


NUESTROS JUEGOS
ESTAN HECHOS PARATI

Como usuario de MSX, puede que ha- para producir juegos de wuna calidad el momento en graficos tridimensionales.
yas tenido la sensacion de que las casas unica. NIGHTSHADE utiliza “Filmation II” BOUNDER de Gremlin Graphics es el
importantes de software te habian olvi- y el resultado es un juego de propor- programa que va a poner a prueba tu
dado. Para remediar esa situacion, ERBE, ciones, que superan todo lo hecho hasta habilidad en el manejo del joystick. Mo-

ver una pelota de tenis que rebota a
traveés de un sinfin de pantallas en las
que has de controlar los botes para evi-
tar que caiga donde no debe, es una ta-
rea de lo mas dificil y adictivo y que
ha hecho de este juego que sea N.°

! en Inglaterra. Y por udltimo
DAMBUSTERS. Esta simulacion
no necesita presentaciones, se
trata de una fiel reconstruccion
de la legendaria mision, que
llevo a cabo durante la Il
Guerra Mundial el Escuadron
617, y en la que destruye-

U 5. GOLD y ULTIMATE han consegui-
do convertir al MSX una serie de fabu-
losos programas pensados para aprove-
char al maximo las grandes posibilida-
des de estos ordenadores. Aqui estan
cinco sobresalientes juegos en cas-
sette que van a demostrarte lo
que puede dar de si tu MSX sin
que tengas que gastar una for-
tuna en “cartuchos’.

Directo desde Norte América
llega GROGS REVENGE. Per-
sonajes de comic inmensa-

mente populares en US.A.

ron la presa que daba energia a
las fabricas de armamento alema-
nas. DAMBUSTERS con su mezcla
de simulador. accion y estrategia es
ya un clasico dentro de los progra-
mas de ordenador. Todos estos gran-
des juegos en cassettes estan disponibles
ahora para tu MSX en rodos los grandes
establecimientos de informatica.

Grog y Thor son dos troglodli-
tas. que se desenvuelven como
pueden en la Edad de Piedra... y
es que la supervivencia no es fa-
cil. Diplodocus, cavernas. rocas. si-
mas y mil peligros les acechan en el
juego mas original. que jamas hayas visto.
Filmation”. es una técnica de programa-
cion creada y desarrollada por Ultimate
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EL UMBRAL DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

Uno de los aspectos mas llamativos del dindmico
mercado de la informatica de consumo, es el hecho de
que poco a poco llegan versiones resumidas de los 1lti-
mos avances tecnoldgicos. Sistemas de sintesis de voz,
de digitalizacién y tratamiento de imagenes y por
ejemplo, el tema de portada de este mes; los robots.

El bajo precio actual de estos simpaticos mecanis-
mos se justifican las firmas, que pretenden populari-
zar al maximo sus lanzamientos haciendo mas renta-
bles las lineas de fabricacion.

Pero lo importante es lo que puede llegar a sig-
nificar esta irrupcion de elementos relacionados con
la alta tecnologia en los hogares. Un robot que
se mueva por el suelo buscando un enchufe para
alimentarse o un brazo robot que lo mas pesado que
puede levantar es un par de ejemplares de INPUT no
son elementos que tengan una utilidad inmediata. Su
utilidad es, a mas largo plazo, a través del conjunto
de interrogantes que son capaces de plantear

en aquellos que mantengan despierta la curiosidad.

Cambiando de tema, queremos llamar la atencién
sobre otro de los articulos de este mes: el programa
para calcular biorritmos. Nos da pie para salir al paso
de los que consideran que microordenador, como los
MSX, no sirve mds que para jugar. Nada mas lejos
de la realidad. No sélo hay actualmente muchas apli-
caciones interesantes alejadas del dmbito de los jue-
gos, sino que ademads, las aplicaciones futuras son ili-
mitadas. Muchas de ellas no han sido siquiera ima-
ginadas por el mas fecundo de los escritores de cien-
cia ficcion.

Hay un gran camino que recorrer todavia en esta
direccion. Ahora mismo el hardware es lo bastante
potente como para soportar aplicaciones mucho mis
complejas que las actuales. Ahi mismo tenemos por
ejemplo a los MSX2. Lo que hace falta es un esfuer-
zo de imaginacion y sobre todo ganas de programar
para dar forma a las futuras aplicaciones.
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| Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que El resultado de las votaciones serd publicado en cada ndmero
| ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos  de INPUT.

de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-
cias. Podéis votar por cualquier programa aungue no haya sido co-
mentado todavia en INPUT.

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais
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+ 1 1 1 ¢ ¢ ¢ 1 441441l

|, Segundotituloelegido 1 1 1 1 1 1 14111111
:- Tercertituloelegido |11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 | Programaquetegustariaconseguir 1 1 1 1 1 1 1 1 1 |
l' Quéordenadortienes | 1 1 1 1 1 1 1 4 4 1 1 1 1 | MNombre 1 1 o+ ot ot o444l
i 1*Apellido | 1 1 1 1 1 1 1404111 2°Apellide L1011 |
i Fechagenacimiestol 4 1 & 1 2.t 4 4 9 4 4w a9 | Teldfono Lt 4 4 4 4 0 0 4 4 4449 o9 o4 o9 4
: Direccion |1 1 ¢ ¢ ¢ 1 1 1t ¢t 4143111 | localidad L4 ¢ 1 4 ot o4 o4 o4oororopovopopro
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KONAMI
VA DE TIENDAS

o an, Dbase II, Supercalc
ggrisgir R%g:ﬂlnngﬂaj%%‘TurEo'
asca COB ..

L_a conocida firma japonesa m’dm}uq—ugl Er““ 0
Konami, creadora To algunos comercializa la uni .ana%"""!'
de Tos mejores titulos de

software de entretenimiento,
Earece decidida a abrir
ienda en nuestro pais.

Esta iniciativa es fruto del
acuerdo que firmaron Konaai
Seraa el pasado mes de
ebrero (del que nos hicimos
eco en esta aisma seccidn).

diskettes de 5 1/4 gulgadas
SVI-707 (en la foto) que se
conecta a cualquier MSX. Con ella
es posible leer ficheros ASCII
grabados en un PC y, a la inversa,
?rahar ficheros"IBEfl que podrd
P arece que Spectravideo quiere [eer un compatible.

salvar las distancias que separan  Spectravideo, que ademds lanza un
a los MSX de los ordenadores tipo  compatible Pt g bajo precio (unas

Un portavoz de la firsa EQ (1R y compatibles). 150.000 pesetas) pretende acercar
espafiola, que se muestra 0 hay mds que echar un vistazo a  a los usuarios de MSX las
tada vez mas satisfecha con los nuevos titulos MSY: posibilidades de los compatibles.

la distrubucion del software
jarnnil, nos comentd como
nota simpdtica: "factores
decisivos en la negaciacidn
parecen haber sido los toros
el buen vino espanol”.
{n cierto es guu 0s nipones
estan dispuestos a volcarse
en esta interesante
éniciagiva. \a i
equn Serma, la tienda se
abrird en Madrid,
probablesente durante el mes
de iulio x ofrecera todo el
catilogo de Konami,
Adesas de los titulos
cldsicos habrd novedades
interesantes, entre ellas la
version para MSX de Green
Beret y los nuevos titulos

Sio Lin Road, Kung Fy 11y

ORDENADOR FABRICADOD EN ESPANA

A no ser que vengan precedidos
Enr algdn mérito especial,
ste es el caso del compatible
PC que fabrica Promax y
comercializa Nultihard.
Promax es una eapresa
fabricante de instrumentos
electronicos de sedida, que
goza de excelente repu{aclon
mas alla de nuestras

Nea fronteras.

V::':aitggzi:g::.g::zh Mo es nuestra costuabre Cuqfi:l?s 5" que*ast:_:Ei 3
Spectrua, §9€!Eﬁ§§!’ Amstrad mencionar en esta seccion g::?:op :, f;ﬂﬁ, :u:u:v::n
S LT R R equipos de otras marcas. iniciativas de fabricacion.

LOS DIEZ GANADORES DEL CONCURSO
INFUT“ANAaYAaS MULTIMEDIS

continuacion mostramos la lista de los diez elegidos entre quienes
abeis respodido a la primera convocatoria del concurso.

Jesus Montero Hernando. Talavera de la Reina. Toledo.
Juan Leiva Delgado. Linares. Jaen.

Ricardo Dusil Munoz. Madrid.

Jesus Barbany Gonzalez. Las Falmas de Gran Canaria.
Luis Maria Ramos. Renteria. Guipuzcoa.

Raul Ayllon De Miguel. Calahorra. La Rioja.

Antonio Ferreiro Valbuena. Madrid.

Gullermo las Heras. Vitoria.

Isisdro Vicente Sanchez. Barcelona.

Miguel Angel Fernadez Gutierrez. Aviles. Oviedo.

kkkkkkkkkk TD

En breve g;azc recibiréis una carta notificandoos el ?remin, junto
con el catalogo de titulos de la editorial para que elijais los
deseados. Gracias por vuestra participacion.




DALE LA M/

AL ROBOT

Proximos estin ya los tiempos en los
que todo hogar contard con un miem-
bro més. Su nombre sera Robo, R2D2
o algo similar. Sera un trabajador in-
cansable, de vivos colores y segura-
mente de plastico. Nos estamos refi-
riendo al robot doméstico.

Una primera version, simplificada y
parcial, de estos futuros amigos la te-
nemos en el SVI-2000 (Robotarm) de
Spectravideo; un simpatico brazo ro-
bot con el que hemos tenido ocasion de
trabajar.

Tras abrir la caja en la que llegé em-
balado Robotarm (léase «el brazo ro-
bot») nos encontramos frente a frente
con un simpatico brazo, de sélido as-
pecto, constituido por una plataforma
o base, que soporta las partes que
constituyen el brazo, el antebrazo y la
mano. Todo el conjunto, de plastico y
en colores amarillo y negro, nos recor-

do, por su aspecto resistente, a algu-
no de los brazos robot que actualmen-
te utiliza la industria, en labores de
soldadura, de traslado de piezas, etc.
Ademas del brazo en si, nos encontra-
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mos con un conjunto de piezas suel-
tas, en plastico negro, que pronto
identificamos como las patas y el jue-
go de’ pinzas.

Las patas, que son cuatro, encajan
en unos resaltes de la base de Robo-
tarm. En los extremos llevan unas
ventosas que se adhieren fuertemente
a la mesa sobre la que descansa el bra-
zo, permitiendo que este se mueva in-

cluso transportando cargas pesadas,
sin que en ninglin momento se llegue
a la pérdida del equilibrio que daria
con el brazo en el suelo. A esta gran
adherencia contribuye el hecho de

que, en la base del robot se alojan las
4 pilas de 1.5 voltios que alimentan el
conjunto. Es una verdadera ldstima
que no se haya previsto la posibilidad
de alimentar el robot a través de un
transformador. Hay que utilizar nece-
sariamente las pilas, lo que a la larga
resulta mucho mas caro.

Las ventosas y el peso de las pilas
aseguran la estabilidad del brazo en
las condiciones normales de opera-
cion. Por su parte el juego de pinzas
esta formado por dos pinzas clasicas,
de las de abrir y cerrar, por una espe-
cie de pala de excavadora pensada se-
guramente para materiales como la
arena, harina o similares, que todos
los chavales se empenardn en manejar
con el robot, y por iltimo, por un so-
porte de pldstico que encierra un imén
destinado al trabajo con piezas metd-
licas. Es una pena que el imén sea de
tan poco poder atractivo. Lo mas pe-
sado que pudimos levantar con el, fue-
ron dos «clips» de los de sujetar pape-
les. Para que podais juzgar por voso-
tros mismos, hemos preparado unas
fotos de cada uno de los tres tipos de
pinzas.

El interface que permite conectar el
brazo a cualquier ordenador MSX, no
iba a llegarnos hasta dos dias después,
y sin embargo teniamos unas ganas lo-
cas de ver a Robotarm funcionando.
¢ Que hicimos? Muy sencillo. Este ro-
bot estd pensado para funcionar de



forma auténoma, sin necesidad de es-
tar conectado a ningin ordenador. Lo
tnico que hace falta es conectar un par
de joysticks en los conectores tipo D
que hay en la base del robot. Una vez
conectados, basta con accionar los
Joysticks para que se mueva el robot.

Asi que pusimos las pilas, conecta-

mos los joysticks y empezamos a jugar
con Robotarm.

La libertad de movimientos de todo
robot esta determinada por el nimero
de ejes alrededor de los que puede gi-
rar. Cada giro proporciona lo que se
conoce como un grado de libertad.
Robotarm es capaz de girar, de forma
independiente, alrededor de 4 ejes vy
ademas es capaz de abrir y cerrar las

pinzas. Esto nos da un total de S gra-
dos de libertad. Los ejes de giro es-
tan: uno en la base, otro al principio
del brazo (lo que corresponderia al
hombro), el tercero entre el brazo y el
antebrazo (en el codo) y el dltimo en-
tre el antebrazo y la mano (en la mu-
fieca). Se hecha de menos otro eje de
giro en la mufeca, perpendicular al
que hay, que permitiera doblar la mu-
fieca hacia arriba y hacia abajo. Con
el dnico eje incorporado, la muneca
solo puede girar. El giro alrededor de
los ejes es limitado. La base tiene un

recorrido total de 270 grados, el bra-
zo 90, el antebrazo 85 y la mufieca un
méximo de 108 grados.

Manejar el robot mediante los dos
joysticks resulta sumamente sencillo.
Cada joystick permite controlar el giro
de dos ejes, ya tenemos los cuatro
ejes, y ademas, con el bot6n de dispa-
ro de un joystick se abren las pinzas,
mientras que con el del otro se cie-
rran. De esta forma, se controlan los
5 grados de libertad.

Para probar el brazo estuvimos co-
giendo y transportando de un sitio a
otro de la mesa todo tipo de objetos:
cassettes, diskettes, manuales de usua-
rio finos y gruesos, cajas de plastico y
carton, destornilladores, etc. El brazo
respondidé bien. Se puede considerar
que es un poco lento en sus movimien-

tos y, desde luego no estd pensado
para levantar demasiado peso. Pero
nos resulté muy entretenido trabajar
con ¢l, ademds de muy instructivo.
Enseguida se nos plantearon algunas
interesantes cuestiones que tienen que
ver con la robética, por ejemplo cémo
conseguir, con la combinacion simul-
tdnea de varios giros, un tipo de mo-
vimiento determinado, o qué camino
recorrer y de que forma para ir de un
sitio a otro en el menor tiempo posi-
ble.

Estas y otras cuestiones parecidas
son las que uno se plantéa al trabajar
con un robot,

EL INTERFACE Y ROGO

Desde luego mas interesante que
manejar el robot utilizando un par de
joysticks, es hacer la conexion al orde-
nador, a través del cartucho de inter-
face Spectravideo SVI-2000C y contro-
lar los movimientos del robot directa-
mente desde un programa, haciendo
uso del lenguaje de programacion, in-
corporado en el cartucho, que ha sido
bautizado con el nombre de ROGO.

La conexién del robot al ordenador
es bastante sencilla. En primer lugar

INPUT 7



se coloca el cartucho de interface en el
conector de cartuchos del ordenador.
Luego, mediante un par de cables que
vienen incluidos con el interface y que
tienen conectores tipo D, como los de
un joystick, en ambos extremos, se co-
nectan los dos conectores del lado de-
recho del cartucho con los dos conec-
tores que hay en la base del robot. Ya
solo queda pulsar el interruptor de en-
cendido del ordenador y esperar a que
aparezca en la pantalla el mensaje de
bienvenida del lenguaje ROGO.

Tras este mensaje aparece el simbo-
lo ?, que es el cursor de ROGO y que
nos indica que el intérprete de coman-
dos de este lenguaje esta preparado
para recibir nuestras instrucciones.
ROGO es todo un lenguaje de progra-
macioén, similar en muchos aspectos al
famoso LOGO. Al menos también
permite la creaciéon de nuevos coman-
dos definibles por el usuario y es simi-
lar, también, en cuanto a la construc-
cion de programas y elaboracion de

pW‘\
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La caracteristica mas interesante de

ROGO es que ha sustituido los coman-
dos de manejo de la tortuga del
LOGO, por un conjunto de comandos
para el manejo del robot.

Ademas del robot fisico, ROGO es
capaz de manejar una imagen simula-
da del mismo, presentada er la panta-
lla de alta resolucién, que responde a
los comandos exactamente de la mis-
ma forma en que lo hara el robot. Esta
facilidad va a permitir, por ejemplo,
observar en la pantalla los resultados
de un programa de movimiento, antes
de pasar al robot real, lo que puede
ser de gran ayuda a la hora de depu-
rar programas.

El conjunto de comandos incluidos
en el lenguaje (un total de 48) es muy

completo. No sélo hay comandos para
el manjeo del robot, sino también
para el almacenamiento y carga de
Jprogramas en cassette, para realizar
todo tipo de operaciones aritméticas
(SUM, DIFF, etc.), légicas (AND,
OR, etc.), de control de flujo de los
programas (IF, IFTRUE, REPEAT,
etc.), de gestion de la entrada y salida
de datos (PRINT, READ, etc) de ma-
nejo de palabras y listas de palabras
(FIRST, WORD, LISTP, etc.) y de
manejo y control de la imdgen grafica
del robot (SHOWARM, HIDEARM,
etc.). Utilizando estos comandos,
unas cuantas variables, y construyen-
do procedimientos y subprogramas, es
posible hacer muchas cosas interesan-
tes en lenguaje ROGO, y no solo re-
lacionadas con el movimiento del ro-
bot.

ESCRIBIENDO UN PROGRAMA EN
ROGO

Para empezar a escribir programas
en ROGO con los que mover el robot,
no hace falta mas que echar un vista-
zo a los 10 comandos de movimientos.
Estos son BC y BA, para mover la
base en el sentido de las agujas del re-
loj o en el contrario, LU y LD para
hacer que suba o baje el tramo corres-
pondiente al brazo, FU y FD para el
antebrazo, WC y WA para hacer gi-
rar la muneca y, por ultimo, FO y FC
para abrir o cerrar las pinzas.

Cada uno de estos comandos debe
ir seguido de un espacio y de un ni-
mero que representa cuantas
unidades de tiempo duraré el
movimiento. Esto de las unida-
des de tiempo no es mds que
una forma de medir el angulo
de giro alrededor de los ejes.
Cuanto mayor sea el tiempo,
mayor serd el angulo girado.

Por ejemplo:

BC 100 (ENTER)

hard que la base gire en el
sentido de las agujas del re-
loj durante 100 unidades de
tiempo, mientras que:

FU 250 (ENTER)



obligard a que la parte del antebra-
zo se mueva hacia arriba durante 250
unidades de tiempo.

