca dos puntos que repre-
senten el principio y el final de la li-
nea, y unelos con unos cuantos seg-
mentos de recta. Cuenta el nimero de
vértices e introdiicelo como dato al
programa. Sin embargo no te olvides
de que tienes que especificar las coor-
denadas (linea 250) de todos los vér-
tices, por lo que te conviene que sea
un nimero pequefio; tres o cuatro son
buenos valores. A las coordenadas
hay que darles un valor comprendido
entre 0 y 1. El bucle situado entre las
lineas 240 y 280 te permite introducir
coordenadas y dibujar la forma inicial.
También puedes elegir si quieres que
la figura especificada sea abierta o ce-
rrada (linea 290).

La siguiente seccion del programa
te permite especificar la forma que ha

de sustituir a cada linea recta; a esta
forma se le suele llamar forma gene-
radora. Dibijala, introduciendo la co-
rrespondiente informacién igual que
hiciste con la forma inicial; la subruti-
na para introducir estos datos y dibu-
jar la forma se encuentra entre las li-
neas 400 y 490, Seguidamente el pro-
grama te pedird que especifiques el
nimero de niveles de recursion. Des-
pués de que introduzcas el correspon-
diente valor, la linea 80 llama a una
subrutina que determina si es la pri-
mera vez que se ejecuta el programa
(en cuyo caso salta a la rutina princi-
pal, lineas 570 a 720, para dibujar las
fractales). o si se trata de una nueva
pasada y tiene que ofrecerte la opcitn
de definir nuevas fractales.

PRUEBA

Como ejemplo, dale un valor de 3
como respuesta al nimero de vértices
de la forma inicial. Seguidamente, te-
clea las coordenadas —0.5, =0.2 para
el vértice 1; 0, 0.4 para el vértice 2;
(.5, —0.2 para el vértice 3. Si ahora
respondes N cuando te aparezca el
mensaje (CURVA CERRADA?, te
aparecerd en la pantalla un triingulo
sin base. Andlogamente, si respondes
con un 3 para el nimero de vértices
de la forma generadora, podrias espe-
cificar las siguientes coordenadas: 0.2,
0 para el vértice 1; 0.4, 0.8 para el vér-
tice 2; 0.6, 0 para el vértice 3. Te re-
sultard la forma de un tridngulo sin
base que se asienta sobre una linea
recta. Dale ahora un valor cercano a
5 como nivel de recursion y observa la
fractal resultante

Las técnicas fractales avanzadas son
las responsables de algunas de las ima-
genes mas satisfactorias generadas ac-
tualmente por ordenador. El gran pai-
saje montanoso que figura junto a es-
tas lineas s6lo existe en la memoria de
un ordenador, aunque muy bien po-
dria tomarse como algo real.

Una imagen de esta complejidad
implica enormes cantidades de proce-
samiento por parete de grandes orde-
nadores especializados, pero se apli-
can las mismas técnicas a los ordena-
dores domésticos.
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FUNCIONAMIENTO Y APLICACIONES
DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL (1)

En el capitulo anterior hicimos una
breve introduccién a la Inteligencia
Artificial, en la que esbozamos sus
principales caracteristicas y delimita-
mos su forma de funcionamiento, sus
propiedades y sus aplicaciones, en re-
lacién a los programas convencionales.

Entre estos elementos definitorios,
destacibamos uno especialmente sig-
nificativo, su desarrollo en términos
de «aprendizaje». A partir de este ca-
pitulo, vamos a tratar de profundizar
mds en estos aspectos, centrando un
poco nuestra atencién en la que se ha
venido considerando hasta ahora
como la manifestacién mas apasionan-
te de la Inteligencia Artificial: los Sis-
temas Expertos.

Como es evidente, un tipo de soft-
ware tan radicalmente distinto al con-
vencional plantea la necesidad de dis-
poner también de un hardware dife-
rente, que satisfaga las exigencias de
una nueva forma de procesamiento.

Un ordenador apto para la investi-
gacién y el trabajo dentro del 4mbito
de la I.A. debe tener una «arquitectu-
ra» ligeramente modificada con res-
pecto al modelo original del célebre
genio de la cibernética J. Von Neu-
mann. Estas modificaciones, junto
con la necesidad de disponer de una
gran memoria central de rdpido acce-
so y complejos «ambientes de progra-
macion», hacen que los precios de los
ordenadores de estas caracteristicas se
disparen hasta hacerse inaccesibles a
los usuarios particulares, que en la
mayoria de los casos tienen que con-
formarse con «micros» domésticos que
ni tan siquiera disponen de un lengua-
je de programacion adecuado para es-
tos menesteres.

En cuanto a los lenguajes de pro-
gramacién, podemos decir exactamen-
te lo mismo. El LISP, junto con algu-
nas versiones del LOGO desarrolladas
recientemente, estd considerado como
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el lenguaje por excelencia de la Inte-
ligencia Artificial. En cuanto al BA-
SIC, y sin dnimo de desilusionar a na-
die, hay que decir que se muestra es-
pecialmente initil en este campo, fun-
damentalmente por la ausencia de dos
elementos indispensables para el tra-
bajo con motores de inferencia, de los
que hablaremos mds adelante, y por
su lentitud. Dichos «elementos indis-
pensables», que en el fondo no son
mdés que dos manifestaciones de una
misma funcién, son los siguientes:

- «la recursividad»

- el procesamiento directo de «ta-
blas de propiedades».

A continuacién vamos a pasar a ex-
plicar ambos conceptos.

Como ya vimos en el nimero ante-
rior, la «deduccién» de nuevas conclu-
siones a partir de una serie de datos
ya conocidos o «premisas», es una de
las principales propiedades de la Inte-
ligencia Artificial. Pues bien, este pro-
ceso deductivo se realiza basicamente
a través de un razonamiento légico de
tipo «silogistico» que toma la siguien-
te forma:

SIA=B
YB=C
ENTONCES A = C
Asi, si introducimos las premisas
VON NEUMANN
ES MATEMATICO

y
UN MATEMATICO
ES UN HOMERE

en un programa de LA. escrito en
LISP o LOGO, el valor <tHOMBRE»
seria automaticamente asignado por la
méquina al sujeto «VON NEU-
MANN>» bajo la propiedad «ES». Es
decir, se extrae la conclusién «VON
NEUMANN ES UN HOMBRE: sin
necesidad de gastar tiempo y memoria
en una rutina que haga el trabajo, ya
que el propio lenguaje de programa-
cién posee este tipo de prestacion.

Partiendo de esta estructura sintic-
tica,

N.‘;:UMANN E|S MATEMATI?O

Sujeto Propiedad Valor

el programa puede configurar tablas
en las que almacenar los valores bajo
su propiedad y sujeto correspondien-
tes. De esta forma, la mecénica deduc-
tiva que acabamos de analizar puede
complicarse involucrando a todos los
elementos existentes en las tablas de
propiedades, lo cual permite a su vez
que éstas se vayan engrosando. Tene-
mos, pues, dos vias o fuentes de datos
para el ordenador:

- las premisas o afirmaciones intro-
ducidas directamente por el usuario.

- las conclusiones deducidas por el
propio ordenador.

Bdsicamente, esta es la forma de co-
nocimiento que estructura la forma de
aprendizaje de la maquina, ademads de
un larga serie de reglas que condicio-
nan otros razonamientos mas comple-
jos.

Podemos definir la «recursividad»
como la posibilidad por parte del or-
denador, de atribuir un valor a un su-
jeto a través de este procedimiento de-
ductivo, sin que nosotros hayamos
asignado directamente dicho valor a
dicho sujeto. De esta forma, si des-
pués de haber establecido las premi-
sas que tomdbamos como ejemplo, di-
jéramos al programa:



VON NEUMANN
ES UN HOMBRE
nos contestaria,
YA LO SE!