Estos comandos se ejecutan de for-
ma directa al pulsar (ENTER). De
esta forma se pueden ejecutar lineas
de comandos de hasta 256 caracteres

incluyendo, en la misma linea, coman
dos para distintos movimientos. Todo:\

ellos se ejecutardn de forma simulta-
nea. Por ejemplo la siguiente linea de
comandos:

BC 100 LU 100 Fu 100 wcC 100

hard que, de forma simultdnea y du-
rante 100 unidades de tiempo, giren la
base y la muneca y se eleven el brazo
y el antebrazo.

Ademas, resulta muy facil definir
nuevos comandos en los que se com-
binen varios movimientos y que no se
ejecutaran hasta que lo decida el pro-
gramador. Para ello hay que teclear:

TO"Nombre del comando (ENTER)

con ello entraremos en el editor de
comandos. Si ahora escribimos, por
ejemplo:

BC 100 LU 100
wc 200

FO 50

END

y a continuacién pulsamos F5, ha-
bremos definido un nuevo comando
constituido por la anterior secuencia
de movimientos. Hecho esto, cada vez
que tecleemos en modo directo o cada
VEZ que aparezcan en un programa...

Nombre del comando

veremos cOmo se ejecuta paso a
paso la secuencia completa de movi-
mientos.

La definicion de nuevos comandos
es s0lo una de las muchas posibilida-
des que ofrece ROGO, que como he-
mos mencionado es un potente y com-
pleto lenguaje de programacién. Tam-
bién es muy completo, afortunada-
mente, el manual de instrucciones que
acompana al lenguaje. Tiene cerca de
150 pdginas, llenas de ejemplos, cua-
dros resumen y explicaciones de los di-
versos comandos.

¢SOLO UN JUGUETE?

Partiendo de la base de que Robo-
tarm no sirve en absoluto para fabri-
car coches, pensemos por un momen-
to cudl puede ser su utilidad.

Segiin Spectravideo, el robot va di-
rigido a los mds jovenes, y estd pensa-
do para que éstos, con su natural cu-
riosidad, investiguen y lleguen a
aprender algo escribiendo programas
en ROGO y controlando los movi-
mientos del robot.

Asi, el robot hay que considerarlo
sobre todo desde un punto de vista
educativo o formativo. Es un estupen-
do juguete pedagégico, capaz de rea-
lizar tareas sencillas, ficil de manejar
y que puede proporcionar unos bue-
nos conocimientos sobre la intercone-
xion de periféricos a un ordenador.

De todas formas, aunque uno no
sea de los mds jovenes, es seguro que
no se va a aburrir trasteando con Ro-
botarm (nosotros nos lo hemos pasa-
do en grande) y aunque las aplicacio-
nes concretas que se le pueden dar a
este robot no son evidentes, nos ima-
ginamos que para alguno de vosotros
silo seran, y que al leer estas lineas es-
tara diciendo: jEsto es justo lo que es-
taba buscando!

Si eres una de estas personas y ya
tienes pensada una aplicacién para el
robot, no dudes en escribirnos contan-
donos el c6mo, el donde y el para qué.

El robot y el cartucho de in-
terface se comercializan de for-
ma independiente. El precio del
robot se sitia en torno a las
11.000 pesetas, mientras que el
de] cartucho ronda las 8.000.

.qne exxste una version del robot
en Kit, pero no es probable que
la misma llegue a comercializar-
se en Espafa, al menos por el
momento.

INPUT 9



EL MANEJO DE LA VRAM

EN SCREEN

2

LAS TABLAS DE SCREEN 2
COLOCANDO PUNTOS
~ ELCOLOR

'REPETICION DE PATRONES
COPIANDO LA VRAM EN RAM

El BASIC MSX te permite trabajar
de una forma muy sencilla, con el mo-
do grafico de alta resolucién. Pero si lo
que quieres es aprovechar al maximo
todas las posibilidades de este modo, lo
mejor es que aprendas a manejar di-
rectamente la memoria de pantalla, la
famosa VRAM.

Ademas de la memoria RAM del
sistema MSX, los ordenadores de este
estandar poseen otro bloque de me-
moria RAM (la VRAM) que se ocu-

pa exclusivamente de contener los da-
tos necesarios para que la presenta-
cion en pantalla sea exactamente la
que tiene que ser. Esta VRAM o
RAM de video ocupa un total de 16
Kbytes, razén por la que algunos fa-
bricantes indican en su publicidad, re-
firiéndose a los ordenadores MSX de
04K, que tienen 80K de RAM (64K
de RAM y 16K VRAM).

El BASIC MSX nos permite acce-
der a esa memoria y leer o escribir en
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ella exactamente igual que en RAM.
Vamos a explicar como esta distribui-
da la RAM de video en el modo de
graficos de alta resolucion (SCREEN
2).

Para poder acceder a la VRAM ne-
cesitamos saber como esta distribuida
dicha memoria. Esto es sencillo gra-
cias a que el BASIC MSX posee una
variable especial que contiene las di-
recciones de comienzo de cada uno de
los bloques de la VRAM. Esta es la
variable reservada BASE(n), en la
que n puede valer 0, 2, 5,6, 7, 8, 9,
10, 11, 12, 13, 14, 15, 17,18 6 19. Los
valores de n iguales a 10, 11, 12, 13 y
14 corresponden al modo de pantalla
(SCREEN 2).

COLOCANDO PUNTOS EN LA
VRAM

Podemos imaginar la pantalla grafi-
ca de alta resolucién como una cuadri-
cula compuesta por 32 divisiones ho-
rizontales por 24 divisiones verticales
(fig. 1). Numeremos esta cuadricula
asignando a cada cuadro dos nimeros
(x,y). El primero de ellos (x) variara
entre 0 y 31 y el segundo (y) entre 0
y 23.

Si hacemos una ampliacion del cua-
dro (i,j) vemos (fig. 2a) que estd com-
puesto por 8 rebanadas horizontales,
que enumeraremos de arriba hacia
abajoyde 0a7. A suvez (fig. 2b) ca-
da rebanada esta formada por 8 pun-
tos que enumeraremos de derecha a
izquierday de O a 7.

En el bloque correspondiente de
VRAM, cada una de estas rebanadas
se corresponde con un byte u octeto,
y cada bit de ese octeto se correspon-
de con un punto o pixel de la panta-
lla. De esta forma, la memoria de vi-
deo estd organizada de manera que ca-
da grupo horizontal de 8 pixels estd
identificado por un byte.

En definitiva tenemos 32*24=768
cuadros en la cuadricula, y al haber 8
bytes por cuadro, hacen falta
768*8=6144 bytes de memoria para
almacenar toda la pantalla grafica en
VRAM.

Al dar la orden SCREEN 2 al or-
denador, todos los bytes de este blo-
que de memoria toman el valor 0. Si
situamos un punto en la pantalla, en
el byte correspondiente se habra escri-
to un 1 en el bit que corresponde a ese
pixel. Si, por ejemplo, queremos si-
tuar un punto en las coordenadas
(100,100) (lo que en BASIC se escri-
be PSET (100,100)), es decir en el bit
3 del byte namero 4 del cuadro
(11,11), en ese bit se escribird un 1
(fig.3). Asi un 0 quiere decir que no
hay punto, con lo que el pixel estard
del color del fondo, mientras que un
| significa que hay punto, con lo que
el pixel correspondiente estard del co-
lor de la tinta.

Podemos saber cudl es la direccion
de comienzo que nos permite situar
puntos o grupos de puntos en la pan-
talla, por medio de la variable BA-
SE(12) que es igual a 0. De esta for-
ma, si empezamos por la esquina su-
perior izquierda (cuadro (0,0)), la re-
banada 0 corresponde al byte 0 de la
memoria VRAM, la rebanada 1 al
byte 1, ... y la rebanada 7 al byte 7.
La rebanada 0 del cuadro (1,0) (a la
derecha del (0,0)) se corresponde con
el byte 8 de la memoria... y la reba-
nada 7 de dicho cuadro, con el byte
15. El byte 16 contiene la informacion
de la rebanada 0 del cuadro (2,0) (a
la derecha del (1,0)), y asi sucesiva-
mente. Una vez completada la prime-
ra fila (cuadro (31,0)), pasamos a la
segunda (cuadros (0,1) al (31,1)). Al
cuadro (0,1) le corresponden los bytes
256 al 263... Y al cuadro (31,23) los
bytes 6137 al 6144. Conocer esta co-
rrespondencia entre bits de la memo-
ria de video y puntos de la pantalla,



permite entre otras cosas, crear grafi-
cos trabajando directamente sobre la
memoria. Por ejemplo, mediante ru-
tinas en lenguaje maquina. Este es el
procedimiento que utilizan muchos
programas comerciales y es el que per-
mite obtener esas vertiginosas veloci-
dades en la creacién de graficos.

Para saber cudl es el byte corres-
pondiente a la rebanada k del cuadro
(i,j), podemos utilizar la expresion:

BYTE=256*j+8&%i+k

Asi, el byte correspondiente a la re-
banada 5 del cuadro (10,10) es el

256%10+8x10+5=2645

y el byte correspondiente a la reba-
nada 7 (altima) del cuadro (31,23) (es-
quina inferior derecha) es el

256#23+4E%x21+7=6143

Con lo que comprobamos que el
bloque dado por BASE(12), que con-
tiene la TABLA DEL GENERA-
DOR DE PATRONES DEL MODO
DE GRAFICOS DE ALTA RESO-
LUCION tiene una longitud de 6144
bytes (de 0 a 6143).

Para escribir algo en un byte de es-
te bloque conviene hacerlo en base 2
v utilizar la funcion VPOKE de BA-
SIC. Si, por ejemplo, queremos dibu-
jar en el cuadro (10,10) una trama co-
mo la de la figura 4, podemos hacerlo
con el siguiente programa:

10 SCREEN 2

20 FOR I=2640 TC 2647 STEP 2
30 VPOKE 1,85

40 VPOKE I1+1,170

50 VPOKE 8192+1,&8HF4

70 NEXT I

200 GOTC 200

COLOR PARA LOS PUNTOS

Hasta ahora hemos visto como di-
bujar puntos, pero nada hemos dicho
del color. Al situar los puntos de la
trama a que se refiere el ejemplo an-
terior, todos ellos se han dibujado con
el color de la tinta inicialmente asig-

nado (al conectar el ordenador, el co-
lor de la tinta es 15=blanco, y e del
fondo es 4=azul). De esta forma, don-
de hemos puesto un 1 se ha dibujado
un punto de color blanco y donde he-
mos puesto un 0 se ha dibujado un
punto de color azul. Pero ya sabemos
que el BASIC MSX nos permite dibu-
jar puntos y lineas de distintos colo-
res. ;Como se almacena esto en la
VRAM?

Recordemos que la pantalla est4 di-
vidida en 6144 rebanadas de 8 pixels,
Y que a cada una de esas rebanadas le
corresponde un byte en la VRAM.
Pues bien, existe otro bloque de la
VRAM (cuya direccién de comienzo
es BASE(11)=8192) que también tie-
ne una longitud de 6144 bytes y que
estd organizada de igual forma. Es la
TABLA DE COLORES DEL MO-
DO DE GRAFICOS DE ALTA RE-
SOLUCION. Cada byte de esta tabla
puede considerarse dividido en dos
partes iguales de 4 bits, que se cono-
cen como nibble alto y nibble bajo
(fig. 5) (Se llama nibble a la mitad de
un byte).

Observa que un nimero binario de
4 digitos puede tener un valor decimal
entre 0 (0000) y 15 (1111) (en hexade-
cimal: 0 y F). Casualmente, los colo-
res de que dispone tu MSX varian en-
tre 0 (transparente) y 15 (blanco). Por
tanto, por cada byte de la tabla 11 po-

demos almacenar dos colores, corres-
pondientes al color del fondo (bits a
0) y al color de la tinta (bits a 1) de la
tabla 12.

El octeto correspondiente al color
de la rebanada k del cuadro (i,j), se
obtiene sin mas que sumar a la férmu-
la dada anteriormente la cantidad
8192:

BYTE COLCR=81G2+256*j+8%1+k

Asi, si en el ejemplo anterior que-
remos que las rebanadas pares (0, 2,
4 y 6) tengan un color de tinta blanco
(15=&HF) y un color de fondo negro
(1=&H1), y las rebanadas impares (1,
3, 5y 7) tengan un color de tinta rojo
(6=&H6) y un color de fondo amari-
llo (10=&HA), basta modificar el
programa anadiendo las dos nuevas li-
neas siguientes:

50 VPOKE 8192+1 ,&HF1
60 VPOKE 81G3+41,8H6A

Cuando se trata de color, es conve-
niente escribir el valor del byte en for-
ma hexadecimal. El primer digito in-
dicara asi el color de la tinta y el se-
gundo el color del fondo (p.e.: &HFI
= blanco. negro).

REPITIENDO CUADRO

La pantalla de alta resolucion esti
dividida en tres franjas horizontales.

INPUT 11



En cada franja horizontal podemos re-
petir cuadros de la cuadricula que ha-
biamos definido al principio sin nece-
sidad de definirlos mds que una sola
vez, como veremos ahora.

Cada franja horizontal tiene 32 cua-
dros en sentido horizontal (256 pixels)
y 8 cuadros en sentido vertical (64 pi-
xels) de forma que cada una de ellas
contiene 256 cuadros. La primera
franja es la zona correspondiente al
tercio superior de la pantalla, la se-
gunda al tercio intermedio y la terce-
ra al tercio inferior.

La tabla 10, TABLA DE NOM-

La ordenacion de cada una de estas
zonas es parecida a la que hemos vis-
to al hablar de la tabla 12. En la zona
1, al grupo de 8 rebanadas pertene-
cientes al cuadro (0,0) le corresponde
el byte 614440 de la tabla 10, al cua-
dro (1,0), el 614441, ... al cuadro
(31,0), el 6144+31, al cuadro (0,1), el
byte 6144432, y asi sucesivamente
hasta llenar la primera zona (cuadro
(31,7), byte 61444-255). La zona 2 co-
mienza en el cuadro (0,8), al que co-
rresponde el byte 61444256 (o bien
6400+0), y termina en el cuadro
(31,15), byte 614442564255 o bien

7 6 5 4 3 2 1 0

BRES DE PATRONES DEL MODO
DE GRAFICOS DE ALTA RESO-
LUCION, contiene las direcciones co-
rrespondientes a las tres zonas. La pri-
mera zona empieza en la direccién
6144 (BASE (10)), la segunda en la
6400 y la tercera en la 6656.

(6400+255). La zona 3 comienza en el
cuadro (0,16), byte 6144+512 (o bien
6656+0) y termina en el cuadro
(23,31), byte 6144+5124255 (o bien
6656+255).

Normalmente, en cada byte de ca-
da una de las tres zonas habra un na-

mero, comprendido entre 0 y 255,
igual al valor del lugar que ocupa el
byte dentro de la zona. Asi, en el oc-
teto 6144 habra un 0, en el 6145, un
I, ... en el 6399, un 255, en el 6400,
un 0, ... en el 6655, un 255, en el 6656,
un 0,... y en el 6911, un 255.

El ordenador interpreta estos valo-
res de la siguiente forma: si en el byte
6144 hay un 0, se dibujan, en el cua-
dro (0,0) de la pantalla los bytes 0 al
7 (Tabla 12), con los colores indicados
en los bytes 8192 al 8199; pero si hay
un 1, por ejemplo, en el cuadro (0,0)
se dibujaran los bytes 8 al 15 con los
colores indicados en los bytes 8200 al
8207.

Si en el byte 6400 (primero de la zo-
na 2) hay un 0, se dibujard lo que hay
entre los bytes 2048 y 2055, con los co-
lores indicados en los bytes 10240 al
10247, etcétera.

Al cuadro (i,j) (segin lo definimos
anteriormente), le corresponde, en la
tabla 10, el byte:

BYTE(10)=6144+32%j+1

y la posicion que le corresponde
dentro de su zona es:

POSICION=BYTE(10)-
DIRECCION INICIO ZONA

Asi, si queremos dibujar el cuadro
(i,j) con los puntos y colores corres-
pondientes al cuadro (m,n), tendre-
mos que poner en el byte correspon-
diente a (i,)) el valor de la posicién del
cuadro (m,n), es decir:

NOMBRE

Ivan Valdemoros Manchado
Antonio Aguilar Crespi

Federico Gonzalez Sanchez

J. Miguel Rodriguez L6pez Cano
David Lindemann Rogner

J. Vicente Planells Alagarda
Ricardo Sotomayor Alfonso
Christian José Montejo

Luis Hidalgo Garcia

Xavier Sanchez Perchachs

LOCALIDAD

Bilbao

Barcelona

La Bisbal (Gerona)
Consuegra (Toledo)
lnadrid

La Punta (Valencia)
Sevilla

La Corufia

Madrid

S. M.* de Palautordera (Barcelona)

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT MSX

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

JUEGO ELEGIDO

Hypersport 1
Hypersport 1

Master of the Lamps
Profanation

Road Fighter

Golf

Zakil Wood
Gunfright

Boxing

Hyper Rally
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6144+32%N+M-DIR.INICIO ZONA

Evidentemente eso sélo es posible
cuando los cuadros (i,j) y (m,n) estdn
en la misma zona.

Asi, por ejemplo, el cuadro (10,10)
de ejemplo que hemos venido mane-
jando, estd en la zona 2, y su posicién
es:

POSICIONC10,100=6144+
32*10+10-6400=74

Si queremos que toda la zona 2 apa-
rezca con la trama de dicho cuadro,
basta afadir a nuestro programa las li-
neas:

80 FOR I=0 TO 255
90 VPOKE 6400+1,74
100 NEXT I

A continuacién listamos una rutina
en BASIC que nos permitird almace-
nar los bloques correspondientes a las
tablas 10, 11 y 12 en RAM, es decir,
guardar la pantalla grifica. Se puede
salvar en cinta magnética utilizando la
instruccién:

BSAVE''CAS:VRAM" ,48900,61968
Teclea lo que sigue:

10 CLEAR 200,48899!
50000 'VRAM A RAM
50010 FOR I=0 TO 6143
50020 POKE 48900!+1I,

VPEEK(I)
POKE 55050!+1,
VPEEK(8192+1)
NEXT I

FOR I=0 TO 767
POKE 61200!+1,
VPEEK(6144+1)
NEXT I

RETURN

"RAM A VRAM
FOR I=0 TO 6143
VPOKE 8192+1,
PEEK(55050!+1)
VPOKE I,PEEK
(48900!+1)
NEXT I

FOR I=0 TO 767
VPOKE 6144+1,
PEEK(61200!+1)
NEXT I

RETURN

50030

50040
50050
50060

50070
50080
60000
60010
60020

60030

60040
60050
60060

60070
60080

Estas rutinas tardan, cada una, 1
minuto y 40 segundos en ejecutarse.
Para utilizarlas tendrds que llamarlas
con GO SUB, una vez que tengas a la
vista el dibujo que quieras guardar. El
siguiente programa en BASIC contie-
ne rutinas en c6digo médquina que se
ocupan de realizar las mismas opera-
ciones en UN QUINTO! de segundo.

10 CLEAR 200,48899!

20 FOR I=1 TO 74

30 READ A$

40 POKE 62000!+I,VAL
("&H"+A$)

50 NEXT I

60 DEFUSR=62001!
:' VRAM A RAM

10010

70 DEFUSR1=62038!

:' RAM A VRAM

10000 DATA 21,00,00,01,00,18,

11,04 ,BF,CD,59,00,21,00
,20,01,00,18,11,0A,07,C
»,59,00,21,00,18,01,00,
03,11,10,EF,CD,59,00,C9
DATA 21,04,BF,01,00,18,
11,00,00,CD,5C,00,21,0A
,b7,01,00,18,11,00,20,¢
b,5¢,00,21,10,EF,01,00,
03,11,00,18,¢D,5¢,00,C9

Para ejecutarlas basta hacer
U=USR(0), para pasar la VRAM a
RAM; y U=USRI1(0) para pasar la
RAM a VRAM.

INPUT 13



ECHALE UN
AL FUTURO

QUE SON LOS BIORRITMOS
LOS TRES CICLOS

DIAS CRITICOS
REPRESENTACION GRAFICA
EL PROGRAMA

Los biorritmos tienen muchas cosas
que decirte sobre el estado presente y
futuro de tu organismo. Represéntalos
y aprende a interpretarlos con el pro-
grama que te ofrecemos en este articu-
lo.

Toda la interesante teoria de los
biorritmos se basa en la existencia de
unas energias, o mds propiamente
bioenergias, que surgen del interior
del ser humano y que evolucionan de
forma periédica. Esta evolucion peri6-
dica determina un ciclo de dos fases
para todas las bioenergias, ciclo rela-
cionado con los innumerables ciclos o
ritmos vitales a que se ve sujeto cual-
quier ser vivo y que suelen ser produc-
to de procesos orgdnicos. Pensemos
por un momento en el ciclo o ritmo de
vigilia/suefio, en el ritmo cardiaco, en
el respiratorio, en los ritmos determi-
nados por las ondas cerebrales... To-
dos ellos son ritmos vitales constitui-
dos por dos fases distintas que, en una
primera aproximacién, podemos de-
nominar como: fase de actividad y fasc
de reposo o recuperacién. En la pri-
mera lo caracteristico es el gasto de
energia, en la segunda predomina la
recuperacion de la energia gastada.
Hay muchos tipos de ciclos vitales. La
mayoria son ciclos con una duracién
igual o inferior a un dia, por ejemplo
el ciclo vigilia/suefio. También hay ci-
clos de mayor duracién que, en gene-
ral, son menos conocidos y mds difici-
les de estudiar. Es en este tipo de ci-
clos en donde la teoria de los biorrit-
mos incluye a sus tres ciclos vitales, a
los que denomina biorritmos fisico,
emocional e intelectual. La teoria afir-
ma que estos tres biorritmos represen-
tan el gasto de bioenergia, en cada
uno de los tres aspectos citados, por
parte de todo ser humano. Como los
tres biorritmos son periédicos (se re-
piten al transcurrir un cierto nimero
de dias) y como ademas dan comien-
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zo el dia de nacimiento de la persona,
es bastante sencillo calcular el estado
de cada uno de ellos para cualquier fe-
cha; pasada, presente o jfutura! Para
ello basta con conocer la fecha de na-
cimiento de la persona cuyos biorrit-
mos quieres examinar. El resto es una
pura y simple labor de célculo, suma-
mente tediosa si tienes que hacerla a
mano, pero muy sencilla si utilizas tu
MSX y el programa que incluimos en
este articulo. Con €l y con los postu-
lados de la teoria de los biorritmos, te
vas a poder convertir en un explora-
dor del futuro, conociendo de antema-
no el estado que tendrén tus biorrit-
mos (o los de cualquier otra persona
cuya fecha de nacimiento conozcas)
pasado manana, el mes que viene o
dentro de algunos anos. Con esta in-
formacién podras distribuir tus esfuer-
zos, estableciendo tiempos de activi-
dad y reposo que estén de acuerdo con
tus posibilidades bioenergéticas de
cada momento.

LOS TRES CICLOS

La teoria de los biorritmos hace hin-
capi€ en los ritmos que miden los ni-
veles de bioenergia de las actividades
fisica, emocional e intelectual. Estos
biorritmos son facilmente representa-
bles poque tienen periodos de un nu-
mero exacto de dias. El fisico es el més
corto, con una duracién de 23 dias. Le
sigue el emocional, de 28 dias y por til-
timo el intelectual, de 33 dias. Los tres
dan comienzo en la hora cero del dia
de nacimiento de la persona, y co-
mienzan su evolucién por la fase po-
sitiva o de gasto bioenergético. Al te-
ner periodos distintos, las curvas que
los representan van evolucionando de
forma diferente, cruzdndose y adop-
tando todas las combinaciones de po-
sicion relativa posibles. Con el paso
del tiempo legan a repetirse las posi-

ciones adoptadas por cada ciclo, lo
que da lugar a otros «superciclos»; por
ejemplo el que se conoce como ano
biorritmico, de 664 dias de duracién.

Cada biorritmo, al igual que cual-
quier ciclo vital, consta de una fase de
actividad o fase positiva y de otra de
reposo o fase negativa. Si nos encon-
tramos en fase negativa, estamos en
malas condiciones para exigirle a
nuestro organismo, convendra que re-
duzcamos nuestra actividad para po-
der recuperarnos. Por el contrario, en
la fase positiva o de gasto de bioener-
gia, estaremos en buenas condiciones
para desarrollar al maximo nuestra ac-
tividad.

Vamos a ser mas concretos exami-
nando uno a uno los tres ciclos.

El ciclo fisico se considera relacio-
nado con la actividad muscular. Es el
que representa la capacidad para el es-
fuerzo fisico, por ello es especialmen-
te importante para las personas que
realizan trabajos o ejercicios fisicos de
una forma continuada.

El ciclo emocional, al que también
s¢ conoce como ciclo femenino, estd
relacionado con el sistema nervioso y
se puede considerar responsable de la
actitud emocional en aspectos como la
capacidad creadora, el entusiasmo, la
capacidad de relacién personal, etc. Es
el ciclo mas importante en cuanto con-
sideramos actividades artisticas y crea-
doras o, en general, cualquier activi-
dad en la que prime el factor emocio-
nal.

En cuanto al ciclo intelectual, el
mds largo de todos, se le considera re-
lacionado con la actividad mental, con
la capacidad para pensar, razonar,
analizar, recordar, asimilar... es decir,
con todas aquellas actividades en las
que se utiliza el cerebro de una forma
consciente. Es el ciclo mds importan-
te si deseamos conocer nuestro estado
en todo lo relacionado con las activi-
dades intelectuales.



Hemos incluido un cuadro resumen
con las caracteristicas de cada uno de
los ciclos. En cualquier caso hay que
tener en cuenta que los biorritmos dan
una indicacién de el estado de activi-
dad o reposo bioenergético, es decir
hablan en un sentido muy general, s¢
refieren a tendencias, propensiones o
actitudes mas que a hechos concretos.
Por ello no tiene ningiin sentido, po1
ejemplo, relacionar un dolor de cabe-
za con la fase negativa del ciclo fisico.
Hablaremos mas adelante sobre el as-
pecto de la interpretacién de los bio-
ITitmos.

REPRESENTACION GRAFICA

Uno de los apartados mas impor-
tantes para llegar a entender la infor-

macion de los biorritmos es tener en
cuenta cual es su representacion gra-
fica (a la que se denomina biograma).
Se han propuesto varias férmulas para
los biogramas: representaciones linea-
les en un calendario, lineas en zig-
zag... Pero sin duda, la representacién
més popular es la sinusoidal, en la que
cada biorritmo se representa por una
sinusoide (una funcién seno) que se
inicia, con fase cero, el dia de naci-
miento y cuyo periodo es el mismo
que el del biorritmo que representa.
Aunque es la mds popular, hay que
tener cuidado con ella, pues es facil
que lleve a malas interpretaciones. In-
tuitivamente se tiende a pensar que
cuando la funcién seno llega a su ma-
Ximo es porque nuetra bioenergia es

también mdxima y lo mismo; que el
minimo de la funcién representa el mi-
nimo bioenergético. En realidad no es
asi. La interpretacién correcta es
como sigue: Cuando se inicia la fase
positiva, esto es, cuando la funci6n
seno cruza el eje para iniciar su ciclo
positivo, es cuando el nivel de bioe-
nergia es maximo. Esta bioenergia se
va consumiendo a lo largo del ciclo,
con lo que al llegar al maximo de la
funcién seno ya se ha consumido la
mitad de la bioenergia. Por lo mismo,
el minimo de bioenergia no se da en
el minimo de la funcién, sino al inicio
de la fase negativa o de recuperacion,
que es cuando la funcion cruza el eje
para iniciar su ciclo negativo.




Cuando se llega al minimo de la
funcidn, ya se ha recuperado la mitad
de la bioenergia.

Teniendo en cuenta este pequeno
detalle de interpretacion, se puede sa-
car el mdximo partido de la represen-
tacion por funciones seno que, por
otra parte, es la mas atractiva estéti-
camente y la que mejor refleja la dife-
rencia entre el ciclo positivo (por en-
cima del eje) y el negativo (por deba-
jo). Esta forma de representar los bio-
rritmos es la que hemos escogido y la
que utiliza el programa.

LOS DIAS CRITICOS

Los dias criticos son aquellos en los
que se produce la transicién entre las
fases positiva y negativa de un biorrit-
mo. En la representacién mediante
funciones seno, esto corresponde a los
dias en los que la funcién pasa por
cero (cuando cruza el eje). En cada ci-
clo completo de cada biorritmo hay
dos dias criticos diferentes. El prime-
ro es el dia critico positivo, en la tran-
sicion de la fase negativa a la positiva.
El segundo, que se denomina dia cri-
tico negativo, corresponde a la transi-
cion inversa, es decir, de la fase posi-
tiva a la negativa. Segin la teoria, los

16 INPUT

dias criticos son dias caracterizados
por la inestabilidad. El organismo esta
en un momento de transiciéon y tiene
que adaptarse a las nuevas condicio-
nes. En el dia critico positivo, el orga-
nismo estd al maximo de bioenergia,
pero pasa de la fase de recuperacién a
la de gasto de la misma. En el dia cri-
tico negativo la situacién es todavia
peor, pues la transicién de la fase de
gasto a la de'recuperacién se produce
cuando el organismo estd al minimo
de bioenergia. Esto hace que el dia
critico negativo se considere peor que
el positivo; al tener menos bioenergia,
el organismo tiene menos capacidad
de reaccion y tarda mas en adaptarse
al cambio que se estd produciendo.

Los investigadores del tema, con las
estadisticas en la mano, consideran
que en los dias criticos hay mayor pro-
pensién a que las cosas vayan mal. En
el ciclo fisico y en estos dias, hay ma-
yor propensiéon a los accidentes o a
contraer enfermedades. En el ciclo
emocional hay mas probabilidades de
tomar decisiones precipitadas y poco
razonadas. En el intelectual es mas
probable que fallen la capacidad de ra-
zonar, la memoria, la concentracién
etc.

Como verds los augurios no son
muy buenos para los dias criticos.

Pero todavia peor que un dia critico,
dicen los expertos, es un dia critico do-
ble o triple, esto es, un dia en el que
coincidan los dias criticos de dos o més
de los biorritmos. En este caso la ines-
tabilidad sera doble o triple y cual-
quiera sabe lo que puede pasar.

De todas formas, conviene tomar
las cosas con serenidad y no asustar-
se. Si observamos un poco, compro-
baremos que el nimero de dias criti-
cos es de unos seis al mes, algo mas
de uno por semana. Y hay semanas, o
meses, en los que no nos ocurre nada
que pueda considerarse como «malo».
Con esto queremos decir que segun la
teoria de los biorritmos un dia critico
no significa que vayamos a tener un
accidente. Lo unico que ocurre en un
dia critico es que nos encontraremos
un tanto confusos y nuestra capacidad
se verd ligeramente disminuida.

EL rnoemm

Después de tanta teoria vamos a pa-
sar a la préctica. Para ello lo primero
que tienes que hacer es teclear el si-
guiente programa.

10 GOSUB 4000

20 GOsSuB 2000

30 GOSUB 1000

40 GOSUB 3000

50 IF T$="s" THEN RUN

ELSE END

1000 'calculo dias
transcurridos

1005 !

1010 pT=0

1011 IF AA=AN THEN

GOTO 1300

IF AA=AN+1 THEN

GOTO 1050

1

1012

1015
1020
1025
1030

'anos completos
FOR J=AN+1 TO AA-1
IF (JMOD4)=0 THEN
DT=DT+366 ELSE
DT=DT+365

1035 NEXT J
1040 '

1045
1046
1050

1055

'meses completos
IF MN=12 THEN 1066
FOR J=MN+1 TO 12
DT=DT+MEC(J)



1060
1065

1066

1070
1075
1080
1085

1090
1095
1100
1105

1110
1115
1300

1305

1310
1315
1320
1325

1330
1335

1340
1345
1400
1405
1410
2000
2005
2010

2015
2020
2025

2030
2040
2045
2050

2055

NEXT J

IF (ANMOD4)=0 AND
MN+1<=2 THEN DT=DT+1
IF MA=1 THEN GOTO
1100

FOR J=1 TO MA-1
DT=DT+ME(J)

NEXT J

IF (AAMOD4)=0 AND
MA-1>=2 THEN DT=DT+1
)

'dias completos
DT=DT+(ME(MN)-DN+1)
IF (ANMOD4)=0 AND
MN=2 THEN DT=DT+1
DT=DT+DA-1

RETURN

IF MA=MN THEN GOTO
1400

IF MA=MN+1 THEN
GOTO 1330

FOR J=MN+1 TO MA-1
DT=DT+ME(J)

NEXT

IF (ANMOD4)=0 AND
MN=1 THEN DT=DT+1

DT=DT+(MECMN)-DN+1)
IF (ANMOD4)=0 AND

MN=2 THEN DT=DT+1
DT=DT+DA-1

RETURN

IF DA=DN THEN RETURN
DT=DA-DN

RETURN

'"lectura de fechas

1

CLS:LOCATE 3,2:PRINT

"ESCRIBE LA FECHA DE
NACIMIENTO":LOCATE 3,3:
PRINTY"======= == s====
P=5:G0SUB 2105
AN=A:MN=M:DN=D

LOCATE 3,9:PRINT"ESCRIBE
LA FECHA ACTUAL":LOCATE

P=12:G0SuUB 2105
AA=A:MA=M:DA=D

IF AA<AN THEN GOTO

2010

IF AA=AN AND MA<MN THEN
GOTO 2010

IF AA=AN AND MA=MN

AND DA<DN THEN GOCTO
2010

Fis.

Emo.

Int.

Diac:d

2060
2100

2105
2110
2115

2120

2125
2130

2135

2140

2145
3000

3005
3010
3015

3020
3025
3030
3035

3040
3042
3045

3050
3055

3060

RETURN

LOCATE 0,P:PRINT
SPC(30)

LOCATE O,P:INPUT
"ANO CAAAA) ";A$:IF
LENCAS)<>4 THEN 2100
A=VAL(AS)

LOCATE O,P+1:PRINT
SPC(3D)

LOCATE 0,P+1:INPUT'MES
(MM) ";M$:IF LEN(MS$)
<>2 THEN 2115
M=VAL(M$) :IF M<1 OR
M>12 THEN 2115
LOCATE 0,P+2:PRINT
SPC(30)

LOCATE O,P+2:INPUT"DIA
(DD) ";D$:IF LEN(D®)
<>2 THEN 2130
D=VAL(D$):IF D<1 OR
D>31 THEN 2130
RETURN

'presentacion en
SCREENZ2

L}

DR=DT-DA+1

SCREEN 23:COLOR 1,15,15
:CLS:0PEN "grp:' AS#1
:PI=3.14159:H=20

'ejes
C0=4:XI=50:XF=200:RE=5
LINE (XI,32)-(XF,32),C0
FOR E=XI TO XF STEP RE
:LINECE,30)-(E,34),C0
sNEXT

LINE (XI,7)-(XI,57),C0
LINE (95,7)-(95,57),CO0:
LINEC145,7)-(145,57) ,CO
C0=6

LINE (XI,96)-(XF,96) ,C0
FOR E=XI TO XF STEP RE:
LINECE,94)-(E ,98) ,C0
:NEXT
LINE(XI,71)-(XI1,121),C0

3062

3065

3070

3075

3080

LINE(95,71)-(95,121) ,C0:
LINE (145,71)-(145,121),
co
€0=12
LINE
co
FOR E=XI TO XF STEP RE
:LINECE,158)-(E,162) ,CO:
NEXT
LINE
co

(XI,160)-(XF,160),

(XI,135)-(XI,185),

Dia

Emo. %

Int.

B a'e

[
T

.