Tal y como hemos planteado esta
explicacién, puede parecer demasiado
simple, pero debemos tener en cuenta
que un programa de Inteligencia Arti-
ficial, o un sistema experto, no se li-
mita a hacer deducciones a partir de
dos premisas de contenido trivial,
como hemos hecho aqui, sino que
puede llegar a alcanzar complejas con-
clusiones que involucren a cientos de
datos ( o miles), superando en breve-
dad y precision a tcdo un equipo de
expertos humanos. Esto es lo que hace
que la L.A. sea algo itil y no un sim-
ple objeto de experimentacién sin
aplicacién practica.

A continuacién vamos a tratar de
concretar un poco todo lo que hemos
visto hasta ahora en los Sistemas Ex-
pertos, analizando sus distintas partes.

LOS SISTEMAS EXPERTOS

Aunque en teoria un programa de
Inteligencia Artificial podria llegar a
aprender prdcticamente «de todo» sin
especializarse en nada, esto no seria
muy itil, y por tanto no se hace.
Como es evidente, lo verdaderamente

interesante es crear programas «ex-
pertos» en alguna materia especifica
que puedan ayudar a los especialistas
en su trabajo, o incluso sustituirlos en
algunas ocasiones, aunque sobre esto
iltimo se deben guardar ciertas reser-
vas. Este tipo de programa recibe el

nombre de «Sistema Experto», que
muchas veces se aplica incorrectamen-
te a otros tipos de Inteligencia Artifi-
cial.

Los S.E. son fundamentalmente
«depdsitos» de conocimiento especia-
lizados en una materia concreta, como
por ejemplo la astronomia, la medici-
na o la botdnica, y por tanto sus fun-
ciones son basicamente de tipo consul-
tivo. Su principal ventaja reside en la
posibilidad de acumular estructurada-
mente los conocimientos de los exper-
tos humanos, y hacerlos accesibles a
otras personas. El ejemplo més claro
lo tenemos en los sistemas capaces de
diagnosticar enfermedades, utilizados
en zonas inaccesibles en las que no hay
médicos que puedan hacerlo directa-
mente.

Ahora que sabemos lo que es un
Sistema Experto, vamos a pasar a ana-
lizar los distintos elementos de que se
compone y sus caracteristicas mas im-
portantes.

Un Sistema Experto posee general-
mente tres partes claramente diferen-

ciadas, aunque muy estrechamente li-
gadas entre si:

- La «Base de Conocimientos»

- Los «Motores de Inferencia»

- El «Analizador de Lenguaje»

La Base de Conocimientos esté con-
figurada por el conjunto de los datos
depositados y las reglas que dan sen-
tido y coherencia a esos datos. Es de-
cir, por un lado el «dato puro», por
otro lo que en el caso de los seres hu-
manos llamamos «categorias de enten-
dimiento» que convierten un hecho
objetivo en algo con significado para
nosotros. Aunque pueda parecer sor-
prendente, la Inteligencia Artificial no
posee lo que se ha dado en llamar «la
objetividad de la méaquina». Esto es
asi porque para trabajar con los datos
de que disponemos necesita manejar
una serie de hipétesis y reglas que,
bien adquiridas por la experiencia, o
bien transmitidas por el hombre, es-
tructuran el resultado final de la mis-
ma manera que harian sus maestros.

Los «Motores de Inferencia» son el
nicleo fundamental de razonamiento
de la maquina. Su funcién consite en
analizar los elementos estructurados
por la Base de Conocimientos e infe-
rir cudl es la regla que se debe aplicar
o que se puede deducir en cada caso.
Dicho esto, no es dificil hacerse una
idea de la extraordinaria complejidad

APRENDIENDO INFORMATICA

Si quieres que la informética deje
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que los Motores de Inferencia pueden
llegar a alcanzar.

Por iltimo nos queda hablar del
Analizador de Lenguaje, quizds la
parte mds interesante de todo sistema
experto,

La Inteligencia Artificial, dificil-
mente podria llamarse asi si no alber-
gara la posibilidad de comunicarse con
el hombre, no a través del lenguaje de
la informadtica, sino a través del len-
guaje natural. Conseguir esto de una
forma integral, sin serias limitaciones
de vocabulario, sintaxis y contexto, ha
sido hasta el momento la gran frusta-
cion de los especialistas, que si bien
han logrado crear modelos que se
aproximan mucho al nivel deseable,
todavia no han dado el paso definiti-
vO.

En un programa L. A., el Analizador
de Lenguaje tiene la mision de recibir
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las 6rdenes y la informacién del usua-
rio, «comprender su significado» y
comprobar su correccién, y por tltimo
convertir esa informacién en algo
comprensible por la mdquina. De al-
guna manera, el Analizador de Len-
guaje funciona a modo de «traductor»
lenguaje humano/lenguaje cibernéti-
co, y viceversa.

Afortunadamente para los investi-
gadores ingleses y nortamericanos, el
idioma inglés resulta especialmente
apto para facilitar el trabajo al orde-
nador, dada su extraordinaria simpli-
cidad verbal y sintdctica. No ocurre asi
con el espanol.

A modo de conclusién, diremos que
el desarrollo de los Analizadores de
Lenguaje es quizds el principal escollo
que bloquea el avance de las investi-
gaciones en materia de Inteligencia
Artificial.

ANALISIS DEL PROGRAMA

El programa que acompana a esta
serie de articulos es, basicamente, un
instrumento de trabajo que consta de
dos unidades:

- Un procesador de textos.

- Un procesador de datos.

Ambas utilizan una base matricial
bidimensional, de 150 x 150 caracte-
res para el procesador de datos, y 110
X 32 para el procesador de textos.

Con objeto de dejar el listado del
programa abierto a vuestra interven-
cidn, lo hemos estructurado en rutinas
claramente delimitadas y etiquetadas.
Podemos sugerir la ampliacion de la
capacidad de las matrices, que no lle-
gan a agotar las posibilidades de me-
moria del Spectrum, o la creacién de
nuevos comandos.



Hay que reconocer que como me-
dio de ilustrar el funcionamiento de la
Inteligencia Artificial, el programa
deja bastante que desear. A modo de
disculpa, y dejando a un lado la res-
ponsabilidad del autor, diremos que
existen dos causas. Una, las limitacio-
nes que presenta el BASIC, inmensas;
y otra, la intencién de ofrecer un ins-
trumento 1til (a diferencia de lo que
suele hacerse en estos casos), un pro-
grama que merezca la pena ser teclea-
do, que no decepcione, y no una sim-
ple demostracién curiosa pero impro-
ductiva.

De las dos unidades de que consta-
rd este programa, aqui vamos a co-
mentar la del procesador de datos. Su
parte mas interesante, que en cierto
modo comparte también el procesador
de textos (que se incluird en el proxi-
mo nimero de Input), es la que se en-
cuentra entre las lineas 200 - 550, que
viene a reproducir (toscamente) las
funciones de un analizador de lengua-
je. Aqui es donde se reciben nuestras
érdenes y donde, una por una, son en-
viadas a la rutina correspondiente
para que las ejecute. Si queremos in-
troducir alguna funcién mds, bastaria
con anadir una linea que reconociera
el nuevo comando y saltara a la rutina
deseada.

Como habreis observado, en el tra-

tamiento de cadenas numéricas y alfa-
numéricas destaca especialmente la
utilidad de dos comandos BASIC que
en el manual del Spectrum —inexpli-
cablemente— son mencionados como
de poca importancia. En efecto, si
nunca hemos tratado cifras a través de
matrices del tipo A$(x,y) las funcio-
nes VAL y STRS (especialmente esta
iltima) pueden parecer poco ttiles, lo
cual no quiere decir que lo sean en
realidad. Si el lector no esta familiari-
zado con ellas, le aconsejamos remi-
tirse a las explicaciones del manual,
que son bastantes claras.