3082
3085
3090
3095
3100
3105
3110
3112
3115
3120
3240
3245
3250
3255
3260
3265
3270

3275
3280

3285

LINE(95,135)-(95,185),C0
:LINE(145,135)-(145,185)
,C0

'textos
DRAW"BM57 ,0" :PRINT#1,
"Mes:'";MA;"=";AA
DRAW''BM18,28" : PRINT#1,
"Fis."
DRAW"BM18,92":PRINT#1,
"Emo."
DRAW"BM18,156" : PRINT#1,
”Int.“
DRAW''BM19,183":PRINT#1,
"Di a: "
DRAW"BMA8,183" : PRINTH1,
ll1 "

DRAW''BM89,183": PRINT#1,
ll10ll
DRAW''BM138,183":PRINT#1,
”20“

'dibujo biorritmos

FOR J=50 TO 200
X=DR+(J-50)/5
Y1=32-H*SIN(X/23%2*P1I)
Y2=96-H*SIN(X/28%2*P1I)
Y3=160-H*SIN(X/33%2*P1I)
PSET(J Y1) ,4:PSET(J ,Y2),
6:PSET(J,Y¥3) 12

NEXT
DRAW"BM97 ,117" : PRINT#1,
"OTROCS/N)"
T$=INKEY$:IF T$=""" THEN

INPUT 17



3285 ELSE RETURN
4000 'inicializacion
4005 !
4010 SCREENO:CLS:KEY OFF
:DIM ME(12)
FOR J=1 TO 12
:READ MEC(J) :NEXT
DATA 31,28,31,30,31,30,3
1.,31,30,31,30,31
RETURN

4015
4020

4025

Comprobards que se trata de un
programa sumamente estructurado. A
grandes rasgos, consta de una peque-
na parte, correspondiente al programa
principal (lineas 10 a 50) encargada de
pasar control a un conjunto de 4 su-
brutinas. Cada una de ellas se encar-
ga de una labor muy concreta. La pri-
mera que se utiliza es la que comien-
za en la linea 4000. La hemos deno-
minado subrutina de inicializacién y su
funcién principal es la de almacenar,
en la matriz ME, el nimero de dias de
cada uno de los meses del afno. Des-
pués de ella, el programa transfiere

control a la que empieza en la linea
2000. Esta es la encargada de recoger
los datos sobre la fecha de nacimiento
de la persona, asi como los de la fe-
cha para la que se desean representar
los biorritmos. Es una rutina dedica-
da sobre todo al formateo y presenta-
cion de datos en pantalla y se encarga
también de llevar a cabo una serie de
comprobaciones sobre las fechas, para
asegurar que sean correctas. Por
ejemplo no admitira fechas de repre-
sentacién anteriores a la fecha de na-
cimiento, ni valores para el dia del
més que no sean correctos (por ejem-
plo un 34 de enero). Tras esta entra-
da de datos, el programa da paso a la
subrutina que comienza en la linea
1000. Esta es la mas importante de to-
das va que se encarga de calcular el
nimero de dias que han transcurrido
(DT) desde la fecha de nacimiento a
la fecha de representacién. Es una su-
brutina compleja, ya que tiene que te-
ner en cuenta factores como los afos
bisiestos, a la hora de llevar a cabo los
calculos.

Por dltimo, el programa da paso a
la subrutina de presentacién que es la
encargada de dibujar las curvas de los
tres biorritmos. Para ello se hace usor

del modo gréfico de alta resolucién
SCREEN 2.

¢(VERDAD O MENTIRA?

La validez de la teoria de los bio-
rritmos no es en modo alguno incues-
tionable. Son muchas y muy serias las
objeciones a todo el entramado de la
teoria. Hay mucha gente que cree en
el valor cientifico de los biorritmos,
pero también hay mucha que niega
esta validez. Quizd como dato pueda
servirnos el de que algunas compaiias
aéreas de prestigio internacional util-
cen los biorritmos para programar las
fechas de vuelo de sus pilotos.

En INPUT no nos pronunciamos ni
en un sentido ni en otro. Unicamente
nos ha parecido un tema interesante
y, ademas, un excelente ejercicio de
programacion.

7
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...Diviértase con los ordenadores...

__Esté siempre al dia...

Recorte y envie este cupon de
inmediato a EDISA, Lopez de
Hoyos, 141-28002 Madrid, o bien
Lua'-me:nos al Telf. (911415 9712

...Descubra el mundo de la informatica...
-.Aprenda a programar con iacilidad...
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¢MONITOR DE VIDEO
0 TELEVISOR?

COMO FUNCIONAN

TIPOS DE ENTRADAS

DE SENAL

MONOCROMO Y COLOR
DEFINICION DE LA IMAGEN

Puede ser dificil realizar una elec-
cion entre un televisor de calidad y un
monitor de video, pero en muchos ca-
sos no cabe mas que una opcion. En
este articulo dedicamos nuestra aten-
cion a algunas de las diferencias gene-
rales entre los dos tipos.

La pantalla es un elemento vital de
cualquier ordenador, aunque muchas
veces se la considera como una espe-
cie de mula de carga en vez del sofis-
ticado elemento electrénico que en
realidad es. La pantalla es el principal

canal de comunicaciones entre el or-
denador y nosotros. En el otro senti-
do la informacién fluye desde el usua-
rio hacia el ordenador, normalmente
a través del teclado, representando
también la pantalla en este caso una
réplica o eco de la informacién que se
tecled.

Si estds en una situacién tan afortu-
nada como para tener que escoger una
nueva pantalla, o simplemente deseas
aprovechar lo mejor posible la que tie-
nes, te resultard conveniente, si no
esencial, tener algunas nociones sobre

la forma en que funciona una pantalla
y la forma en que el ordenador con-
trola la salida de video. En particular
esto ultimo es algo que afectard a tu
eleccidon.

PRINCIPIOS BASICOS

Aunque hay varias formas diferen-
tes de transferir la informacion desde
el ordenador a la pantalla, una cosa es
comiin a todos los tipos de pantallas
utilizados en aplicaciones tanto co-




merciales como industriales 0 domés-
ticas: el tubo de rayos catddicos, tam-
bién conocido por sus iniciales ingle-
sas CRT. La base del funcionamiento
de los tubos de rayos catddicos reside
en el hecho de que ciertos compues-
tos de fosforo emiten luz cuando son
excitados por un haz de electrones.

Si se dispara un chorro de electro-
nes con un canon electronico sobre
una lamina de vidrio cubierta con fés-
foro, cada vez que se produzca un dis-
paro el fosforo brillard. Si se desplaza
el canén de forma que el chorro de
electrones vaya recorriendo toda la
pantalla, serd toda la superficie de la
misma lo que emitird brillo al estar so-
metida al bombardeo de electrones. Si
se hace que el haz de electrones se
mueva, por ejemplo, describiendo la
figura de un ocho, aparecera en la
pantalla la figura de un ocho.

Un tubo de rayos catodicos es un
cono de vidrio cerrado en cuyo inte-
rior se ha hecho el vacio, provisto de
un candn electronico en el extremo
proximo al vértice y con su base cu-
bierta de fosforo.

Imaginemos un trozo de cartulina
en el que se ha recortado la forma de
un hombre, interponiéndose entre el
canon de electrones y la pantalla. La
pantalla solo brillard en los puntos en
que el chorro de electrones no haya
sido bloqueado por la cartulina. En
consecuencia, la zona de pantalla cuyo
fosforo brilla tendrd una forma pare-
cida a la de un hombre. Se podria con-
seguir el mismo efecto interrumpien-
do el haz electrénico (apagando el ca-
non) en los instantes adecuados, es de-
cir cuando pasa por los puntos desea-
dos de la pantalla.

Esta es exactamente la forma en
que funcionan los televisores y la ma-
yoria de los monitores, a excepcion de
algunos de construccion especial. Un
canon electrénico barre todo el ancho
de la pantalla 625 veces para crear 625
lineas. (En realidad barre primero 313
lineas y a continuacion rellena los 312
huecos que habia dejado entre dichas
lineas.)

El sistema no tiene partes mecdni-
cas moviles, el desplazamiento del haz
de electrones se consigue por medio
de campos magnéticos. Por eso esta
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recomendado no dejar materiales
magnéticos —diskettes o cintas— cer-
ca de un televisor. Para formar las
imagenes, se conmuta el canén de
electrones encendiéndolo y apagando-
lo. La informacion que contiene la se-
nal recibida por el televisor o el mo-
nitor, precisamente sirve para decirle
al canon de electrones cudndo tiene
que emitirlos o no.

En lugar de recorrer toda la panta-
lla en lo que se llama un barrido por
rastreo, algunos monitores producen
la imagen guiando el haz de electro-
nes por la pantalla como si fuera un la-
piz, siguiendo las lineas de la imagen.
Aunque se consiguen asi resultados de
excelente calidad, se trata de un pro-
cedimiento mucho mas lento para usos
generales. Aan suponiendo que el haz
de electrones se desplazara por la pan-
talla a la nada despreciable velocidad
de 40000 kilémetross por hora, una
imagen de cierta complejidad aparece-
ria ante el ojo humano como altamen-
te insatisfactoria,

PERSISTENCIA DE LA VISION

Asi se llama una de las caracteristi-
cas del ojo humano que en otras cir-
cunstancias podria parecer un defecto,
pero que en este caso permite la utili-
zacion del tubo de rayos catddicos
como instrumento de comunicacion
visual.

El ojo humano tiene la propiedad
de mantener cualquier imagen de las
que se forman sobre su retina durante
un tiempo de aproximadamente 1/25
de segundo. El canén de electrones
que hay en la parte trasera de los tu-
bos de rayos catddicos de los televiso-
res domésticos y de la mayoria de los
monitores, barre la superficie de la
pantalla 625 veces en 1/50 de segun-
do. Esto significa que se forma una
nueva semi-imagen o «trama» sobre la
pantalla cincuenta veces por segundo.
De esta forma aparece sobre la panta-
lla una imagen nueva antes de que se
haya desvanecido la antigua de nues-
tro ojo. Por eso podemos ver una ima-
gen que se mueve con suavidad.

Si nuestro ojo fuera capaz de rete-
ner la imagen solamente durante una

centésima de segundo, la imagen de la
pantalla nos pareceria que parpadea-
ba de forma insoportable.

COLOR

El principio basico empleado es el
mismo para televisores en blanco ne-
gro y color. La inica diferencia entre
ambos es que solo se requiere un ca-
non de electrones y un tipo de recu-
brimiento de fésforo en el caso del
monocromo, mientras que en el caso
del color hacen falta tres tipos de fos-
foros diferentes en el recubrimiento
de la pantalla y normalmente tres ca-
nones electronicos (hay televisores
que tienen un solo candn, pero que
emiten tres haces de electrones).

El color se debe a que uno de los
fosforos del recubrimiento produce
luz roja, otro luz verde y el otro luz
azul. Uno de los chorros de electrones
activa el fosforo rojo, otro el fosforo
verde y el tercero el foésforo azul.
Combinando el rojo, verde y azul con
diferentes intensidades se pueden ob-
tener todos los demas colores e inten-
sidades.

ENTRADA DE LA SENAL

Las pantallas, ya sean de un televi-
sor o de un monitor, de color o de
blanco y negro, pueden aceptar tres
clases de senales de entrada. En pri-
mer lugar estd la entrada normal de te-
levision enviada por las emisoras pu-
blicas, que es la senal que acepta el te-
levisor de tu casa y produce en la pan-
talla las imagenes de television que es-
tdas acostumbrado a ver. Por otra par-
te estd la llamada sefial compuesta de
videofrecuencia o video compuesto.
Esta es una de las senales que se em-
plea con més frecuencia en los moni-
tores de video y en la actualidad ya
hay algunos televisores que tienen
prevista una toma para aceptar dichas
senales. La senal de video compuesto
contiene la informacién de la imagen
y los impulsos de sincronismo. Esta tl-
tima hace que el haz de electrones se
situe en el lugar adecuado en cada mo-
mento.
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nos estamos ocupando de pequenos
ordenadores domésticos y esa canti-
dad de memoria representa un tre-
mendo gasto incluso en aplicaciones
de ordenadores mas grandes.

La mayoria de los micros domésti-
cos disponen de aproximadamente 1K
de memoria para dividir la pantalla
entre 800 y 1000 cuadrados, tipica-
mente 24 lineas por 40 columnas.
Otros ordenadores te permiten elegir
entre baja resolucién y alta resolu-
cion, dependiendo de la forma de pre-
sentacion seleccionada. Hay que ob-
servar sin embargo que esto no tiene
nada que ver con la pantalla que uti-
lices. Las limitaciones en la definicion
y la resoluciéon de la pantalla vienen
impuestas por el ordenador y no por
el tubo de rayos catddicos.

Cada uno de estos aproximadamen-
te 900 cuadrados es una casilla indivi-
dual que puede contener un caricter.
El ordenador contiene un conjunto de
caracteres en ROM en el que corres-
ponde un nimero del cédigo ASCII
para cada caracter. Cada cardcter ocu-
pa un cuadrado al ser presentado en
la pantalla. De esta forma se puede al-
macenar un caracter en un solo byte,
consiguiéndose un enorme ahorro de
memoria.

HACIENDO UNA ELECCION

Los dos factores mds importantes a
tener en cuenta a la hora de com-
prar una pantalla nueva son el tipo de
ordenador y las futuras aplicaciones.
A pesar de ser un elemento importan-
te dentro del sistema, la pantalla siem-
pre ha de estar supeditada al ordena-
dor. Si las capacidades graficas del or-
denador son pobres, seguirdn siéndo-
lo independientemente de lo buena
que sea la pantalla. Siempre es el or-
denador el que controla la pantalla y
es importante que €sta se compre con
arreglo a las caracteristicas del orde-
nador.

También es importante tener en
cuenta el uso a que se va a destinar el
ordenador. En las aplicaciones en las
que nunca va a ser necesario el color,
la eleccién obligada es un monitor de
blanco y negro. Si es esencial una ima-
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gen de alta calidad en colores, se re-
querird un monitor con entrada RGB,
si bien incluso para la mayoria de los
usuarios profesionales de micros bas-
tard con una entrada de video com-
puesto. Para todos los poseedores de
micros, con excepcion de los de mas
alto precio, la elecciéon entre un moni-
tor de entrada RGB o uno de entrada
de video compuesto tendréd un interés
puramente académico ya que se cons-
truyen muy pocos micros con salida
RGB.

Para los juegos, la programacion
«recreativa» en general hecha en casa
y otros usos domésticos de los ordena-
dores, bastard con un televisor ordina-
rio. Aunque muchos juegos resulta-
rian mucho mejor sobre pantallas de
alta resolucién, otros han sido escritos
con conocimiento pleno de que sus
graficos solo se iban a representar en
un televisor ordinario. Ten presente
ademds que debido a que los monito-
res se fabrican principalmente para
aplicaciones comerciales, es frecuente
que no incluyan caracteristicas tales
como el sonido.

Ademads, aunque su electrénica con
frecuencia es mds sencilla que la de un
televisor, los monitores no son nece-
sariamente mds baratos que los televi-
sores de un tamano semejante. En lo
que se refiere a pantallas, lo mas gran-
de no es necesariamente lo mejor. En
muchos casos incluso podria ser mu-
cho peor. Al aumentar o disminuir las
dimensiones de la pantalla, lo que
ocurre es que también aumenta o dis-
minuye el tamano de los pixels indivi-
duales. Si por ejemplo el ordenador
produce 960 pixels, ése sera el nime-
ro de ellos que aparezcan en pantalla
con independencia de lo grande o pe-
quena que ésta sea. Normalmente no
se produce un aumento de la cantidad
de informacion disponible en la pan-
talla al aumentar el tamano de la mis-
ma, y en muchos casos lo que sucede
es que una pantalla grande hace que
ciertos contornos sean atin mas desta-
cados. Por cierto, recuerda que el ta-
mano de una pantalla se mide a lo lar-
go de la diagonal de la misma, no se-
gin su anchura o su altura.

No se recomiendan los televisores
viejos o los de muy bajo precio. Mu-

chas veces lo que no pareceria en ab-
soluto un problema serio en una ima-
gen de un programa emitido por una
emisora de televisién comercial, pue-
de convertirse en algo desastroso
cuando el televisor se utiliza con un
ordenador.

Por ejemplo el sobrebarrido, que
recorta los lados de la parte superior
e inferior de la pantalla, puede no pa-
recer demasiado serio en la presenta-
cién de imédgenes televisivas, pero po-
dria ocurrir que en el caso de utilizar
un ordenador no apareciera en panta-
lla alguna informacién util. Otro de-
fecto frecuente de los televisores vie-
jos es el que ocurre cuando un color
se presenta con mucho mds intensidad
que los otros, produciendo un efecto
de emborronamiento que puede hacer
que las letras de la pantalla resulten
muy dificiles de leer. Las reparaciones
para eliminar este tipo de defectos
suelen ser normalmente muy caras.
Con frecuencia es mas barato comprar
un televisor mejor... 0 un monitor.

CARACTERISTICAS DE LA
VISUALIZACION

Tanto en el caso de un televisor
como si tienes un monitor de video,
puedes hacer varias cosas para mejo-
rar las condiciones de visualizacion:

Puedes reducir la fatiga de la vista
utilizando caracteres con colores cla-
ros contra un fondo negro. Para me-
jorar la definicion utiliza los controles
de brillo v contraste hasta lograr el
ajuste optimo. Los halos de color se
pueden eliminar normalmente bajan-
do la senal de color o eliminandola del
todo; al fin y al cabo no necesitas el
color para el procesamiento de textos.

Intenta situar tu mesa de trabajo, o
el televisor o monitor, de forma que
la pantalla no refleje la luz que entra
por la ventana o la de alguna limpa-
ra. En algunos casos puede ayudar el
llevar ropas de tonos oscuros. Puedes
minimizar ain mas los efectos de las
reflexiones teniendo la pantalla de for-
ma que tengas que mirar ligeramente
hacia abajo en vez de tenerla justa-
mente enfrente de tus 0jos o un poco
mas alta.






MODELIZANDO
LA REALIDAD

TIPOS DE MODELOS
INCERTIDUMBRES

~ DISTRIBUCION UNIFORME
DISTRIBUCION EXPONENCIAL
DISTRIBUCION NORMAL

Elegir la combinaciéon ganadora en
un juego de azar es equivalente a la ex-
traccion de nimeros aleatorios. Es una
tarea adecuada para tu micro, siempre
que poseas unas nociones de estadisti-
ca.

Los ingenieros de todas las especia-
lidades construyen modelos, estructu-
ras en miniatura, para probar sus di-
senos. Al hacer esto estan simulando
un sistema real. En el articulo de si-
mulacidn, que presentamos hace unos
meses, vimos que tu micro puede ha-
cer algo semejante, como es ir reco-
rriendo las etapas sucesivas de un de-
terminado proceso para dar un resul-
tado que se parezca a algo que ocurre
realmente. Aqui te presentamos la
manera de combinar los principios de
la estadistica y de la modelizacion para
resolver problemas de una forma rea-
lista, tanto en juegos como en situa-
ciones de la vida real.

TIPOS DE MODELOS

Técnicamente un modelo es una re-
presentacion de un sistema real. que
se construye por su sencillez y utilidad
como ayuda en la toma de decisiones.
Hay tres categorias de modelos: ico-
nograficos, analégicos y simbdlicos,
aunque no todos resultan practicables
en la simulacién por parte de los en-
tusiastas del micro doméstico.

Los modelos iconograficos no tie-
nen partes moviles. A esta categoria
pertenecen los mapas de carreteras y
los aviones de juguete. Por ejemplo,
en los estudios previos para la cons-
truccién de un puente sobre un estua-
rio, los ingenieros de caminos podrian
construir un modelo del puente y de
la zona que rodea al estuario, para es-
tudiar los efectos de la marea, las ria-
das y el viento sobre la estructura.
Aunque se emplean ordenadores para
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monitorizar estos factores y analizar
los resultados, el hecho de tener que
recopilar datos a partir de ensayos rea-
les significa que no hay necesidad de
realizar una simulacion.