No se incluye junto con el progra-
ma un diafragma de flujo por varias
razones. Una, la especial aversién del
autor por tan fea costumbre, que creo
debe compartir todo buen programa-
dor; otra, el tratarse de una serie de
rutinas méds o menos independientes,
cuya funcién aparece identificada
oportunamente a través de sentencias
REM, con lo cual el lector puede ac-
ceder al listado directamente sin nece-
sidad de complicarse con un diagrama
que, por lo demds, resultarfa bastante
enrevesado y muy dificil de dibujar.

Lo que si hemos hecho (no podia
faltar), es un esquema de los diferen-
tes comandos que podemos utilizar
para comunicarnos con el programa,
junto con algunos ejemplos:

PROCESADOR DE DATOS
RELACION DE COMANDOS

- INTRODUCE/nombre/x,y,z,
ete.,/

Introduce en memoria una serie
de datos la etiqueta (nombre) que de-
signemaos.

- INTRODUCE%/nombre/x,y,z,
.. etc.,/

Introduce en memoria los datos y
calcula el tanto por ciento que repre-
senta cada uno de ellos con respecto
al total, introduciéndolo también en
memoria.

- INTRODUCE#/nombre/x,y,z, ...
etc.,/

Idem., calculando en este caso el
tanto por ciento de incremento de
cada cifra con respecto a la cifra inme-
diatamente anterior.

- MUESTRA/nombre/

Muestra los datos colocados bajo
una etiqueta.

- MEDIA/nombre/

Calcula la media aritmética de los
datos de una etiqueta con expresion
del total y el total de valores de x.

- DESVIACION TIPICA/nombre/

Calcula el valor que toma la des-
viacién tipica de los datos de una eti-
queta, con expresion de la media arit-
mética, el total, y el total de valores
de x.

LAPIZ OPTICO

SPECTRUM
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- SUMA/nombre/otro nombre/
Suma cada dato colocado bajo la
etiqueta 1 a su homélogo de la etique-

ta 2. Ejemplo:
GASTOS IMP. G+1
325 621 946
612 133 745
1178 528 1706

- RESTA/nombre/otro nombre/

Igual que el anterior, sélo que en
este caso restando.

- BORRA/nombre/

Borra una etiqueta y todos los da-

tos en ella almacenados.
- BORRA/TODO/

Borra completamente toda la me-
moria del procesador de datos, dejan-
do la del de textos como estaba.

- SALVA/

Salva en cinta el contenido de la
matriz de datos del procesador (no
afecta al procesador de textos). Veri-
fica si la grabacion se ha efectuado co-
rrectamente.

- CARGA/

Carga en memoria los datos alma-

cenados en cinta.
- TEXTO/

Permite acceder al procesador de

textos.

52 INPUT
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Los datos y sus correspondientes
etiquetas se almacenan en memoria de
la misma forma en que los tecleamos,
por lo que es muy importante no olvi-
dar las barras y las comas, y respetar
la sintaxis del programa.

Vamos a suponer que tenemos las
cifras de cobros y de gastos de un se-
mestre, y queremos hallar su diferen-
cia, el total de gastos, el porcentaje
que supone cada cifra de gastos con
respecto al total de gastos, y el pro-
medio de los cobros.

Tecleariamos:

INTRODUCE%/GASTOS/520,
353,231,870,321,227,/
que almacenaria los datos bajo la eti-
queta «GASTOS» y los porcentajes
calculados bajo la etiqueta «%GAS-
TOS». Al ejecutarse la instruccion, los
resultados irdn apareciendo en la pan-
talla. A continuacion:

INTRODUCE/COBROS/ 1034,
725,812,567,932.409,/INTRODU-
CE/MES/ENE ,FEB,MAR,ABR,
MAY,JUN,/MUESTRA/MES/
MUESTRA/COBROS/MUES-
TRA/GASTOS/
que introduciria las cifras de «CO-
BROS», los nombres de los meses, y

lo mostrarfa todo. Como se puede ver,
es posible teclear varias instrucciones
seguidas; el programa las ejecuta una
por una hasta llegar al final de la or-
den. Después:
MEDIA/COBROS/
que calcularia la media aritmética de
las cantidades colocadas bajo la eti-
queta «COBROS». Y por iltimo:
RESTA/COBROS/GASTOS/
que hallaria la diferencia y almacena-
ria el resultado bajo la etiqueta I G.
Naturalmente, las instrucciones no
tienen por qué teclearse en el mismo
orden que lo hemos hecho nosotros.
Si no respetamos la sintaxis necesa-
ria para que el programa funcione y
éste no detecta el fallo, o si queremos
aplicar operaciones matemdticas a da-
tos no numéricos, puede producirse
un mensaje de error e interrumpirse el
programa. Para volver a ponerlo en
marcha, nunca hay que pulsar RUN,
pues de esta forma borrariamos todas
las variables, sino GO TO 200.

Teclea

1200 REM ETIQUETA YA COL.
1535 IF N$(F)=CHR$ 47 THEN
60 TO 1570



1540

IF N$(F)=CHRS® 44 THEN
GO TO 1600

1890

NEXT F
PRINT TAB 9-LEN V$;S$

2530

LET AS(L,00+1 TO 00+1+
LEN N$)=N$

1550 LET P$=P$+N$(F) 1895 PRINT TAB 8-LEN (STR$ T) 2540 LET LL=L: GO SUB 9000:
1560 NEXT F ;T: BEEP .1,30: RETURN G0 SUB 1800
1570 LET AS$(L+1)=CHR$ 37+V$: 2000 REM MUESTRA 2550 FOR F=1 TO LEN N$
LET 0$=0$+CHR$ 47: LET 2005 CLS : LET YY=0 2560 IF N$CF)=CHR$ 44 THEN
A$(L+1,LEN V$+2 TO LEN 2010 LET N$="": GO SUB 550 LET C=C+1: GO TO 2600
VS+2+LEN 0$)=0% 2020 FOR F=1 TO L 2570 IF N$CF)=CHR$ 47 THEN
1580 LET L=L+1: LET LL=L 2030 IF A$(F,1 TO LEN N$)=N$ G0 TO 2650
1585 GO SUB 9000: LET N$="": THEN LET LL=F: GO TO 2580 LET IS=I$+N$(F)
GO SUB 550 2060 2590 NEXT F
1590 IF B$(N)=CHRS 47 THEN 2040 NEXT F 2600 IF C=1 THEN LET P$='"#"
GO TO 230 2050 PRINT "NO HAY NINGUNA +VE+"= "2 LET L$=IS%:
1595 G0 TO 200 ETIQUETA CON EL LET I$="": GO TO 2590
1600 LET P=INT (VAL P$*100 NOMBRE ';N$: GO TO 2610 LET P$=P$+STR$ INT ((VAL

/T): LET 0$=0%+STR$ P+
CHRS 44: LET Ps=""