En los modelos analdgicos se repre-
senta una cantidad por otra. Por ejem-
plo el profesor Phillips, un economis-
ta britanico, dispuso unos cuantos de-
positos llenos de agua fria a diferen-
tes alturas y utilizé el flujo de liquido
entre los tanques para representar el
flujo monetario en la economia del
Reino Unido. Puede hacerse lo mis-
mo electronicamente, representando
las diferentes cantidades por medio de
diferentes valores de tension eléctrica,
pero para esto se emplean general-
mente ordenadores analdgicos. en lu-

gar de los digitales, como es un micro
doméstico. La tercera categoria, el
modelo simbdlico o abstracto, es la
que resulta especialmente interesante
para el que quiera llevar a cabo simu-
laciones en un ordenador doméstico.

INCERTIDUMBRES DE LA VIDA
REAL

Ln los modelos de tpo simbolico,
se utiliza una férmula matematica
para representar el sistema real. Por
ejemplo, si quieres estudiar la distan-
cia (S) recorrida por un coche que via-
ja a velocidad constante (V) durante
un cierto tiempo (T), el modelo ade-
cuado seria S = V*T. Este tipo de



ecuacion se llama deterministica, de-
bido a que no da ninguna medida de
las incertidumbres. Describe con pre-
cision el movimiento del automdvil
para cualquier conjunto de valores
que especifiques. Sin embargo existen
muchos sucesos que no pueden ser es-
pecificados sin un cierto grado de in-
certidumbre. Tienes un ejemplo de
esto en el lanzamiento al aire de una
moneda. Los modelos que describen
este tipo de sucesos imprecisos se 1la-
man estocasticos. Normalmente son
este tipo de sucesos los que requieren
simulacién, particularmente en los
juegos.

Algunas variables pueden tomar so-
lamente valores discretos, tales como
0,1,2,3, ... A esta categoria perte-
necen el nimero de goles en un parti-
do de fiitbol o el nimero de hijos va-
rones de una familia. Cuando se simu-
lan variables aleatorias de este tipo, es
importante darse cuenta de que exis-
ten muchos procesos aparentemente
diferentes que tienen de hecho la mis-
ma estructura subyacente.

Consideremos por ejemplo el caso
de la simulacién del lanzamiento de
una moneda al aire, anteriormente
mencionado. Este programa podria
modificarse ficilmente para represen-
tar los resultados aleatorios de una
partida de dados o el nimero de goles
conseguidos en una serie de lanza-
mientos de penalties. En todos estos
casos hay un cierto nimero de prue-
bas repetidas independientes, cuyos
resultados pueden producirse con pro-
babilidades bien definidas. Suponga-
mos que la prueba consiste en lanzar
una moneda al aire cuatro veces. El
resultado de cada prueba puede ser
cuatro caras, tres caras y una cruz, dos
caras y dos cruces, una cara y tres cru-
ces o cuatro cruces. Ademds hay una
probabilidad bien definida asociada
con cada uno de estos posibles resul-
tados. Las estructuras de este tipo, lla-
madas procesos de Bernoulli, generan
variables aleatorias discretas que no
resultan adecuadas, por ejemplo, para
el estudio del nimero de accidentes
que ocurren en un Grand Prix, el ni-
mero total de llamadas telefénicas que
se producen en un periodo de media
hora o el nimero de rayos registrado
durante una tormenta eléctrica. En to-
dos estos ejemplos, los sucesos se pro-
ducen de modo casual durante un de-
terminado periodo de tiempo, ellos
solos y no como consecuencia de un
conjunto de pruebas repetidas. A es-
tas estructuras se les llama procesos de
Poisson. Teclea el siguiente programa
que te permite realizar un muestreo a
partir de cualquier distribucién de
Poisson que elijas:

10 KEY OFF:CLS:R=RND(-TI1ME)
20 LOCATE 8,G:PRINT
"SIMULACION DE POISSON"

LOCATE 5,14:INPUT"Cual es
el valor medio';A

LOCATE 4 ,2:PRINT"VALOR
MEDIQ":LOCATE 7,3

:PRINT A

LOCATE 5,14:PRINT SPC(30):
LOCATES ,14:INPUT" Cuantas
muestras'';N:LOCATE 5,14
:PRINT SPC(3()

50

60

65

70 LOCATE 20,2:PRINT

"NO. MUESTRAS":LOCATE

24 ,3:PRINT N:LOCATE 7,14
:PRINT"ESPERA":FOR J=1

TO 1000:NEXT:CLS

75 LOCATES5,2:PRINT"MUESTRAS"

80 FCR I=1 TO N

90 C=0:T=1

100 S=EXP(-A)

110 T=T*RND(1) .

120 IF T<= S THEN PRINT
TAB(16) C:GCT0150

130 C=C+1

140 GOTO 110

150 NEXT 1

160 LOCATE 0,22:PRINT
"Otra vez (s/n)2"

170 A$=INKEY$:IF A%=""

THEN 17C ELSE IF A$="s"
THEN GOTO 10
180 CLS:END

Al ejecutar el programa, se te pide
que introduzcas un valor promedio (la
media aritmética) y el tamano de tu
muestra (lineas 50 y 70). La parte
principal del programa (lineas 80 a
150) utiliza una ecuacién para generar
las variables de Poisson. A la variable
S se le asigna (linea 100) el valor del
numero e (una constante matemdtica)
elevado a la potencia A (el valor de la
media que td has introducido). La li-
nea 110 elige un nimero aleatorio en-
tre 0 y el valor de T, y realiza un cam-
bio de escala segun el valor de T. La
linea 120 compara S y T para decidir
si hay que presentar o no una variable
().

Supongamos por ejemplo que estis
disenando un juego espacial en el que
una nave interplanetaria tiene que
atravesar una tormenta de meteoritos.
Si el nimero medio de «impactos» en
cualquier periodo de un minuto es dos
y se requieren cinco simulaciones se-
paradas de un minuto cada una, el or-
denador podria presentar los nimeros
2, 3,2, 1, 0 como estadistica de im-
pactos. Cada elemento de la lista no
sera muy diferente de 2 (la media), y
en total hay cinco elementos (el tama-
no de la muestra).

(Podria utilizarse esta misma técni-
ca para simular, digamos, el tanteo fi-
nal de un partido de fitbol? Esta cla-
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Comparacion de las distribuciones

(a) Distribucion uniforme

1.0

1.0

Valor de RND
(b) Curva exponencial

0.1
Tiempo medio de espera: 10 segundos

0.05

L L

10 20 30 40 50 60 70
Tiempo de espera (segundos)

(c) Curva normal

Valor medio: 100 unidades

Desviacién estandar: 20 unidades
0.2

n A 'l A A A

40 60 80 100 120 140 160 200

Demanda

ro que se trata de una variable discre-
ta, ya que el nimero de goles conse-
guidos s6lo puede tomar valores ente-
ros: 0, 1, 2, 3, etc. Ademas son suce-
sos que se producen por si solos en el
tiempo y no como resultado de prue-
bas repetidas. En consecuencia se tra-
ta de un caso susceptible de ser ade-
cuadamente descrito mediante un pro-
ceso de Poisson. Aparte del nimero
de partidos jugados, la tnica informa-
cion complementaria que necesitas en
este caso es qué valor hay que utilizar
como nimero medio de goles. En este
punto se hace necesario salir al mun-
do real y recoger algunos datos.
Tomando como base los goles mar-
cados en y fuera de casa durante la
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Liga una eleccion razonable para los
tanteos seria adoptar el valor 1.7 como
media de goles domésticos y 1.0 como
media de goles fuera de casa. La divi-
sion por dos de cada uno de estos va-
lores conduce a un tanteo medio por
cada medio partido de 0.85 y 0.5. La
construccién del programa resulta ya
inmediata:

20 DIM A$(25) ,H$(25) ,H(50)
SAC50) ,FA(25) ,FH(25)
:R=RND(-TIME)

50 KEY OFF:CLS:LOCATE 9,2
:PRINT"LA LIGA DE
POISSON"

70 LOCATE 5,10:INPUT"Cuantos
encuentros (1-25)";N

75 IF N<1 OR N>25 THEN 70

77 CLS:LOCATE 5,2:PRINT
"NOMBRES DE LOS EQUIPOS"
:LOCATE 0,4:PRINT"PARTIDO
E. DE CASA E. DE FUERA"

80 FOR I=1 TO N

90 PRINT TAB(2);I;

100 PRINT TAB(9);"";

:INPUT HS$(I)

PRINT TAB(21);"";

:INPUT AS(ID

NEXT I

FOR V=1 TO 1000:NEXT V

FOR I=1 TO 2*N

C=0:T=1

S=EXP(-.85)

T=T*RND(1)

IF T<=S THEN H(I)=C

:GOT0220

C=C+1

GOTO 180

NEXT I

FOR I=1 TO 2%*N

C=0:T=1

S=EXP(-.5)

T=T*RND(1)

IF T<=S THEN A(I)=C

:GOTO300

C=C+1

GOTO 260

NEXT I

CLS:PRINT"RESULTADOS

A LA MITAD DEL PARTIDO"

FOR I=1 TO N

PRINT H$(I);H(I)

:PRINT AS$(I);ACD

:PRINT

110

120
130
150
160
170
180
190

200
210
220
230
240
250
260
270

280
290
300
320

330
340

350
360
370

FOR D=1 TO 200:NEXT D,I
PRINT"PULSA UNA TECLA"
T$=INKEYS$:IF T$=""

THEN 370
CLS:PRINT"RESULTADOS
FINALES"

FOR I=1 TO N
FHCI)=HC(I)+H(N+1)
FACI)=ACID)+ACI+N)

PRINT H$(I);FH(I)
:PRINT A$(I);FACID)
tPRINT

FOR D=1 TO 200:NEXT D,I
PRINT"Otra vez (s/n)?"
T$=INKEY$:IF T$=""

THEN 450

IF T$="n" THEN CLS:END
PRINT'Los mismos equipos
(s/n)?"

T$=INKEY$:IF T$=""

THEN 470 ELSE IF T$="n"
THEN RUN

IF T$="s" THEN GOTO

150 ELSE GOTO 470

Ejecuta el programa y responde a
las preguntas que te hace su primera
seccion (desde el principio hasta la li-

380

390
400
410
420

430
440
450

455
460

470

480




nea 120). Para evitar el tener que te-
clear demasiado, puedes introducir le-
tras del alfabeto en vez de nombres
reales para ambos equipos. Las lineas
150 a 300 utilizan el algoritmo de Pois-
son que vimos en el primer programa,
para generar los tanteos del medio
tiempo en casa y fuera de casa. Las li-
neas 320 a 350 organizan la presenta-
cion de las puntuaciones de medio
tiempo y las lineas 390 a 430 se ocu-
pan del resultado de los partidos com-
pletos.

Aunque los goles individuales simu-
lados por partido no correspondan con
los resultados reales, el comporta-
miento global de la situacién simula-
da deberia parecerse bastante a dichos
resultados reales.

La distribucién de Poisson funciona
bien con variables que tomen valores
enteros; pero hay otras variables alea-
torias continuas que toman valores
fraccionarios. Por ejemplo en una si-
mulacion de ordenador del salto de
longitud en una Olimpiada, un parti-
cipante podria saltar una distancia
cualquiera entre seis y nueve metros.

La longitud de dicho salto es un ejem-
plo de variable aleatoria continua.

Aunque la funcién RND del orde-
nador es adecuada para la simulacion
de variables aleatorias discretas de
tipo Poisson, necesitas una funcién
RND modificada para la modelizacion
con variables continuas. La figura 1
compara el tipo de distribucién dado
por ambos tipos de variables. Las va-
riables discretas dan una distribucién
uniforme, mientras que las variables
continuas pueden dar una distribucién
exponencial o normal. Teclea el si-
guiente programa para transformar las
variables aleatorias planas o uniforme-
mente distribuidas que te da la funcién
RND de tu ordenador en variables
aleatorias con distribucién exponen-
cial.

40 KEY OFF:CLS:R=RND(-TIME)
:LOCATE 5,2:PRINT
"SIMULACION EXPONENCIAL"

50 LOCATE 2,10:INPUT
""Cual es el valor medio"
* A
r

60 LOCATE 2,10:PRINT SPC(30)

70 LOCATE 2,10:INPUT
"Numero de muestras'';N
75 LOCATE 2,10:PRINT SPC(30)
:FORJ=1 TO 1000:NEXT
:CLS:PRINT"Resultados
de Lla simulacion'":PRINT
80 FOR I=1 TO N
90 X=(=A)*LOG(RND(1))
tY=INT(X#10) :PRINT.1*Y

100 NEXT I

110 LOCATEOD,20:PRINT
"Otra vez (s/n)?"

120 T$=INKEY$:IF T$="'s"
THEN RUN

130 IF T$<>"n" THEN 120

140 CLS:END

Al ejecutar este programa tienes
que especificar el valor medio y el ni-
mero de muestras requeridas; a conti-
nuacion apareceran en pantalla las va-
riables. Todo se hace en la linea 90.
Se utiliza una técnica matematica lla-
mada método de la transformada in-
versa, para convertir variables «pla-
nas» en variables exponenciales. Este
programa puede usarse también per-
fectamente para simular, por ejemplo,
el tiempo de espera de una secadora
en una lavanderia, o la vida media de
los paquetes de energia en un juego
de aventura espacial. En todos los ca-
sos el concepto importante es el del
tiempo transcurrido.

DISTRIBUCION NORMAL

La curva normal en forma de cam-
pana representa la mas famosa de las
distribuciones estadisticas. Ha resulta-
do muy 1itil en la descripcién de todo
tipo de fenémenos naturales, inclu-
yendo las tallas y los pesos de las per-
sonas adultas. Ademads estd amplia-
mente aceptada como el medio mas
apropiado de describir la distribucion
de errores.

Para ilustrar la forma en que podria
incorporarse la distribucién normal
dentro de un modelo, consideremos el
siguiente ejemplo para diseiar un jue-
go comercial. Supongamos que las
ventas (S) de una empresa dependen
de algin nivel base (S0) y de la canti-
dad que se ha gastado en publicidad
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(A). Esta relacion podria resumirse
mediante le expresiéon S = SO +
(B*A), siendo B una constante cono-
cida.

Pero en la vida real raramente se
dan estas relaciones tan precisas. Los
sucesos y circunstancias imprevistos
distorsionan los hechos o introducen
«ruido» en el sistema. Este sistema se
puede modelizar adecuadamente in-
troduciendo una ecuaciéon de pertur-
bacion con distribuciéon normal para
las ventas. La ecuacién completa para
la cifra de ventas seria entonces S =
SO + (B*A) + Distribucién normal.

Para ver como funciona, teclea el si-
guiente programa:

10 CLS:KEY OFF
:R=RND(-TIME)

40 DIM U(50),Y(50),Z(50)

50 LOCATE 5,2:PRINT
"SIMULACION NCRMAL"

30 INPUT

60 LOCATE 2,10:INPUT"Cual es

el valor medio";A

LOCATE 2,10:PRINT SPC(30)

LOCATE 2,10:INPUT

"Cual el el valor minimo"

;M

LOCATE 2,10:PRINT SPC(30)

LOCATE 2,10:INPUT

"Cuantas muestras';N

:FOR J=1 TO 100C:NEXT:CLS:

PRINT"Resultados de la

simulacion':PRINT

90 B=(A-M)/2.5

100 FOR I=1 TO N

110 T=0

120 FOR J=1 TO 15

130 Y(J)=RND(1)

140 T=T+Y(J) :NEXT J

150 UCI)=((T/15)-.5)/8GQR
(1/(12%15))

65
70

75
80

160
170
180
190

Z(I)=A+(B*UCI))
P=INT(10*Z(I)) :PRINT.1%*P
NEXT I

LOCATE 0,20:PRINT

"Otra vez (s/n)?"

200 T$=INKEY$:IF T$="s"
THEN RUN

210 IF T$<>"n" THEN 200

220 CLS:END

Ejecuta la simulacién y especifica
los valores medio y minimo de tu va-
riable. Técnicamente, el margen de
valores de la curva normal no esté aco-
tado, por lo que existe una pequena
probabilidad de que un valor simula-
do sea menor que el valor minimo es-
pecificado por ti. Pero esto no sucede-
rd muy a menudo.

Las lineas 120 a 150 utilizan la fun-
cion RND para generar 15 niimeros
aleatorios entre 0 y 1 y a continuacion
sumarlos. La linea 160 calcula la me-
dia y le anade un factor de escala.
Después de otro cambio de escala (li-
nea 160) se puede imprimir el resulta-
do.

Tal vez te ayude a tener una sensa-
cién mas real de lo que ocurre, el he-
cho de hacer que los numeros se ge-
neren a partir de dos distribuciones
con la misma media y aproximada-
mente el mismo margen de valores,
pero con diferentes formas. Ejecuta
este programa introduciendo los valo-
res de 100 para la media, 50 para el va-
lor minimo y 40 para el tamano de la
muestra. Con los valores obtenidos
puedes hacer un gréfico parecido al de
la figura 1C.

Borra ahora la linea 90 y las lineas
120 a 160, y escribe de nuevo la si-
guiente linea:

110 Z(I)=M+RND(1)*2*(A-M)

Estos cambios hacen que el progra-
ma sea capaz de presentar valores
aleatorios con distribucién uniforme.
Ejecuta de nuevo el programa, intro-
duciendo los mismos valores que an-
tes y compara los resultados. Al dibu-
jar esta vez los valores se obtiene un
grifico como el de la figura 1B. Ob-
serva que las lecturas normales (las de
la primera prueba) estin mucho mds
apinadas en torno al valor medio.



PROGRANMACIONIDEBUEGOS

GREACION DE NIVELES
DE DIFICULTAD

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

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

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

Dependiendo de la naturaleza del
juego, tienes muchas maneras de in-
troducir el nivel de dificultad. Por
ejemplo, puedes cambiar el nimero
de enemigos, introducir una serie de

retardos en el juego, permitir un tiem-
po mayor o menor, cambiar los obsta-
culos, etc.

En nuestro coleccionable ahora
puedes ver cuantos niveles de dificul-
tad se pueden introducir en un juego
de laberintos. El juego utiliza una o
dos formas de generar niveles de difi-
cultad distintos. No se trata tan sélo
de encontrar un camino para recorrer
el laberinto, sino que ademis el juga-
dor dispone de un tiempo fijo limita-
do en el que guiar a un hombre hasta
algun tesoro que aparece dibujado en
alguna parte del laberinto.

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

VIDAS

Cuando al jugador que esta inten-
tando alcanzar el tesoro, se le termine
el tiempo, querrds imponerle algiin ti-
po de penalizacién. Podrias hacer que
el jugador perdiera algo de su puntua-
cién, pero la penalizacion mas amplia-
mente usada es hacer que pierda una
vida.

Aqui el jugador recibe tres vidas,
por lo que si no consigue encontrar el
tesoro dentro del tiempo limite e tres
ocasiones seguidas, el juego termina-

LABERINTOS ALEATORIOS

El juego de laberintos estia basado
en una subrutina de generacién aleara.
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toria de laberintos, que resulta un pro-
grama interesante por si mismo, ya
que dibuja cada vez un laberinto dife-
rente, evitindote el tener que crear to-
da una serie de laberintos. En la pa-
gina 14 vimos la forma de generar un
laberinto con sentencias DATA y c6-
mo incorporarlo en un programa; ima-
ginate lo complicado que seria el te-
ner que generar toda una serie de
ellos.

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

COMO DIBUJAR LABERINTOS
ALEATORIOS

La mejor manera de dibujar labe-
rintos aleatorios es hacer un programa
que dibuje una trayectoria aleatoria, y
disponer la misma en forma de labe-
rinto. El programa de tu médquina es-
ta disenado de forma que la linea estd
contenida dentro de una trama dibu-
jada sobre la pantalla. No se permite
que la linea se cruce consigo misma en
ningin caso. Cuando la trayectoria
aleatoria ya no puede avanzar mas
—bien porque se encuentra con una
esquina, o entre ella misma y la tra-
ma, o incluso puede quedar atrapada
dentro de si misma— el ordenador
vuelve sobre sus pasos. Esto lo hace
retrocediendo un paso cada vez y exa-
minando la zona de alrededor. Cuan-
do la maquina la encuentra, se inicia
una nueva rama de la trayectoria alea-
toria, por la cual contintiia hasta que
se tropieza de nuevo y empieza a re-
trasar sus pasos otra vez. El ordena-
dor sigue intentando dibujar nuevas
ramas hasta que la trama estd llena,
en cuyo caso vuelve al sitio donde em-
pezo.
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Después de que el programa ha ter-
minado de dibujar el laberinto, sélo
hay un camino posible para recorrer-
lo, que puede resultar muy facil, ya
que las ramas del camino no son com-
plicadas. El laberinto también se pue-
de recorrer con la «regla de la mano
derecha» siguiendo la pared derecha
(o la izquierda, segin los casos) del la-
berinto durante todo el tiempo. Para
evitar que alguien pueda hacer esto,
te hacen falta «islas» en el laberinto,
con las que interrumpir las paredes.
Asi, después de dibujar el laberinto,
el programa dibuja una serie de blo-
ques aleatorios que hacen que el labe-
rinto parezca mas complicado y que
desconcertaran al que pretenda servir-
se de la regla de la mano derecha.

Cuando hayas introducido el pro-
grama completo, almacénalo (con SA-
VE) ya que en el siguiente articulo ve-
remos la manera de anadirle algunos
efectos sonoros.

Al ejecutar este programa (RUN)
se te pide que elijas un nivel de difi-
cultad. Puedes seleccionar un niimero
entre 1, 2, 3 6 4, que corresponden a
duraciones de juego de 32, 24, 16 y 8
segundos. El objetivo del juego es al-
canzar el tesoro, un asterisco situado
al azar, en el menor tiempo posible.
Tu «hombre» es un cardcter # y para
dirigirle hacia el blanco se utilizan las
teclas de cursor.

39 '"nivel de dificultad

40 SCREEN 0:CLS:WIDTH35
:INPUT"Nivel de
dificultad? (1-4) ";A
:IF A<1 OR A>4
THEN 40

50 SCREEN 1:CLS:WIDTH 30
sTL=5-A:TL=TL*400:VI=3
:DIM A(4)

69 'dibujo del Llaberinto

70 R=RND(-TIME) :CLS:
VPOKE BASE(6) ,&H44
:KEY OFF

80 CO=BASE(5)

85 FOR J=0 TO 20:FI=C0+32+*J

90 FOR N=FI+2 TO FI+30
:VPOKE N,219:NEXT N

95 NEXT J

1C0 B=BASE(5)+49:A=B

:VPOKE A,5

110 A(1)=-1:A(2)=-32
sA(3)=1:AC4)=32
J=INT(RND(1)*4)+1:6=J
B=A+A(J)*2:1F VPEEK(R)
=219 AND VPEEK(A+A(J))
=219 THEN VPOKEB,J
:VPOKE A+A(J) ,32:A=B
:GCT0130
J=C(J+1) : IF J=5 THEN J=1
IF J<>G THEN GOTC 14C
A=A-A(VPEEK(A)) *2
:IF VPEEK(A)=5 GCTO
1000 ELSE GOT0130
999 'puntos aleatorios
1000 FOR Z=1 TO 10
1002 X=INTCC(RND(1)*19)+1)
*32+INT(RND(1)*25)+4
IF VPEEK(CO+X)=219
THEN VPOKECO+X,32ELSE
GOT01002
NEXT Z
'colocacion tesoro
¥=CINT(RND(1)#20)+1) *
32+ CINT(RND(1)*27)+3)
:IF VPEEK(CO+X)=219
THEN 1007
TE=CO+X:VPOKE TE,42
TIME=0
H=BASE(5)+4% :HA=H
:LOCATE 0,21:PRINT"PM"
s PM
LOCATE 0,22:PRINT"VI"
sVI;" TI";:PRINT USING
: "#####“'TIMEISB'
. GPRINT"PU "PU

130
140

150
160
170

1004

1005
1006
1007

1010
1012
1014

1016

1018 1F TIMESTL THEN 2000
1020 'lectura teclado
1024 A=STICK(0)

2000 VI=VI-1:FOR Z=1 TO
100:VPOKE HA,Z:NEXT
A&
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:BEEP:VPOKEHA,32 2016 IF R$="n'" THEN VI=3
2002 IF VI>D THEN 1012 :GCTO 1006
2003 FOR J=1 TO 10:BEEP 2018 GOT02012

:NEXT:VPOKE TE,32:PU=0 3000 PU=INT(PU+100-TIME/50)
2004 LOCATED,22:PRINT :IF PU>PM THEN PM=PU

"Otra vez (s/n) 3010 GOTO 1006

":R$=INKEY$:IF R$=""
THEN 2004

IF R$="s" THEN 2012

IF R$="n" THEN SCREEN O
:LOCATE 0,0:PRINT
"Programa terminado"

El programa comienza por pedirnos
el nivel de dificultad del juego. Dicho
nivel, que se introduce en la linea 40,
determina el valor del tiempo limite
de cada vida, mediante la variable TL
de la linea 50. La relacién es inversa,

2006
2008

:END . ; - ;

s es decir, cuanto mds pequeno es el ni-

| 2010 GOTO 2004 vel de dificultad, mayor es el tiempo

2012 E"OCATEO'22 :PRINT limite disponible. Ademis, en estas li-

HOtro Laberinto? (ﬁ{'”) neas se asigna el modo de pantalla

:R3=INKEY$:IF RS= SCREEN 1, se fija en tres el nimero

THEN 2012 de vidas (variable V1) y se dimensio-

2014 IF R$="s" THEN VI=3 na la matriz A que utilizaremos mas
:6CTO 70 adelante.

La verdadera rutina de creacion del
laberinto ocupa las lineas que van de
la 69 a la 170. Vamos a comentar a
fondo esta rutina, ya que hace uso de
algunas interesantes posibilidades del
ordenador, al trabajar directamente
con la VRAM. La rutina comienza en
la linea 70 limpiando la pantalla, eli-

minando la linea de teclas de funcion
e introduciendo el valor &H44 en el
primer byte de la tabla 6. Esta tabla
controla los colores de los caracteres
en el modo SCREEN 1. Al introducir
el valor &H44 en el primer byte de la
tabla 6, conseguimos que los caracte-
res correspondientes a los codigos 0 a
7, aparezcan en la pantalla en color
azul sobre fondo azul, es decir, no se
Van a ver, pero aunque no se vean van
a estar ahi y nos van a ayudar a cons-
truir el laberinto. A continuacion, en-
tre las lineas 80 y 95, se dibuja el fon-
do del laberinto, un rectingulo de 21
filas x 28 columnas. Este rectangulo
se dibuja POKEando el valor 219 (que
corresponde a un cuadrado) en la zo-
na de VRAM correspondiente a la
pantalla, es decir, a partir de la direc-
cion de comienzo de la tabla 5 (BA-
SE(5)). Si quieres experimentar, pue-
des cambiar los limites de los bucles
FOR...NEXT para obtener un labe-
rinto mas grande o mds pequeno, pue-
des también cambiar el valor 219 por
otro, lo que hard que cambien los ca-
racteres que-definen el fondo y, por
ultimo, puedes cambiar de color ac-
tuando sobre el byte correspondiente
de la tabla 6. Recuerda para ello que
cada uno de los 32 bytes de la tabla 6
determina el color de 8 caracteres (el
byte cero de los caracteres de cédigos
0 a7, elldelos de cédigos 8 a 15,
etc).

Una vez dibujado el fondo, se elige
la posicién de inicio del laberinto (en
la linea 100). Esta posicién correspon-
de a la direccion BASE(5) + 49 de la
VRAM. Si quieres cambiarla no tie-
nes mas que escoger un valor distinto
de 49. En dicha posicién se POKEa el
caracter de cédigo 5, pero como he-
mos dicho que aparece en azul y so-
bre fondo azul, no podremos verlo.
En la linea 110 se definen los 4 posi-
bles movimientos de la traza del labe-
rinto. A(1) y A(3) corresponden a mo-
vimientos a izquierda y derecha res-
pectivamente, mientras que A(2) y
A(4) representan las direcciones arri-
ba y abajo.

Las lineas comprendidas entre la
130 y la 170 dibujan el laberinto alea-
torio de la siguiente forma: primero,
en la linea 130, se elige una direccién

Juegos INPUT 27



PROGRANACGIONIDEPBUEGOS

aleatoria entre 1 y 4 (arriba,abajo, iz-
quierda o derecha). En dicha direc-
cién vamos a intentar dibujar el labe-
rinto. Para ello comprobamos, en la li-
nea 140, si podemos avanzar 2 carac-
teres en la direccién elegida. Si en las
dos posiciones, en la direcciéon consi-
derada, nos encontramos con el codi-
go 219, quiere decir que estamos so-
bre el fondo del laberinto y que pode-
mos dibujar la traza. En este caso im-
primimos un espacio (cédigo 32) en el
primer caracter, mientras que en‘el se-
gundo, y aqui esta el truco, imprimi-
mos la direcciéon de movimiento (1,2,3
0 4). Como esta direccién se imprime
en azul sobre fondo azul, no se ve, pe-
ro estda ahi y nos va a permitir volver
sobre nuestros pasos, retrocediendo a
través del laberinto. En el caso de que
no podamos avanzar en la direccion
elegida, al salirnos de los limites del
laberinto o bien porque haria-
mos que la traza se cruzara a si
misma, se elige la siguiente di-
reccion ( en la linea 150) y se in-
tenta de nuevo (a través del sal-
to a la 140, desde la linea 160).

=
=5

Cuando se hayan comprobado las 4
posibles direcciones y no haya sido po-
sible avanzar, pasaremos a la linea
170. Ella se encarga de hacernos re-
troceder. Para ello y recordando que
habiamos dejado escrita, en cada pun-
to, la direccion por la que veniamos,
no hay mas que moverse en la direc-
cion contraria. De esta forma se retro-
ceden 2 posiciones en el laberinto y se
salta de nuevo a la linea 130, para con-
tinuar con el laberinto en otra direc-
cién. Cuando el laberinto esté termi-
nado, iremos retrocediendo, posicidn
a posicion, hasta llegar a la posicion
de partida. La linea 170 detectara la
llegada a la posicion inicial ya que el
VPEEK de esta posicién es 5 ( lo ha-
biamos escrito para este fin en la linea
100). Asi pues, la linea 170 detectara
que se ha terminado de dibujar el la-

Sl
\

Y

berinto y dara paso a la siguiente par-
te del programa que comienza en la li-
nea 1000. Esta y las siguientes, hasta
la 1005, se ocupan de colocar aleato-
riamente 10 espacios sobre el laberin-
to, estableciendo asi 10 pasos o tiine-
les a través de las paredes del mismo.
Si quieres que aparezcan mas O me-
nos, no tienes mas que cambiar el va-
lor 10, en la linea 1000, por otro va-
lor. Incluso puedes hacer que el ni-
mero dependa del nivel de dificultad
elegido, por ejemplo, a mayor nivel de
dificultad, mas tineles. Para ello ten-
dras que cambiar el valor 10 de la li-
nea 1000 por una variable cualquiera
que tomara su valor en funcién del ni-
vel de dificultad elegido. Siguiendo
con el programa, las lineas que van de
la 1006 a la 1010, se ocupan de elegir
una posicion aleatoria en la que que
colocar el tesoro (representado por un
asterisco, de codigo 42).

A partir de este momento comien-
za la cuenta atras. El programa, en las
lineas 1012 a 1016, pone a cero ¢l re-
loj interno y se ocupa de imprimir, en
las 2 lineas inferiores de la pantalla,
los valores de puntuacion maxima
(PM), vidas (V1), tiempo transcurrido
(TIME) y puntuacién (PU).

Mientras no se alcance el tiempo li-
mite, lo que se comprueba en la linea
1018, el programa trabajara en la ru-
tina de lectura de teclado y actualiza-
cion de la posicion del busca tesoros.
Esta ocupa las lineas comprendidas
entre la 1020 y la 1038. Cada vez que
el buscador alcance el tesoro, la linea
1034 cedera control a la linea 3000.
Esta y la 3010 se encargan de actuali-
zar la puntuacion, devolviendo el con-
trol a la linea 1006 para que aparezca
un nuevo tesoro.

En caso de cumplirse el tiempo
limite, el programa se dirige a la li-
nea 2000. En esta linea se inicia la
@@ rutina de comprobacion de vidas y
de fin de juego. Mientras VI sea ma-
yor que cero ( es decir mientras haya
vidas) el programa seguird ofreciendo
tesoros. Cuando se acaben las vidas en-
trard en accion la rutina que empieza
en la linea 2003 encargada de hacernos,
escoger entre dejar de jugar, jugar
otra vez en el mismo laberinto o jugar
otra vez pero en un laberinto nuevo.
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ROMPIENDO LA BARRERA
DEL SONIDO

B CREANDO EL SONIDO CORRECTO
[ EFECTOS ESPECIALES PARA
n

B EL LABERINTO
RUIDOS DE EXPLOSIONES,

SILBIDOS Y DISPAROS

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

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

En este capitulo de nuestro colecio-
nable te presentamos un pequeno re-
pertorio de efectos sonoros prefabri-
cados, que puedes utilizar tal como
vienen aqui o como base para nuevos
experimentos.

Recuerda que no existen reglas in-
falibles y recetas rapidas para produc-
cion de efectos sonoros. Si lo que tu
juego necesita es un sonido para
acompanar una escena en la que se ve
a un sujeto al que estan zurrando, no
tendrds mas remedio que sentarte an-
te tu maquina y hacer diversas prue-
bas. Reciprocamente, un sonido apa-

rentemente sin sentido puede resultar
magnifico si le encuentras el conjunto
de gréficos adecuados.

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

depende parcialmente de tu propia ha-
bilidad de programacion, pero también
estd determinada por las capacidades
sonoras de tu ordenador. Por ejemplo
tu MSX tiene un generador de soni-
dos, capaz de sintetizar una enorme
cantidad de efectos diferentes.

El generador de sonidos es extre-
madamente sofisticado y dispone de
tres «voces» o canales de sonido facil-
mente controlables. Se puede conse-
guir una gran variedad de sonidos,

empezando con simples efectos sono-
ros que pueden incorporarse dentro
de cualquier programa de juegos.

Se pueden utilizar una, dos o tres
voces para conseguir estos efectos y
enseguida veremos la forma en que
pueden ser combinados. En un préxi-
mo capitulo de la seccion de progra-
macion BASIC, describiremos deta-
lladamente la forma de programar efi-
cazmente el chip AY-3-8910.

Este chip es lo bastante potente co-
mo para permitir la creacion de una
gran variedad de efectos sonoros inte-
resantes con una cantidad de progra-
macion relativamente pequena. En lo
que sigue vamos a centrarnos en el
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manejo directo del chip a través de sus
registros y del uso de la instruccion
SOUND. Esta instruccién, cuya sinta-
Xis es:

SOUND n.registro,valor

sirve para colocar determinados va-
lores en los distintos registros del chip.
Su utilizacién es a veces necesaria
pues permite llegar a donde no llega
la instruccion PLAY. Por otro lado re-
sulta muy interesante ver las grandes
diferencias de sonido que se pueden
conseguir alterando, aunque sélo sea
ligeramente, los contenidos de algu-
nos de los registros. Te recomenda-
mos que para trabajar con los regis-
tros tengas delante una tabla de los
mismos, como la que publicamos en la
pagina 11 del nimero uno de INPUT.

Para cada sonido se requieren en
general hasta cinco o seis asignaciones
a determinados registros. Para valorar
los efectos de cada una teclea el si-
guiente programa:

100
105
110
112

SOUND6,30

SOUND8 ,16

SCUND7 ,&B10110111
SOUND12 ,45 : SOUND11,0

115 SOUND 13,14
120 FOR J=1 TO 5000:NEXT
130 GOTO 100

Ejecuta el programa (RUN) y po-
dras oir el inconfundible rumor de las
olas rompiendo contra el acantilado.
Vamos a ver como actia cada regis-
tro. La primera asignacion, al registro
6, determina el periodo de la senal de
ruido, que es la que da al sonido que
escuchas ese caracteristico timbre de
«ola de mar». El valor asignado a este
registro (que puede ser un nimero de
0 a 63) es en este caso 30. Podemos de-
cir que es responsable del tamano de
las olas. Prueba a introducir un valor
mds pequeno y verds como parece que
rompen olas mas pequenas. Y lo mis-
mo, prueba a introducir un valor mas
grande y escucharis el rumor de olas
de tremendas dimensiones.

El siguiente registro, el 8, controla
la mezcla de la senal del canal A con
el generador de envolventes. La si-
guiente asignacion es el registro 7. Es-
te controla la asignacién de ruido o to-
no a cada uno de los 3 canales de so-
nido A, B y C. En este caso, y sin con-
siderar los 2 bits de la izquierda que
tienen otrog cometidos, el 0 del cuar-

to bit determina que por el canal A se
escuche la senal de ruido.

Los registros 11 y 12 determinan el
periodo de repeticién de la envolven-
te. En este caso, esta repeticion deter-
mina algo asi como la cadencia de las
olas. Introduce en 12 un valor mayor
y verds como la frecuencia de llegada
de olas disminuye. Por tltimo el regis-
tro 13 fija la forma de la envolvente.
En nuestro ejemplo hemos escogido
una envolvente triangular.