2070

2080
GO sus 9000

I$-VAL L$)*100/VAL L®)+
CHRS 44

1610 60 TO 1560 2080 LET N$="": GO SUB 550 2620 LET L$=I$: LET I%=""";
1800 REM TOTAL 2085 IF N$="MUESTRA/" THEN GO TO 2590
1805 LET S$$="": LET T=0: GO TO 2010 2650 LET L=L+1: LET AS(L,1 TO
LET Fg=n» 2090 IF B$(N)=CHR$ 47 THEN LET P$+1)=P$+CHRS 47
1810 FOR F=1 TO LEN N$ GO TO 230 2660 LET LL=L: GO SUB 9000
1820 IF NS(F)=CHR$ 47 THEN 2100 GO TO 200 2680 LET N$="": GO SUB 550:
GO TO 1885 2500 REM INTRODUCE # IF B$(N)=CHR$ 47 THEN
1830 IF N$CF)=CHR$ 44 THEN 2505 LET C=0: LET L$="": LET GO TO 230
GO TO 1870 I$="": LET P$="" 2690 GO TO 200
1840 LET T$=TE+NS(F) 2510 CLS : LET YY=0: LET N$= 3000 REM BORRADO
1850 NEXT F "". GO SUB 550: LET L=L 3005 PRINT AT 21,0;"[23*
1870 LET T=T+VAL T$: LET +1: LET AS(L,1 TO LEN ESPACIO]"
THmle N$)=N$ 3010 LET N$="": GO SuB 550
1880 GO TO 1850 2520 LET V$=N$: LET 00O=LEN N 3020 IF N$="TODO/" THEN GO TO
1885 FOR F=1 TO LEN V$-1: $: LET N$="": GO SUB 3100
LET S$=S$+CHR$ 140: 550 3025 PRINT FLASH 1;"BORRANDO
INVESTICK E INTERFACE 2
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3030
3040

3050
3060

3070
3080
3090
3092
3095
3098

3100
3105
3110

3120
3130

3140
3500
3502

3505
3508
3510

3520
3530

3540
3550

3560
3570

3580
3590
3600

3610

54

";N$
FOR F=1 TO L
IF AS(F,1 TO LEN N$)=NS$
THEN LET LL=F: GO TO
3070
NEXT F
PRINT AT 1,1;"NO HAY
NINGUNA ETIQUETA CON EL
NOMBRE ";N$: GO TO 200
FOR F=1 TO 150
LET A$CLL,F)=" "
NEXT F
BEEP .1,30: CLS
LET N$="": GO SUB 550
IF B$(N)=CHR$ 47 THEN GO
TO 230: GO TO 200
REM BORRADO TOTAL
CLS
BEEP .1,30: DIM A$(150,
150)

LET N$="": GO SUB 550
IF BS(N)=CHR® 47 THEN
GO TO 230

GO TO 200

REM SUMA/RESTA

LET RE=0: IF N$="RESTA/
" THEN LET RE=1

LET CT=0: LET U$=""": LET
S$="": LET CC=0: LET I%
=""s |ET 0$="": LET C=0
CLS : LET YY=0

LET N$="": GO SUB 550
FOR F=1 TO L

IF ASCF,7 TO LEN N$)=N$
THEN LET V3$=N%: GO TO
3560

NEXT F

PRINT '"NO HAY NINGUNA
ETIQUETA CON EL NOMBRE '
;N$: PAUSE 0: 60 TO 200
FOR K=1+LEN N$ TO 150
IF A$(F,K)=CHR$ 44 AND
ASCF ,K+1)=CHRS 47 THEN
GO TO 3600

LET 0$=0$+A$(F K)

NEXT K

LET C=C+1: IF (=2 THEN
LET 0$=0%+CHRS$ 44: LET
LL=F: GO SuB 9000: GO
TO 3620

LET Z%=V$: LET 0%=0%+
CHRS® 44: LET P$=0%: LET
0%=""= LET LL=F: GO SUB
9000: LET N$="": GO SuB
550: GO TO 3520

INPUT

3620
3625

3630

3650
3655
3656
3657
3660
3665
3680

3690
3710
3720
3730
3800
3802

5805

3810
3820
3850

3860
3870
3880

4000
4010

4020
4030

4040
4500
4510

FOR F=1 TO LEN 0%

IF 0B(F)=CHRS 44 AND
CT=2 THEN GO TO 3800

IF 0$(F)=CHR$ 44 THEN
GO TO (3710 AND CC=1)+
(3660 AND CC=0)

LET I$=I$+0S(F)

NEXT F

IF CT=2 THEN GO TO 3850
LET CT=1: GO TO 3710
FOR K=1 TO LEN P$

LET cc=1

IF P$(K)=CHR$ 44 THEN
GO TO 3800

LET US=U$+P$(K)

NEXT K

IF CT=1 THEN GO TO 3850
LET CT=2: GO TO 3800

IF RE=0 THEN GO TO 3805
LET $$=S$+STR$ (VAL US-
VAL I$)+CHR$ 44: LET IS
="0": LET U$="0": GO TO
3810

LET S$=S$+STR$ (VAL US+
VAL I$)+CHRS &44: LET
I1$="0": LET U$="0D"

IF CT=1 THEN GO TO 3710
GO TO 3655

LET L=L+1: LET AS(L,1
TO LEN S3$+7)=V$(1)+(CHR
$ 43 AND RE=0)+(CHRS 45
AND RE=1)+Z$(1)+CHRS 47
+S$+CHRS 47

LET LL=L: GO SUB 9000:
GO SUB 550

IF B$(N)=CHR$ 47 THEN
GO TO 230

GO TO 200

REM SALVA

CLS : INPUT "NOMBRE 2';
N$: BEEP .1,30: IF LEN
N$<1 OR LEN N$>7 THEN
GO TO 4010

SAVE N$ DATA A$Q):
: BEEP .1,30
PRINT AT 20,0;"REBOBINE
PARA VERIFICAR.[8%*
ESPACIOJPULSE UNA TECLA
."": PAUSE 0: BEEP .1,30:
VERIFY N$ DATA ASQ)

BEEP .1,30: GO TO 200
REM CARGA

CLS : INPUT “NOMBRE ?";
N$: BEEP .1,30: IF LEN
N$<1 OR LEN N$>7 THEN

CLS

4520

4530
5000
5005

5010
5020
5030

5040
5045

5050
5060
5070

5080

5085
5090
5100

5110

5111
5120
5130

5140
5500
5505
5510
5520

5530
5540
5550
5560
5600

5610

GO TO 4510

LOAD N$ DATA A$C): CLS
: BEEP .1,30

GO TO 200

REM MEDIA

LET YY=0: CLS : BEEP .1

,30: LET C=0: LET vs$=""

LET N$="":G0 SUB 550

FOR F=1 TO L

IF ASCF,1 TO LEN N$)=N$

THEN G0 TO 5050

NEXT F

PRINT "NO HAY NINGUNA

ETIQUETA CON EL NOMBRE
":N$: PAUSE 0: GO TO

200

LET V$=N$: LET N$=""

FOR K=1+LEN V$ TO 150

IF ASCF,K)=CHR$ 44 THEN

LET C=C+1

IF ASCF,K)=CHRS 47 THEN

LET N$=N$+CHR$ 47: GO

TO 5100

LET NS=NS+AS(F,K)

NEXT K

LET LL=F: GO SUB 9000:

GO SUB 1800

LET M=T/C: PRINT :

PRINT INVERSE 1;"VALORES
DE X: "; INVERSE 0;C:
PRINT : PRINT INVERSE 1

;"MEDIA: "; INVERSE 0;

M: BEEP .1,30

IF DT=1 THEN GO TO 5500

LET N$="": GO SUB 550

IF B$(N)=CHR$ 47 THEN

GO TO 230

GO TO 200

REM DES.TIPICA

LET TC=0; LET z$=""

FOR F=1 TO LEN N$

IF N$CF)=CHRS 47 THEN

GO TO 5600

IF NS(F)=CHRS 44 THEN

GO TO 5560

LET Z$=Z$+NS(F)

NEXT F

LET TC=TC+VAL Z$72: LET

Z$="": GO TO 5550

LET TT=SQR (TC-(1/(C*

(TA2)))/¢Cc-1))

PRINT : PRINT INVERSE 1

;"DES. TIPICA: ";

INVERSE 0;TT: BEEP L

30: GO TO 5120
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PUESTO

e
DE INPUT SINCLAIR

nruLo PORCENTAJE

SaDotelr. .. 7 .o w s S 20,7 %
Profanation . ... ... 2B s il e, T
Commando . ....... oo sl e 7 0
SHPEL Test U aanvin o 11,8 %
The-Dambusters .. ..... .::10,0 %
The way of the explodmg fist 8,0 %
Sirted - o e i 4,7 %
RAlABO: ., v o s e %
West-Banlk . a5 e 4,0 %
ARSI S P o 5 3,3 %

100 %

Para la confeccion de esta relacion dnicamente se
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los

" Mejores de Input».

ll Marzo de 1986
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DYNAMITE

Dynamite Dan es una trepidante
aventura que aporta interesantes
innovaciones al tradicional modelo
del Manic Miner, tan profusamente
repetido hasta la fecha.

El protagonista es un curioso
personaje que camina con las manos
en los bolsillos como si no le
preocuparan los miltiples peligros
que le acechan. Su mision: salvar a
la Tierra de la amenaza de un arma
mortifera, cuyos planos esconde el
malvado Doctor Blitzen en el interior

DAN

DATOS GENERALES
TITULO: Dynamite Dan
FABRICANTE: Mirrorsoft
ORDENADOR: Spectrum
MEMORIA: 48K

| CLASE DE PROGRAMA: Arcade

CALIFICACION
GRAFICOS: 4,5 sobre 5
COLOR: 4,6 sobre 5
PRESENTACION: 4,5 sobre 5
INTERES: 4 sobre 5

REALISMQO: 4 sobre 5

de la caja fuerte de su mansién. Para
ello, deberd buscar los ocho
cartuchos de dinamita que se
encuentran repartidos por la guarida
del Doctor, encontrar la caja,
volarla, y escapar, y todo ello
sorteando las innumerables trampas
preparadas a lo largo de todo el
camino. Si tenemos la desgracia de
caer en alguna de ellas, existen dos
posibilidades, una, que perdamos
una de las diez vidas de que
disponemos y continuemos con la
mision en el mismo lugar donde la
dejamos, y dos, que las perdamos
todas de una vez y tengamos que

empezar de nuevo. Todo depende de
la gravedad del descalabro.

La principal innovacién que
introduce este juego, pues la
originalidad es uno de los factores
que mds hemos de valorar, es que las
distintas pantallas de que se
compone son interdependientes entre
si, es decir, no se trata de
«habitaciones» que simplemente se
comunican sin continuidad clara,
separadas por tabiques, sino de un
solo plano continuo sin partes
aisladas. Por lo demis, el
tratamiento grifico es muy bueno y
el movimiento estd muy bien

conseguido, siendo de destacar el
hecho de que en ningin momento
veremos una pantalla en la

que no haya multitud de variados
personajes moviéndose
simultineamente.

El juego es un derroche de
imaginacion y de colorido que nos
hard pasar muy buenos ratos sin que
en ningiin momento lleguemos a
aburrirnos. Su inclusién dentro de la
linea abierta por el Manic Miner no
le resta en absoluto originalidad, y
podemos asegurar que es de lo mejor
que se ha hecho dentro de este tipo
de juegos.

e i e e e e e e ke e e e sk e die e ok ok sk i ok ok ok

NUEVA YORK, BARRIOS BAJOS

That‘s the Spirit, producido por The
Edge, es una de las novedades més
comentadas en los dltimos meses
dentro del mercado del software,
tanto por su originalidad como por
su elevado grado de «adiccions».

Se trata de una apasionante aventura

ambientada en los barrios bajos de
Nueva York en ¢l afio de 1996, bajo
€l gobierno del recién formado
«Consejo Mundial». Nuestra misién
consiste en sobrevivir dentro de un
mundo hostil, lleno de fantasmas,
perros rabiosos, y un sinfin de

misteriosos y acechantes personajes
que harin todo lo posible por
amargarnos la vida,

La originalidad del programa se pone
especialmente de manifiesto en la
gran diversidad de comandos de que
dispondremos a lo largo del juego
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DATOS GENERALES
TITULO: That's the Spirit

- FABRICANTE: The Edge

ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48K

CLASE DE PROGRAMA.:
Aventura urbana

para lograr nuestro objetivo. Gracias
a ellos tendremos la posibilidad de
hacer préacticamente cualquier cosa
que se nos ocurra con los objetos
que vayamos encontrando en nuestro
camino, desde examinarlos
detenidamente hasta arrojarlos lejos
de nosotros, pasando por muchas
otras interesantes posibilidades. En
este sentido, se llega a un grado de

CALIFICACION

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

sofisticacién tan alto que hasta
podemos «decir palabrotas» para
espantar a nuestro enemigos mas
«sensibles», siempre, eso si, que lo
hagamos en el momento oportuno
pues de lo contrario podriamos
llevarnos una desagradable sorpresa.
Por si no tuvieramos bastante con
nuestros denodados esfuerzos por
sobrevivir, tendremos también que
vigilar en todo momento nuestro
«estado de salud» y el «grado de
agotamiento» en que nos
encontremos, echindonos a dormir
cuando necesitemos recuperar
fuerzas.

Para ayudarnos en nuestra dificil
tarea, disponemos de un radar
detector de fantasmas que nos
avisara con la suficiente antelacién
de su presencia. Desgraciadamente,
tan qtil instrumento no nos serd de
mucha ayuda con el resto de los
peligros que nos aguardan.

Para terminar, diremos que apesar
de la manifiesta originalidad del
programa, su planteamiento general
nos recuerda un poco al de Frankie
goes to Hollywood, aunque ambos
son completamente distintos e
igualmente recomendables. En
definitiva, se trata de una aventura
muy original en la que la diversién
estd asegurada, sobre todo para
aquellos que no se den por vencidos
con facilidad, pues el programa
requiere mucha tenacidad y prictica.

Thhkhkhhhk kA A Ak hdihhkhhhhki

UN COLEGIAL ENAMORADO

El bueno de Mikie estd enamorado.
Cada dia acude al colegio con un
claro deseo: poder ver a su amamda
aunque sélo sea por unos instantes.
Durante estos dias las clases le
resultan interminables, no aguanta
las explicaciones del profesor y tan
s6lo suena con poder encontrarse
con ella.

Un buen amigo le ha asegurado que
todos los dias sale al patio a la hora
del recreo, y que en ese instante
podria verla. Sin embargo, le ha
recomendado que, como prueba de
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amor, debe recoger todos y cada uno
de los corazones que estdn
esparcidos por las distintas
habitaciones del colegio, de lo
contrario nunca llegard a encontrarse
con ella. Mikie estd dispuesto a hacer
cualquier cosa por alcanzar su
objetivo; asi, ni corto ni perezoso, ha
decidido hacer novillos y lanzarse a
la aventura hasta llegar al patio
donde ella le aguarda. ;Le
acompanas?

Conseguir los corazones no es ficil, y
aunque algunos se obtienen

simplemente pasando por encima de
ellos, otros se encuentran bajo los
pupitres de los comparieros y antes
de recogerlos es preciso desplazar a
los colegas para poder hacerse con
ellos.

Hasta llegar al patio hay que pasar
por la clase, el vestuario, el bar, y el
gimnasio, asi como los distintos
pasillos de acceso a estas
habitaciones.

La primera fase se desarrolla en el
aula, donde otros ocho companeros y
un profesor desean que las



explicaciones se desarrollen con toda
normalidad; por su parte Mikie
intentard por todos los medios,
mediante golpes de cadera, desplazar
a sus colegas para conseguir los
corazones existentes y salir
rdpidamente hacia la siguiente
habitacién. Sin embargo, el profesor
no tolera la indisciplina y tratara de
atrapar a nuestro portagonista para
mantener ¢l orden, incluso si es
necesario envidndole su propia
dentadura para inmovilizarle.