30
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Vamos a ver como varia el sonido
con unas ligeras modificaciones en los
registros. Teclea lo que sigue:

100
105
110
11¢
115
120

SOUND6 ,30
SOUNDB,16
SOUND7,&B10110111
SOUND12,4:SOUND11,0
SOUND 13,14

FOR J=1 TO1CO:NEXT

130 GCTC 100

Escribe RUN y escucha. Las olas
han dado paso a un tren a vapor. Fi-
jate que hemos utilizado los mismos
registros, y que en algunos de ellos no
hemos cambiado el valor. Lo que si
tienes que tener en cuenta es que, ade-
mas de los registros estamos utilizan-
do el bucle de retardo de la linea 120.
Prueba a hacer experimentos. Cambia
el valor del registro 12 y verds cémo
cambia la velocidad del tren.

SONIDOS PARA EL LABERINTO

Si tienes almacenado el juego de la-
berintos que vimos en el capitulo an-
terior, puedes anadirle ahora las si-
guientes lineas después de cargar
(LOAD) el programa.

10 SOUND 1,0

12 SOUND &,0

14 SOUND 7,8E11111110

2000 VI=VI-1:SCUND §,15
:FOR Z=1 TC 100:VPOKE
HA,Z:SOUND 0,2*Z:FOCR
ZZ=1 TO 10:NEXT:NEXT
:VPOKE HA,32:S0UND8,D
SOUND 8,16:SOUND 13,1
:SOUND 0,6C:SOUND 1,0

3005

:SOUND 11,230:SOUND
12,352

Las tres primeras lineas se encargan
de inicializar el chip de sonido al co-
mienzo del juego. La nueva linea
2000, que sustituye a la linea 2000 del
programa del capitulo anterior, inclu-
ye la generacion de un tono, por el ca-
nal A, cuyo periodo va aumentando
(el sonido se va haciendo mas grave)
a medida que se POKEan valores en
el registro 0. Por su parte, la linea
3005, crea una especie de jPING! ca-
da vez que el buscador de tesoros lle-
ga a su objetivo antes de que se cum-
pla el tiempo limite.

Prueba estos sonidos y di lo que te
parecen. Verds como, aidn tratindose
de sonidos muy sencillos y faciles de
programar, le dan mucha gracia al jue-
go. He aqui otros efectos de sonido
con los que te gustard experimentar y
que podras incorporar a cualquiera de
tus juegos. El primero es el sondio de
un helicéptero.

5 I=2.5

10 SOUND 7,8B00110111

20 SOUND 8,14

30 FOR L=63 TO 1 STEP -1
:SOUND 6,L:NEXT L
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35 A$=INKEY$:IF A%="gqg"
THEN I=I+.1:IF I>6.5
THEN I=6.5

36 IF A$="z" THEN I=I-.1
:TF 1<1.5 THENI=1.5

40 GOTC 10

El sonido del helicoptero se consi-
gue mediante el generador de ruido,
que ha sido asignado al canal A. Des-
de el bucle de la linea 30 se hace va-
riar rapidamente el periodo de la se-
nal de ruido (actuando sobre el regis-
tro 6) lo que produce un sonido muy
similar al de un helicoptero. Las lineas
35 y 36 te permitiran, actuando sobre
las teclas q y z, acelerar o decelerar el
helicoptero. Esto te puede dar una
idea de cémo modificar los parame-
tros de un sonido desde el interior de
un programa. ;Imaginas lo bien que
quedaria este sonido si sobre la pan-
talla apareciera la imagen un helicop-
tero? Podrias hacer que al mismo
tiempo que el sonido se acelera, tu he-
licoptero iniciara el ascenso hacia la
parte superior de la pantalla.

Vamos con otro ejemplo.

10 N=240

20 SOUND 7,&B00111110

30 SOUND 8,14

40 SOUND 0,170:SOUND 1,0
SC FOR J=1 TO N:NEXT

60 SOUND 0,150:SOUND 1,0
70 FOR J=1 TO N:NEXT

80 AS=INKEYS$:IF A%="q"
THEN N=N+30

90 IF A$="2z" THEN N=N-30
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:IF N<T THEN N=1
100 GOTO 40

Al escribir RUN podras escuchar el
sonido de la sirena de un coche de la
policia. La rutina utiliza en este caso
uno de los generadores de tono, el del
canal A. El generador de ruido no in-
terviene. En la linea 40 se fija un pe-
riodo para el tono, el que correspon-
de al ciclo grave de la sirena. Durante
el tiempo que dura el bucle de la linea
50 suena el tono grave. A continua-
cion, en la linea 60, se fija un nuevo
periodo, esta vez el del ciclo agudo.
Al alternar estos dos ciclos, grave y
agudo, se produce una buena imita-
cion del sonido de la sirena. Por dlti-
mo, las lineas 80 y 90 se ocupan de
modificar la duracién de cada uno de
los ciclos cuando se pulsan las teclas q
y z. Prueba al pulsarlas y verds como
cambia la duracion de cada ciclo de la
sirena.

El ejemplo que te vamos a presen-
tar ahora, esta indicado para los jue-
gos en los que se utiliza un arma la-
ser. Teclea lo que sigue:

5 FOR J=150 T0120 STEP -3
10 SOUNDO,J :SOUND 1,1

20 SOUND6,10

30 SOUND7,&B00110110

40 SOUND 8,16

SC SOUND 11,100:SOUND 12,8
60 SOUND 13,4

70 FOR K=1 TO 170:NEXT

80 NEXT

N 7

)

' ()
(] 1

L[ TGS

En este caso se escucha una mezcla,
a través del canal A, de las senales de
uno de los generadores de tono y del
generador de ruido blanco. La mezcla
de estas dos senales se modela en vo-
lumen mediante una envolvente en
rampa (esta envolvente es la nimero
4 de las predefinidas en el chip). La
envolvente es la responsable de que la
rafaga de la laser vaya aumentando
paulatinamente de volumen, hasta lle-
gar a su volumen maximo, momento
en el que el sonido se corta brusca-
mente. Por dltimo, el bucle
FOR...NEXT, de las lineas 5 y 80, de-
termina que el periodo del tono vaya
disminuyendo a cada rafaga. De esta
forma el sonido del laser resulta mu-
cho mas sideral e intergaldctico.

Por dltimo, te ofrecemos una ruti-
na de sonido en la que se utilizan va-
lores aleatorios para el periodo de las
senales de los tres generadores de to-
no.

10 SOUND 7,&B00111000

20 SOUND 8,15:SOUND 9,15
:SOUNB 10,15

30 R=RND(-TIME)

40 F1=10+(90%RND(1))
: F2=50+(80*RND(1))
s F3=180+(S0%RND (1))

5C SOUND 0,F1:SOUND 2,F2
:SOUND 4 ,F3

60 FOR J=1 TO 40:NEXT

70 GOTC 40
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ORDENACION, INDEXACION,

BUSQUEDA E INSERCION

Si estas preparando, o tienes pensa-
do hacerlo, algin programa de archi-
vo, te sera de gran ayuda conocer las
distintas técnicas de ordenacion, bis-
queda e insercién de datos. Conocién-
dolas podras aplicarlas, en cada caso,
de la forma mas adecuada, ahorrando
tiempo y evitindote problemas.

Cuando se maneja una cantidad re-
ducida de informacion podemos alma-
cenarla, consultarla o alterarla sin
grandes problemas, sin preocuparnos
mucho de utilizar unos procedimien-

tos excesivamente rigidos. Puede bas-
tarnos un lapicero y un papel para
anotar nuestras necesidades de com-
pra en unos grandes almacenes. Todo
nuestro problema se resolverd anotan-
do las cosas a medida que se nos ocu-
rren y consultando la lista cada vez
que pasemos por una seccion donde
vendan algo que recordemos vaga-
mente que tenemos que comprar.
Por lo general no tendremos dificul-
tades especiales aunque en nuestra lis-
ta tengamos la siguiente relacién: ba-
nador Luis, tazones desayuno, melo-

nes, harina, toallas pequefias, dos pa-
quetes de café molido.

Si escribiésemos con la misma ale-
gria la lista de las personas y teléfonos
de una ciudad seguramente nos veria-
mos en aprietos a la hora de localizar
a cualquiera de ellas. La compania Te-
lefénica por lo menos asi lo entiende
y por ello nos ofrece dicha lista orde-
nada por apellidos, calles o profesio-
nes (para el uso de su propio personal
utiliza incluso otra ordenada por ni-
meros de teléfono).




B OPERACIONES CON LISTAS Y TABLAS
M BUSQUEDA E INSERCION DE ELEMENTOS

| ORDENACION
I ALGORITMOS DE ORDENACION
] UN PROGRAMA DE EJEMPLO

Para que una informacion de cierto
volumen sea itil, conviene que esté
«ordenada» por algun criterio. Si no
estd ordenada puede servir, pero a
costa de que el procedimiento de bus-
queda sea mads lento. Si las variacio-
nes de una lista son numerosas y fre-
cuentes, y el procedimiento de orde-
nacion laborioso puede que no nos
compense la ordenacién si las consul-
tas van a ser totalmente esporadicas.
No es infrecuente que en el cuaderno
que tenemos al lado del teléfono de

casa vayamos apuntando nombres y
teléfonos uno a continuacién de otro,
y que, cuando ya no nos sirven, los eli-
minemos con una simple tachadura.
Este procedimiento nos obliga a coger
la lista desde el principio y «pasear el
dedo» hasta encontrar lo que busca-
mos sin que haya gran diferencia con
utilizar una agenda de clasificacién al-
fabética. A la hora de anadir nombres,
si la lista no es muy grande, pueden
colocarse al final o «entre» renglones
ya existentes. El procedimiento fun-
ciona.

Cuando se trata de localizar infor-
macion sobre las diferentes partes de
un libro existe también la posibilidad
de «hojearlo» hasta encontrar la infor-
macioén que nos interesa, atn cuando
este procedimiento no es aconsejable
si el libro es de un cierto tamano o si
las consultas son frecuentes. La solu-

cion adecuada es disponer de un «in-
dice» donde encontraremos clasifica-
dos por orden alfabético o tematico,
los aspectos que nos interesen.

Esta necesidad de «ordenacién»,
«indexacién», «bisqueda» e «inclu-
sién» se pone de manifiesto a la hora
del manejo de bloques de informacién
(ficheros) por los ordenadores. Todas
estas operaciones pueden hacerse di-
rectamente en memoria central o in-
cluso en el propio diskette (o disco du-
ro). En éste ulitmo caso podremos ob-
viar las limitaciones de memoria pero
a costa de un alto precio en el desgas-
te del material y sobre todo en los
tiempos de respuesta.

El manejo de datos en memoria
central puede hacerse fundamental-
mente con ayuda de variables subindi-
cadas (numéricas o de caracteres), va-
riables simples de caracteres y disco




RAM. En este articulo nos vamos a ce-
nir a las primeras por ser las de uso
mas generalizado.

Cuando hablamos de variables su-
bindicadas nos referimos a vectores
(listas), matrices de dos dimensiones
(tablas) y a estructuras de mas de tres
dimensiones, si bien estas tltimas por
lo general se descomponen por como-
didad en matrices bidimensionales.

BUSQUEDA E INCLUSION

La busqueda en una lista es secuen-
cial cuando para encontrar un deter-
minado nombre (o valor numérico) se
empieza por la primera posicién y se
van analizando todas hasta que se en-
cuentra lo que buscamos, o hasta el fi-
nal de la lista en el caso de que pueda
haber mas elementos que cumplan la
condicién impuesta (por ejemplo, to-
dos los nombres que comiencen por
MART). Este procedimiento es solo
adecuado cuando la lista estd desorde-
nada.

El mecanismo de busqueda en una
matriz A$( ) seria:

10 FGR I=1 TC N

20 IF A$(I)="Nombre buscado"
THEN PRINT I

30 NEXT 1

Los sucesivos valores de i nos indi-
carian los lugares de aparicién del
nombre buscado dentro de la lista.

Si disponemos de una lista ordena-
da podemos hacer una busqueda mas
rapida mediante un sistema dicotémi-
co, binario o de corte. Se toma el va-
lor central de la lista y se compara con
el que estamos buscando. Si éste es
menor descartamos la segunda mitad
de la lista y repetimos el proceso divi-
diendo por la mitad hasta que nos que-
demos en un solo valor. Si este dltimo
valor es igual al que buscamos habré-
mos hallado en qué lugar empieza en
la lista y podremos hacer, a partir de
este punto una busqueda secuencial de
valores iguales hasta que aparezca un
valor distinto. También puede ocurrir
que el nombre que buscamos no exis-
ta, pero al menos sabremos donde de-
beria aparecer de haber estado.

42 INPUT

Una rutina para esta bisqueda pue-
de ser:

17 N=10:REM ELEGIR NUMERO DE
ELEMENTCS A EXFLORAR

10 P=1:U=N:R=U

20 R=INT((U-P)/2) :M=P+R

30 IF X$<=A%(M) THEN P=P:U=M

ELSE P=M+1:U=U

40 IF P<U THEN 20

50 IF X$=A$(M) THEN PRINT x$
+'" APARECE EN " ;M ELSE

PRINT X$+' NO EXISTE EN LA

LISTA"

Este procedimiento de bisqueda es
realmente rapido. El nimero de pasa-
das depende de la longitud de la lista.

Es normal que en algin momento
se presente la necesidad de eliminar o
anadir algin elemento a la lista. Con
el procedimiento de bisqueda binaria
sabremos donde eliminar y proceder
al correspondiente corrimiento para
ocupar el espacio vacio e igualmente
donde colocar el nuevo valor, hacien-
do el hueco correspondiente. La ven-
taja radica en que el nuevo valor que
anadamos queda ya ordenado.

ORDENACION

Un ejemplo de conjunto desordena-
do seria un mazo de cartas bien bara-
jado.

Una lista decimos que estd ordena-
da cuando sus elementos se hallan dis-
puestos uno a continuacion de otro si-
guiendo un criterio, como puede ser el
alfabético. Los ordenadores utilizan
por lo general como referencia el co-
digo ASCII donde los niimeros tienen
valores inferiores a las letras mayuscu-
las y éstas a las mindsculas (practica-
mente todos los manuales de ordena-
dores disponen de una tabla ASCII).

Existen varios métodos o procedi-
mientos de ordenacién (sorting en la
literatura inglesa). Cada uno de ellos
tiene sus peculiaridades y una reco-
mendacién concreta. Unos son mas fa-
ciles de comprender y programar,
otros son mas rapidos a costa de utili-
zar mas memoria RAM, otros por el
contrario son parcos en consumo de
memoria pero mas lentos. A continua-

cién comentaremos algunos de ellos
de forma que podamos sacar unas
ideas claras que nos permitan ayudar-
nos a programar nuestras necesidades
o juzgar algunas rutinas existentes. Al
final hemos incluido un programa
donde de una manera muy grafica po-
demos experimentar con la ordena-
cion.

METODO DE SUSTITUCION

Supongamos una lista (vector 0 ma-
triz de una dimensién) de n elemen-
tos.

El método consiste en ir comparan-
do cada elemento con todos los que le
siguen (1 con 2, 1 con 3, 1 con 4, etc.),




permutdndolos si el segundo es menor
que el primero. Al final de la pasada
el primer elemento serd el de menor
valor. En pasadas sucesivas se repite
lo mismo pero desde el segundo lugar
(2 con 3, 2 con 4, 2 con 5, etc.) y asi
sucesivamente. Una vez terminado el
ciclo, la lista quedard ordenada de me-
nor a mayor.

La lista a ordenar se carga en la ma-
triz A$( ) de dimension N, y la rutina
de ordenacién queda asi:

10 N=5:DIM AS(N)

20 FOR I=1 TO N:READ A$(I):
NEXT I

30 FOR I=1 TO (N-T)

40 FOR H=I+1 TO N

50 IF ASCI)>AS(H) THEN SWAP ZX (ZX)

s e e

ASCI) ,ASCH)

60  NEXT H

70 NEXT I

100 FOR I=1 TO N:FRINT A$(I)
:NEXT I:STOP

110 DATA CF,AA,DE,SE,ZX

Este seria el aspecto de las diversas
pasadas del proceso

(CF) CAA) CAR) CAR)

(AA) CF CF CF
DE (DE) DE DE
SE SE (SE) SE
IX Ix IX (ZIX) 1IX

AA  AA AR AA
GCF CF CF CF
(DE) (DE) DE DE
(SE) SE (SE SE
x> ZX

AA AA  AA
(CF)(CF)(CF)
(DE) DE DE

SE (SE) SE
ZX (ZX)

Este método es el mas elemental ¢
intuitivo pero, sin lugar a dudas el mas
lento. Cuando rodemos el programa
de demostracion del final veremos que
para un numero reducido de elemen-
tos puede ser suficientemente rdpido.
En este programa aparece el proceso
a velocidad normal (muy rapido), ra-
lentizado por el hecho de aparecer en
pantalla los diversos pasos (rapido) y
ralentizado a propdsito para ver a ca-
mara lenta el proceso (lento).

METODO DE LA BURBUJA

Quizd es uno de los métodos mis
populares. Consiste en ir comparando
parejas sucesivas de valores (1y2, 2y3,
3y4 ... 9y10) e intercambiarlos si el

INPUT 43



primero es mayor que el segundo. Al
final de la primera pasada el dltimo
valor sera el mayor de la lista. La se-
gunda pasada se hard por lo tanto pa-
ra un valor menos y asi sucesivamen-
te. Si la ordenacién se hace de mayor
a menor, las pasadas sucesivas hardn
ascender los nimeros menores como
si se tratase de las burbujas de un li-
quido; de ahi su nombre.

Si al final de una de las pasadas no
se ha producido la necesidad de inter-
cambio de valores quiere decir que la
lista entera estd ordenada y se puede
suspender el proceso con el consi-
guiente ahorro de tiempo. Esta es una
de las ventajas principales. Su uso es-
td indicado por tanto en aquellos ca-
sos en que la lista es grande pero estd
casi ordenada (por ejemplo al anadir
un elemento a una lista ordenada).