Una vez en el pasillo también
continuan los peligros, ya que un par
de sujetos y unos objetos moviles
pueden estropear la mision; salvados
éstos entrard en el vestuario, donde
tres individuos incansables le
perseguirdn para tratar de atraparle.
Para mantenerles entretenidos es
posible enviarles unos balones de
baloncesto, vy de este modo, durante
unos breves instantes, recoger los
corazones que se encuentren en las
cabinas serd un poco mas fécil.

Tras atravesar de nuevo el pasillo, se
desemboca en el bar, lugar en el que
unos molestos personajes intentaran
amargar la aventura; ante éstas
también es posible entretenerles
envidndoles unos sabrosos pollos
asados.

La siguiente habitacion es el
gimnasio, en el que un grupo de
nueve esbeltas bailarinas acaban de
iniciar su ensayo. Es peligroso
acercarse mucho a ellas, ya que si
Mikie llega a besarlas estara durante
unos segundos alucinando bajo sus
efectos y serd presa facil de su
perseguidor.

Finalmente, si consigue llegar al
patio deberd sortear a los bedeles

DATOS GENERALES
TITULO: Mikie
| FABRICANTE: Konami
ORDENADOR: Spectrum
| MEMORIA: 48K

CLASE DE PROGRAMA:
| Amor estudiantil

que por alli se encuentran y tras
recoger todos los corazones,
aproximarse a su amamda,
compartiendo con ella unos breves
momentos.

Inmediatamente hay que volver a
clase para iniciar de nuevo la
aventura, aunque en cada nueva fase
la situacién se complica y es
necesario obtener un mayor nimero

de corazones que mantengan vivo el
amor de Mikie.

Este programa creado por Konami
cuenta ademads con el atractivo de
una conocida cancién de The Beatles
como banda sonora. Se trata de una

CALIFICACION

GRAFICOS: 4 sobre 5
COLOR: 3,5 sobre 5
PRESENTACION: 4,5 sobre 5
INTERES: 4 sobre 5 |
'RE‘.&LISN’ID-; 4 sobre 5

excelente version para Spectrum del
tema !Que noche la de aquel dia!
(«A hard day’s night»), donde no
solo suena la melodia, sino que
también existe un perfecto
acompanamiento de bateria.
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LOS PELIGROS DE LA SELVA

Un calor sofocante envuelve la selva.
Los enormes drboles casi no
permiten el paso de los rayos de sol
y la vegetacion cubre la prictica
totalidad del terreno.

Bajo estas condiciones el pobre
Wally debe encontrar a su esposa ¢

hijo que desaparecieron cuando
realizaban una excursién por la
selva. Una tribu de indigenas los ha
capturado y como se trata de
canibales, estdn dispuestos a
merendarse a toda la familia.
Nuestro protagonista sabe que

existen numerosos peligros
acechando en cualquier rineén y que
cada minuto que pasa puede suponer
la muerte de sus queridos Wilma y
Herbert. Quizés con tu ayuda le
resulte mas ficil alcanzar su objetivo
y poder rescatarlos, antes de que
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sea demasiado tarde.

La aventura se inicia junto al
campamento, donde hay una
indicacién que sefiala el camino para
entrar en la selva. Siguiendo esta
direccion y salvando los murciélagos
que intentan acabar con su vida,
Wally atraviesa un frondoso bosque
lleno de unos ojos escrutadores que
le observan a su paso.

En la siguiente zona unos mosquitos
enormes que pululan por toda la

pantalla pueden causarle, con un
simple roce, la pérdida de una de sus
vidas. Salvando este peligro se
encuentra con Herbert que estd a
punto de ser cocinado. Introducido
en una gran olla, y con el fuego
calentando el guiso, el pobre Herbert
grita con fuerza al ver a su padre.
Sin embargo no es facil rescatarle, ya
que un par de leones custodian el

s o

paso impidiendo que Wally se
dcerque.

En otra regién de la jungla Wilma se
halla cabeza abajo, colgada por los
pies y con un indigena haciendo
guardia que no permite a nadie
aproximarse a ella.

Wally ya conoce la situacién, ahora
tiene que pensar en la estrategia a
seguir para poder liberarlos. En las
distintas pantallas que va

atravesando existen unos objetos que
puede coger para usarlos
posteriormente. Algunos tienen una
utilidad inmediata, otros pueden
parecer inservibles. Tan sélo puede
transportar simultdneamente dos de
estos objetos, por lo que hay que
seleccionarlos adecuadamente. Entre
ellos se encuentran tazas,
sacacorchos, hachas, el bolso de

Wilma... y algunos son
imprescindibles para poder pasar a
otras pantallas.

En la selva existen infinidad de
animales y si bien no todos son
peligrosos, hay que tener cuidado
con los leones, murciélagos,
mosquitos, cocodrilos, cangrejos,
caracoles...; y también hay que
evitar entrar en la zona de las arenas
movedizas de las que es imposible
salir.

Wally puede moverse a izquierda o
derecha, saltar, coger y dejar
objetos, nadar, disparar, trepar, y
ademads tiene la peculiar
caracteristica de cambiar de color en
cualquier momento.

Otro aspecto importante del juego es
la posibilidad de cambiar de
escenario en determinadas pantallas,
es decir, que nuestro personaje
puede pasar a otras zonas de la selva
que incialmente son inaccesibles,
incluido un pequerio lago azul.

En la parte inferior de la pantalla
aparecen una serie de mensajes que
informan sobre el desarrollo de la
aventura, las vidas que restan a
Wally y los objetos que lleva encima.
Microgen ha creado un exético
programa que se desarrolla en un
ambiente tropical y que tienen como
principales caracteristicas la
perfeccién de sus grificos y el
colorido de las pantallas.

28020 Madrid

GRUPO JOTA.
(/ General Varela, 35 - 3.° 11

Nueva direccion y teléfonos
Teléfs: 279 82 01

279 82 02
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Desde la aparicion_de INPUT os hemos animado a_ enviar vuestras
colaboraciones en la revista. Los trabajos publicados han sido remunerados
de acuerdo con tarifas establecidas. _

En este sorteo habeis entrado absolutamente todos guienes habeis
"participadeo”, atn cuando los trabajos no hayan sido_ publicados.

A continuacidn aparece la lista de los premiados en los participantes en
los tres primeros meses. El mes que viene conocereis a los agraciados en
los tres siguientes.

NUMERDO 1

Frimer premio. 50,000 pts.: Santi Espaﬁn]: Ponciello. LERIDA.

Segundo premio. 25.000 pts.: Rafael Margués . Sant Marti de Tous.
s E BARCELOMA,

Tercer premic. 10,000 pts.: Enrigue Olivan Torres. LOGROND.

NUMERDO 2

Frimer premio. 50,000 pts Ma. Angeles Mate Garcia. BARCELONA.

Begundo premio. S50.000 pté: J. Luis Adserias Perales. BARCELONA.
Tercer premio. 10,000 pts.: Fco. Javier Romero Diaz. MADRID.

Frimer premioc. 90.000 pts.: Rafael Hernadez Moreno. Getafe. MADRID.
Segundo premio 25.000 pts.: Harte Estebanez. Aguilar de Campoo. FALENCIA.
Tercer premio. 10.000 pts.: Julian Garcia Capllonch. Salinas. ASTURIRS.
Enhorabuena.

Los agraciados recibireis un vale que os permitird comprar material
infornatico por el valor equivalente de vuestro premio en las tiendas:

Micro Uno. c/ Dugue de Sesto, 50. 28009 MADRID. Telf.: (91) 273 96 86
=)
MicroTodo. c/ Drense, 3. 2B020 MADRID. Telf.: (91) 253 21 19

©

ﬁicrnTudm. Centro comercial Fozuelo. Fozuelo de Slarcdn. MADRID. Telf.:
(91 715 &1 70.

Estos comercios os enviaran por correo el equipo solicitado a guienes no
padais 1r @n persana.

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINGLAIR

En el sorteo iente al niimero 5 realizado entre quienes escribisteis mandando vuestros votos
a LOS MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

NOMBRE LOCALIDAD JUEGO ELEGIDO
Jesus Ibafiez Gonzalez Jaén The Dambusters
Sergio Alonso Pastrana Madrid Commando
Marcelo Vizcaino Garcia Madrid Sir Fred

Lluis Batiste Parra Barcelona Hypersports
Ramon Prieto Ardila Baracaldo The Dambusters
Pedro Pomar Lépez Palma de Mallorca Camelot Warriors
Cristina Charlier Gonzalo Barcelona Every one’s a Wally
Pedro Ignacio Carmona Sarmiento Mdlaga Camelot Warriors
José Jorge Garcia Fidalgo Trobajo del Camino The Dambusters
Francisco Xavier Rodriguez Rodriguez Barcelona The Dambusters
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CONTROLA TUS CALORIAS

Es indudable que una alimentacién
equilibrada es fundamental. No basta
comer mucho y de la mejor calidad,
es necesario saber comer. Conseguir
una buena dieta no es facil y son
muchos los factores que influyen en
la obtencién de un régimen
adecuado.

Este programa presenta tres
opciones: andlisis de los alimentos,
calculo de peso y creacién de un
régimen.

El andlisis de los alimentos incluye

un total de 78 productos con las
principales caracteristicas de cada
uno de ellos. Todos los alimentos
son analizados en base a cinco
componentes: fibras, hidratos de
carbono, grasas, proteinas y calorias.
Para que exista homogeneidad, y
poder realizar comparaciones, se han
tomado 100 gramos de cada producto
y todos los componentes estdn
medidos en gramos excepto las

calorias. El programa presenta una
ficha para cada alimento con su
nombre, composicién y grupo al que
pertenece.

La opcidn cdlculo de peso nos da el
peso normal e ideal en funcion del
sexo, la constitucién, la talla y la
edad.

También es posible crear un régimen
que normalmente serd hipocaldrico,
es decir debe contener menos
calorias de las necesarias, ya que de
este modo obligamos al organismo a
quemar las grasas. Para obtener esta
dieta equilibrada se eligen los
productos que se deseen con las
cantidades que se van a consumir.
Una vez definido el meni, el
programa, basindose en las calorias
fijadas previamente, calcula la
insuficiencia o suficiencia de los
cinco componentes analizados, con
un veredicto global sobre los
alimentos seleccionados.

Para cada uno de los factores que
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componen la dieta se evalda su
contenido, que puede ir desde
excesivo hasta insuficiente, y la
calificacion global del régimen, que
puede ser correcta, muy grasa o no
saludable...

Segin el resultado obtenido podemos
variar aquellos componentes que no
sean recomendables por exceso o por
defecto y asi perfilar un régimen que
se adapte perfectamente a las
caracteristicas personales.

Ahora las amas de casa pueden

disfrutar de las ventajas, que brinda
el Spectrum, pudiendo elaborar sus
menis diarios adaptados a una
aportacién nutritiva saludable y un
consumo de calorias adecuado.

Con este programa la firma Software
Center vela por nuestra salud,
indicdndonos qué elementos
necesitamos en mayor o menor
proporcién para que nuestra dieta
sea equilibrada.
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N.O.M.A.D. 471

Una vez mds, como algunos
esperaban y todos temian, el
malvado Cyrus T. Groess, lider de la
Organizacion Criminal Intergaldctica,
cierne sobre el Universo la zarpa de
su ambicidn sin limite.

Incapaces de detenerle, los
gobernantes del Mundo Libre se han
visto obligados a recurrir a la agencia
NEMESIS, compuesta por un grupo
de mercenarios humanos y
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robotoides dispuestos a luchar por
cualquier causa bien remunerada. La
dificil misién, consistente en
introducirse en la ciudad sede de la
organizacion, atravesar sus cuatro
sectores, asaltar las habitaciones
personales del malvado Cyrus y
destruirle (casi nada!), ha sido
rechazada por los humanos y
asignada al tnico que no podia decir
que no : el «Droide de Guerra
Auténomo de Alta Inteligencia»
N.O.M.A.D. 471. Los técnicos
afirman tajantemente su



indestructibilidad, pero no seria la
primera vez que se equivocan.

Sin profundizar mas en la descripcién
de tan novelesca trama, diremos que
se trata de un programa muy bien
realizado en cuanto al resultado
final, aunque en sus detalles, como
observardn los méis exigentes,
presenta algunas soluciones técnicas
un tanto primitivas, que nos
remontan a la prehistoria del
Software. A modo de ejemplo,
sefialamos que el protagonista de la
aventura se desplaza sobre un fondo
negro, evitando grandes quebraderos
de cabeza a sus creadores, pero
desluciendo notablemente la
presentacion del juego. Otro detalle
poco elegante es el brusco cambio de
pantalla donde hubiera sido mas
propio un scroll suave.

A pesar de todo, estos defectos no
restan interés al juego ni evitan

que pasemos un buen rato con

él,

DATOS GENERALES
TITULO: N.OMAD
FABRICANTE: Ocean
- ORDENADOR: Spectrum
MEMORIA: 48k

| CLASE DE PROGRAMA:
| Espamai

CALIFICACION
“GRAFICOS: 3,5 sobre 5
COLOR: 4 sobre 5
PRESENTACION: 3,5 sobre 5
INTERES: 3 sobre 5
REALISMO: 3,5 sobre 5
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CARRO DE

Un tanque de alta tecnologia tiene
que destruir los objetivos enemigos
que estdn distribuidos por los
distintos escenarios que componen
esta aventura. Pero para conseguirlo
debe evitar los muchos peligros que
surgen a su paso: tanques enemigos,
cafiones anticarro y minas explosivas.
El combate no tiene lugar en amplios
espacios, ya que en algunos lugares
s6lo hay sitio para un tanque. En
estas situaciones hay que prestar una
mayor atencién, ya que si tenemos
un enemigo cerrandonos el paso, lo
mejor que podemos hacer es cambiar
de sentido.

Nuestro tanque no es indestructible,
y a medida que va recibiendo los
impactos enemigos su maquinaria y
carroceria se van deteriorando. A la
derecha de la pantalla aparecen unos
pequenos indicadores que nos
informan de la situacién técnica del
vehiculo, y segtin los distintos colores
que van adquiriendo, sabemos lo
dafiado que se encuentra.

COMBATE

En el lado izquierdo figura el radar
de minas que avisa en todo momento
si alguno de estos artefactos estd
préximo. A su derecha se observan
los indicadores del combustible, el
ntimero de bombas, los enemigos
destruidos y las defensas que le
restan.

El carro de combate puede girar a
izquierda y derecha, en diagonal, asi
como avanzar y retroceder. Ademds
de estas posibilidades el tanque
cuenta con unos poderosos
proyectiles capaces de destruir a

cualquier enemigo que se presente.
Durante el desarrollo del combate y
tras recibir los impactos enemigos, es
posible retornar a los talleres para
reparar los deterioros de la
carroceria, asi como cargar
combustible y nueva municién.

Una de las principales dificultades
del juego es que cada vez que un
enemigo es destruido, sus restos
quedan en el asfalto, impidiendo el
paso a cualquier vehiculo. Esto
puede ocasionar graves problemas ya
que si en un espacio reducido te
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encuentras de frente con un
enemigo, no siempre es lo mejor
destruirle, ya que desde ese
momento no es posible pasar por el
lugar en que haya quedado.

El programa creado por Ariolasoft

nos introduce en un ambiente bélico:

una ciudad que poco a poco va
siendo destruida; sin embargo la
melodia que acompafia el juego es
muy distinta, ya que se trata de una
versién muy agradable del «Himno
de la Alegria». Que lo disfrutes.

DATOS GENERALES

TITULO: Panzadrome

| FABRICANTE: Ariolasoft
ORDENADOR: Spectrum
MEMORIA: 48k

CLASE DE PROGRAMA:
| B_atalla de carros

CALIFICACION
GRAFICOS: 4 sobre 5
COLOR: 3 sobre 5
PRESENTACION: 4,5 sobre 5
INTERES: 4 sobre 5
REALISMO: 4 sobre 5
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DE DIAMANTES

LA CUEVA

Una mina repleta de tesoros espera
ser descubierta, para ello hay que
introducirse en ella y conseguir los
diamantes que encierra.

El programa se inicia con Boulder
Dash en la entrada de la cueva
dispuesto a comenzar su larga
andadura que comprende un total de
16 cuevas diferentes.

El objetivo del juego es conseguir la
totalidad de joyas que hay repartidas
en las diferentes cuevas y en el
menor tiempo posible. Tras ello se
abrirdn las compuertas que dan paso
a la siguiente galeria que ademais de
las dificultades anteriores, anade la
necesidad de mover acertadamente
determinadas piedras para alcanzar
algunos de los diamantes que se
encuentran blogueados.

A medida que nos introducimos en
la mina las complicaciones se
multiplican. Lo que comenzé con
una mera recoleccién de piedras
preciosas se convierte en una

DATOS GENERALES

TITULO: Boulder Dash
FABRICANTE: First Star

ORDENADOR: Spectrum

MEMORIA: 48K

CLASE DE PROGRAMA:
Aventura en la mina
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trepidante aventura, donde los
reflejos, la rapidez y una buena désis

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

REALISMO: 4 sobre 5

de estrategia se convierten en
elementos imprescindibles.

Sin embargo la experiencia adquirida
al traspasar una de las cuevas no
sirve de mucho en la siguiente, ya
que cada galeria plantea distintos
obstaculos, y mientras en la primera
tan sé6lo hay 20 joyas, en otros hay
tantas que es pricticamente
imposible alcanzarlas todas.

En las 16 cuevas existentes es posible
encontrar mariposas, insectos
guardianes, amebas, muros y un sin
fin de peligrosos enemigos que
protegen las piedras preciosas.

Es posible iniciar la aventura por
cualquiera de las cuatro entradas que
tiene, aunque en los niveles més
dificiles es necesario comenzar por la
cueva A.

La puntuacion estd en funcion del
nimero de joyas recogidas y el
tiempo empleado, para ello se cuenta
con tres vidas que pueden ser
incrementadas al sobrepasar los 500
puntos, pero recuerda que el nivel de
dificultad seleccionado fija el niimero
de joyas a recolectar y el tiempo.
Finalmente un consejo: las piedras y
los diamantes siguen la ley de la
gravedad y si no tienen nada bajo
ellas, caerdn aplastando lo que
encuentren a su paso.

Esta creacién de First Star cuenta
con el atractivo que supone superar
unas fases cada vez mds dificiles con
el afdn de superacién que implica,
sin embargo adolece de unos grificos
demasiado simples.
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Encuesta
para conocer tu perfil
y preferencias

Es muy dificil que podamos hablar con todos vosotros para conoceros mejor saber cudles son vuestras preferencias. Para tener constancia de opiniones
y necesidades hemos de recurrir a las frias encuestas y dejar que se pronuncie la estadistica. Los beneficiados seremos todos: vosotros porque nos decis
qué queréis y nosotros porque al haceros caso continuaremos haciendo vuestra revista favorita.

1. iTienes ordenador? Si O No O Nt Taaasnnmaais
2. En caso afimativo. jOUAIT .....coveevcirieninesinnesssssesnsnens N2 2iiiiiinnsiinien
3. ¢Cuéanto tiempo hace que |0 POSEEST.....ccvwimeniisiniinnns ) Fhiec PO
4.  ;Qué periféricos y accesonios tenes?......c.inincnsnaneas i Fl: TR —
NS
5. iDesde qué nimero lees INPUT? N2 ...ocvvmnnnmnnsnsnsnns ) El - T e
B. (Como conocigte INPUT?.......cce e e 14.  ;Qué articulo te gusté mas del ejemplar?:
7. ¢la compras en kiosco? [ ;Eres suscriptor? O N2 T iccimsnniamini
8. ¢Con que frecuencia la adquieres? | ot SR —
Todas O MO s s
De vez en cuando O y Fo -
Otros O M2 S sty
9. ;Cuantas personas leen tu ejemplar de INPUT? ............. e
10. ¢Lees toda la revista? Si O No O 15. ;A qué te dedicas cuando no estas con el ordenador?,
11. ¢Tecleas?: ;estudias o trabajas?, ien qué, si no es indiscrecion?):
FOHGIE 0 e R SRR R e N ST RSB S S N R AR 8 AR SR P
Casi todo O 16. ;Qué secciones o temas echas de menos en INPUT?:
b B o 1 e
Nada O 17.  ;Estéas satisfecho con tu ordenador? Si O No O
12. (Califica qué secciones te gustan mas con mayor pun- 18. jEstas contento con los servicios técnico y postventa?
tuacién (10 a 0): SiONoO
Programagcion ...........esusessessesssrss 19. ;De qué marca y modelo sera el préximo ordenador que
Codigo MAQUING ....ccererenererrrnsenns COMPTERT wicisiiisinsmnaia sl st
RODOLICA .cocoreerrevneraneresnerssenesanenes 20. ;Piensas cambiarlo pronto? Si O No O
Coleccionable.........ccccconimieeinins 21. jAproximadamente, cuantos programas comerciales for-
Revista de hardware................... man; I BIDEOIBCATY i usimssseimmiiasmas i
Revista de software...........ccu.e.... 22. ;Cada cuanto tiempo COmMpPras uno NUEVO? .......c.ueeeenes
AOICACIONEE. o s mmrisinsarrssvinss 23. ;lees otras revistas de ordenadores? Si 00 No O
ACtUaldaEd .o s 24.  En caso afirmativo,
B o R R e e e e DIORRRIOBT couiviciiaiuns st i s P A VA G S RN A
B sl e R T S S
ZOCO . eceerrerrreesseessessssssnnssssesseasaes 25. ¢Por alguna razdn en particular? ...........cccoeercssenesnninanns
BOBCAOIIN - oo msivissigmmsiinimst.aissmssashesassersiasnsas shn S e SR SR S A O B ek s
Los mejores de INPUT ............... 26. ;Quiéres anadir alguna cosa MAST?........cccceivisnnnissnainn
13. Califica las portadas entre 10 y 0, 5egUn 10 QUE 18 NAYAN i s s s p s s
o 0T - oL+ <o 0 P AT e

Con solo contestar a esta encuesta puedes ganar un SPECTRUM PLUS o su valor equivalente en accesorios y/o software.,
Asl, que escribe tus datos para participar. La fecha limite es el préximo 5 de abril. No es preciso que contestes las preguntas para las que no tengas
respuesta. Tampoco es necesario que las respuestas sean favorables a nuestra labor para que puedas participar en el sorteo. Criticanos si honestamente
crees que debes hacerlo. Envianos este cuestionario o su fotocopia a: ENCUESTA INPUT SINCLAIR, cf Alberto Alcocer, 46-4.° 28016 MADRID.
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