10 N=S5:DIM AZ(ND

20 FOR I=1 7O N:READ A$(I):
NEXT I

30 FOR I=1 TO (N-1):K=0

44 [INPUT

74
40 FOR H=1 TC (N-I)
50 IF AS(H)>AS(H+1) THEN
SWAP A$(H) ,AS(H+1):

K=K+1

60 NEXT H:IF K=0 THEN
I=N-1

70 NEXT 1

100 FCR I=1 TO N:PRINT AS(I):

NEXT I:STOP
110 DATA CF,AA,DE,SE,ZX

Este seria el aspecto de las diversas
pasadas del proceso

(CF) AA AR AA
(AA) CCF) CF CF
DE (DE)(DE) DE
SE SE (SE)(SE)
X IX IX (Ix)

(AA) AA AA AA
(CF)(CF) CF CF
DE (DE) (DE) DE
SE SE (SE)(SE)
X Ix IX (ZX)

METODO «SHELL»

Existen variantes de estos métodos
como puede ser el método Shell en
donde el aumento de velocidad es con-
siderable. En este caso se toma como
referencia la mitad de la lista y se van
haciendo comparaciones entre parejas
separadas entre si el valor de referen-
cia (el primero con el mitad, el segun-
do con el mitad mds uno, etc.). Al fi-
nal de la primera pasada la lista habra
quedado ordenada de una manera al-
ternada. Variando la referencia al va-
lor entero de la mitad de la referencia
anterior, de forma sucesiva, se llega a
una ordenacién bastante mas rédpida,
aunque realmente no se puede apre-
ciar su justo valor mas que en cddigo
maquina. En BASIC la lentitud de los
bucles enmascara la mejora en veloci-
dad.

Prueba con este programa:

10 N=1C:D=N:DIM AS(N)



20 FOR I=1 TO 1C:READ AS(I)
:NEXT 1

1F D<=1 THEN 100
D=INT(D/2) : F=N-D

z=0

FOR H=1 TO F

IF ASCH)>A$(H+D)

THEN SWAP A$(H) ,ASCH+D)
:2=1

NEXT H

IF Z>0 THEN 50 ELSE

30

100 FOR I=1 TO N:PRINT A$(I)
:NEXT I:STOP

DATA SERT,DERT,CFGT,ZSDL,
AASER,XSD,DE,SERTY,FF,
AZZW

30
40
50
60
70

80
90

110

METODO «SHELL-METZNER»

Se trata de una variante del méto-
do «Shell» con la que se consigue una
mayor velocidad.

Para el mismo caso anterior:

10
20

N=1C:DIM AS(N)
FOR I=1 TO N:READ A$(I):
NEXT I
D=INT(N/2)
IF D<1 THEN 100
F=N=-D
FOR I=1 TO F
FOR H=I TO 1 STEP -D
IF ASCH+D)<A$(H) THEN
SWAP A$(H) ,A$(H+D)
90  NEXT H:NEXT 1
95 D=INT(D/2) :GOTO4D
100 FOR I=1 TO N:PRINT AS(I)
sNEXT I:STOP
110 DATA SERT,DERT,CFGT,ZSDL,
AASER,XSD ,DE,SERTY,FF,
AZZW

30
40
50
60
70
80

Como curiosidad, sobre todo si no
disponemos de ordenador, podemos
experimentar los métodos anteriores
con ayuda de las cartas de una baraja.
Elegimos, por ejemplo, cinco cartas
cualesquiera y las colocamos vertical u
horizontalmente. Luego las vamos
moviendo e intercambiando de acuer-
do con las indicaciones de la rutina co-
rrespondiente.

ORDENACION RAPIDA

Hasta ahora hemos considerado so-
lo la posibilidad de reordenar la pro-
pia matriz, sin ningin gasto adicional
de memoria.

Si nos encontramos con un cajén
lleno de fichas que hemos de clasifi-
car, como método alternativo a la re-
clasificacion en el propio cajén pode-
mos seguir el procedimiento de tomar
otro cajon vacio e ir pasando fichas del
primero al segundo pero dejandolas
ya cada una en su lugar. El proceso es
evidentemente mas rapido y no hay
que dar tantas vueltas a las fichas.

Con un ordenador el proceso es
analogo. Necesitamos crear otra ma-
triz auxiliar de capacidad adecuada (si
la lista es grande podemos tener pro-
blemas de memoria) a donde iremos
pasando una a una las posiciones de la
primera matriz, ayuddndonos de una
biusqueda binaria para hacer la inclu-
sién en el lugar oportuno.

INDEXACION

En el caso de listas con varios cam-
pos en cada registro o tablas (matrices
de dos dimensiones) puede surgirnos
la necesidad de ordenarlas segiin di-
versos criterios (apellidos, profesio-
nes, calles, nimero de cliente, etc.).
Bastaria con hacer tantos procesos de
ordenacién como fuera preciso tal co-
mo se ha visto en el apartado anterior.
El tnico problema seria el elevado vo-
lumen de informaci6n redundante que
tendriamos que manejar.

Lo normal en este caso es conser-
var la lista (matriz) inicial y confeccio-
nar tantos indices como sea preciso.
Cada indice estara compuesto por una
referencia inequivoca (no valdria un
apellido ya que puede haber mis de
un cliente con el mismo; si valdria el
D.N.I. o el nimero de cliente) y el
contenido del campo respectivo. Por
ejemplo el nimero de referencia de
cliente y los apellidos, o el niimero de
referencia de cliente y el nimero de
teléfono, o la ciudad etc. Uno de los
indices serd también el nimero de
cliente asociado al nimero de orden
que ocupe ese cliente en la tabla.

Cuando deseemos saber el nimero
de teléfono de un cliente en particular
iremos primero a la matriz de indice-
apellido y buscarémos que nimero de
cliente le corresponde. A continua-
cién consultaremos el indice-nimero
de cliente el cual nos informara don-
de encontrar la ficha completa de di-
cho cliente, incluido su teléfono.

Esta forma de proceder, aunque un
poco laboriosa, es la Gnica que nos
permite manejar un gran volumen de
informacién con un consumo razona-
ble de memoria.

Las Bases de datos hacen uso de es-
tos principios manejando informacio-
nes almacenadas en ficheros residen-
tes en diskettes o discos duros con los
correspondientes pasos por memoria
central.

Lo normal es que los indices se va-
yan actualizando automadticamente a
medida que se afade o elimina infor-
macion de la base de datos.

EL PROGRAMA

Como hemos comentado, incluimos
un programa que muestra el funciona-
miento de los distintos algoritmos de
ordenacién. El objetivo del mismo es,
sobre todo, ser didéctico. En la pan-
talla se muestra paso a paso el proce-
so de ordenacién de una tabla de 10
elementos. Tecléalo, experimenta y
saca tus propias conclusiones sobre las
ventajas de utilizar uno u otro méto-
do.

20 CLS:SCREEN 0:COLOR1,11,11
:WIDTH 32:KEY OFF

30 DIM A$(10) ,B$C10)

100 'FORMACION DE LA LISTA

110 FOR I=1 TO 10

120 LOCATE 0,17 :PRINT

"INTRODUCE DIEZ NOMBRES"

GOSUB 800:INPUT"NOMBRE

(max.5¢)";A$(I):IF LEN

(A$(I))>5 THEN AS(I)=

LEFT$(AS(I) ,5)

BS(I)=A$(I):LOCATE 0,I+2

:PRINT I TAB(4) AS$(I)

NEXT I

CLS: PRINT "OPCIONES

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

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

No olvidéis indicar claramente para qué ordenador esta

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

e Un premio de 50.000 ptas.
e Un premio de 25.000 ptas.
e Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.
iNo os desaniméis!, por muy simples o complejas que
puedan parecer vuestras ideas, todas seran revisadas
con el maximo interés.

INPUT MSX

Alberto Alcocer, 46, 4° B
28016 Madrid

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucion del
malerial que no vaya acompaiiado por un sobre adecuado con
el franqueo correspondiente.
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Ordena tus propias ideas

Le sacaras partido a tu ordenador

EL SUPERLIBRO DE LOS SIMULACIONES:

JUEGOS PARA ORDENADOR ~ REPLICA LA REALIDAD
Tim Hartnell CONTUORDENADOR
2.120 ptas. Tim Hartnell

1.643 pras.

0 Les ruego me envien el catdlogo de su editorial.
0 Les ruego me envien los siguientes titulos:

TOTAL
O Adjunto talon bancario a
GRUPO DISTRIBUIDOR EDITORIAL. S. A.

O Pagaré contrarrembolso (+ 125 pesetas de gasto de envio),
O Giro postal.

Nombre

Profesion

Direccion

CP.____ Localidad

Provincia
nm

DESCUBRE TU MSX, EL LIBRO GIGANTE
Programacion y aplicaciones DE LOS JUEGOS PARA MSX.
Joe Pritchard Andrew Lacey

1.272 ptas. 1.5% pras.

WEnato/ P Mapstone/ |, Munel
Guia del programator
y manual de referencia

MSX: GUIA
DEL PROGRAMADOR INTRODUCCION
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CODIGOS Y CLAVES COMETAS EN TU MICRO:
SECRETAS: EL HALLEY.

CRIPTOGRAFIA EN BASIC. Calculos de orbitas y parametros
Listados para MSX, Spectrum, de cometas en BASIC.

Amstrad, Commodore 64, Apple [l F. Galende , A. Sanchez,

Gareth Greenwood M. Alparaz y J. A. Sanchez Garcia
1.378 ptas. 350 peas.
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170

180

190

200

210

220

230

240

260
300

310

315

325

326
330

3535

340

345

350

tFRINT:PRINT 360
PRINT"1 SUSTITUCION
(LENTO)" 370
PRINT"2 SUSTITUCION
(RAPIDOD ™ 280
PRINT"3 SUSTITUCION
(MUY RAPIDOY"
PRINT"4 BURBUJA.....
(LENTO)" 390
PRINT"S BURBUJA.....
(RAPIDO)" 400
PRINT"6 BURBUJA.....
(MUY RAPIDM)" 410
PRINT:PRINT:PRINT"PULSE 415
OPCION"
P$=INKEY$:IF P%="" OR P%$> 420
"6'" THEN 240
P=VAL(P$):0ON P GOSUB 300, 425
300,350,400,400,500
GOTO 160 426
CLS:GOSUB 2000:GOSuB 2020
:GOSUB 820 430
FOR N=1 TO 9:FOR H=N+1 TO
10
GOSUB 1000:G0SuUB 2020: 435
GOSuUB 760
IF AS(N)<=AS(H) THEN 440
GOSUB 99C:GCTO 330
IF P=1 THEN GOSUB 700:
SWAP A$(H) ,AS(N)
IF P=2 THEN SWAP A%(H),
AS(N) 445
LOCATE 12 ,H:FRINT SPACES
(5):LOCATE 12 ,N:PRINT 500
SPACES(5)
GOSUB 990:G0SuB 2020: 510
GOSUB 1C00 520

NEXT H:NEXT N:GOSUB 202C:
GOSUB 83C:GOSUB 800:PRINT 54C
"CUALQUIER TECLA PARA
SEGUIR"

IF INKEY$="" THEN 345

ELSE RETURN

CLS:GOSUB 2000:GOSUB 820 545

FCR N=1 T0 9:FOR H=N+1 TO

10 700
IF A$(N)>A$(H) THEN SWAP
ASCH) ,AS(N) 710

NEXT H:NEXT N:GOSUB 2020:
GOSUB '83C:GOSUB 80C:PRINT

"CUALQUIER TECLA PARA 720
SEGUIR"
IF INKEY$="" THEN 360 730

ELSE RETURN
CLS:GOSUB 2000:G0SuB 2020 740
:GOSUB 82(C:R=9

S=C:FOR N=1 TO R: H=N+1

GOSUB 100C:GOSuB 2020C: 750
GoSuB 760 760
IF AS(N)<=A$(H) THEN

GOSUB 990:GOTC 430

1F P=4 THEN GOSUE 700: 800

SWAP AS(H) ,AS(N) :S=5+1

IF P=5 THEN SWAP A%$(H) ,A% 820
(N) :5=5+1

LOCATE 12 ,H:FRINT SPACES

(5) :LOCATE 12 ,N:PRINT 830
SPACES(5)

GCsuB 99C:GOSUB 2G20:

GosuB 100C 990

NEXT N:F=R-1:IF R=0 OR S< 995
>0 THEN 410 ELSE GOSUB
2020:c0osuB &30: GOsuB 800 997
:PRINT'CUALQUIER TECLA

PARA SEGUIR" 1000
IF INKEYS$=""" THEN 445

ELSE RETURN 1010
CLS:GOSUB 200C:GOSUB 820:

R=9

S=0:FOR N=1 TO R: H=N+1 2000

IF AS(N)>AS(H) THEN SWAF 2C10
AB(H) ,AB(N) :5=5+1

NEXT N:R=R-1:1F R=0 OR S<
>0 THEN 510 ELSE GOSUB
202C:60SUB 83C: GOSUB 800
:PRINT'"CUALQUIER TECLA
PARA SEGUIR"

IF INKEY$='"""" THEN 545

2020

2030

ELSE RETURN
LOCATE 18 ,H:PRINT
GosuB 990 .
LOCATE 18,H:PRINT
(5) TAB(25) AS(H)
990
LOCATE 18 ,H:PRINT
TAB(25) SPACE$(5)
LOCATE 18,N:PRINT
(5) TAB(25) A%$(H)
GOSUB 990:LOCATE 18 ,N:
PRINT A$(H) TAB(25)
SPACE$(5)
RETURN
LOCATE 12 ,N:PRINT"==-=>
" A$(N) :LOCATE 12 ,H:PRINT
Meee=> " AS(H) :RETURN
LOCATE 0,19:PRINT SPACES
(64) :LOCATE 0,19:RETURN
LOCATE 3,12:PRINT"L.ORIG
PROC.DE ORDENACION'":
RETURN
LOCATE 3,12:FRINT"L.ORIG
L.ORD.";SPACE$(15)
:RETURN
'RETARDO 50
IF P=1 OR P=4 THEN TIME=C
ELSE TIME=50
IF TIME>50 THEN RETURN
ELSE 997
'"BORRADC PROCESO
ORDENACION
FOR I=1 TO 10:LOCATE 18,
I:PRINT SPACE$(13)
:NEXT I:RETURN
"PRINT LISTA ORIGINAL
FOR I=1 TO 1C:LOCATE 0,1
tASC(I)=B3$(I):PRINT 1 TAB
(4) B3(I1):NEXT I:RETURN
"PRINT LISTA A
CLASIFICAR
FOR I=1 TO 10:LOCATE 12,
I:PRINT AS(CI):NEXT 1
sRETURN

AS(H) :

SPACES
:GOSUB

AS(N)

SPACES

TU FUEDES SER ELL AFORTUNADO

8i quieres participar en el concurso promovido por Erbe
recorta y pega esta solapa para ir completando la
pagina que te permite acceder al sorteo.

Software,




DISKETTES EN LOS
MICROORDENADORES

El uso de diskettes en un ordenador
doméstico ha dejado de ser un lujo,
gracias al descenso de los precios, pa-
ra convertirse en una interesante posi-
bilidad. En este articulo te contamos
algunas cosas sobre los distintos tipos
de diskettes y sobre las ventajas que su-
pone utilizarlos.

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

Pero cuando se quiere hacer algo
realmente profesional, el cassette se
queda corto, tanto en comodidad, ra-
pidez, seguridad y presentacion de re-
sultados como en amplitud (trabajar
s6lo con las posibilidades de capacidad
de la memoria RAM nos limita mucho
el alcance de ficheros y la extension de
los programas).

Aunque no siempre es rigurosa-
mente cierto, la mayor parte de las
aplicaciones informaticas, y muy en
especial las de gestion, requieren el
manejo de una gran cantidad de datos
y el uso de programas en los cuales se
debe hacer uso frecuente de otros pro-
gramas, subprogramas, rutinas, etc.,
que por su extension, no puede resi-
dir permanentemente en memoria.

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

Nos asalta la terrible duda de si
también necesitaremos adquirir un
monitor profesional. La respuesta es
simplemente no.

Un televisor doméstico de blanco y
negro nos sobra y nos basta para la
mayoria de las aplicaciones. No olvi-

DETALLE INTERNO DEL DISKETTE

PISTA ULTIMA

demos que una gran parte de las pan-
tallas de ordenadores profesionales
son también bicolor (ambar/negro,
verde/negro, etc.). Si el televisor esta
en condiciones normales, la definicién
es suficientemente buena como para
manejar muy aceptablemente hasta 64
caracteres por linea. Recordemos que
los estdndares normales son s6lo de 32
0 40 caracteres por linea (80 en los
profesionales de alta definicién).

En el mercado espanol pueden en-
contrarse hoy dia diskertes e impreso-
ras profesionales (con sus correspon-
dientes interfaces) a unos precios ase-
quibles.

De todos los medios magnéticos pa-
ra almacenamiento masivo de infor-
macién (programas y datos) el disket-
te es el ideal desde un punto de vista
de la relacién precio/prestaciones.

Se trata de un dispositivo situado
entre el cassette y el disco duro (o dis-
co Winchester).

En esencia se trata de un soporte
plastico flexible (por eso recibe tam-
bién el nombre de disco flexible o
floppy disk) recubierto de una pelicu-
la magnética andloga a la de los cas-
settes. Este soporte magnético tiene
forma de disco y esté disefiado para gi-
rar a una velocidad constante.

Los diskettes mas utilizados son los
de tamano 5-1/4 pulgadas si bien em-
piezan a extenderse los de 3-1/2 pul-
gadas ya que aunque resultan mds ca-
ros, ofrecen una mejor protecciéon me-
cinica y sobre todo las unidades ocu-
pan un espacio reducido, cosa aparen-
temente trivial pero muy importante
en la prictica, ya que en la mesa de
trabajo siempre nos falta espacio.
Concretamente los discos de 3-1/2 son
los utilizados en el estandar MSX,
aunque modelos como el Spectravideo
utilizan también de 5-1/4.

En cuanto a las capacidades tam-
bién hay diferencias segiin se trate de
uno u otro diskette/drive, pero en
nuestro caso oscilardan entre 100
Kbytes y 400 Kbytes pudiendo mane-
jarse hasta un maximo de 4 drives, lo
cual nos da una gran capacidad de ma-
niobra. Estos drives reciben general-
mente los nombres de A, B, C, D. En
MSX la capacidad del disco es de 360
Kbytes.
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Para facilitar su manejo, cl diskette
viene provisto de una envoltura que le
da rigidez moderada en los de 5-1/4 y
rigidez elevada en los de 3-1/2 Esta en-
voltura sélo permite acceder al disco
en tres zonas:

- Zona de lectura / escritura.

Es el canal por donde se deslizara
la cabeza magnética que nos permiti-
ra leer o grabar informacién. En los
de 5-1/4 este canal permanece a la vis-
ta y en los de 3-1/2 queda protegido
por una tapa que se abre automatica-
mente, solo cuando se requiere el ac-
ceso a la informacion.

- Zona de sincronizacion.

Se trata de un orificio por donde se
detecta, de una manera optica, el pa-
so de una o varias de las perforacio-
nes practicadas en el diskette, lo que
permite fijar con exactitud el comien-
zo de cada vuelta. Los de 3-1/2 no uti-
lizan este sistema y carecen de dicho
orificio.

- Zona de arrastre.

Sirve para centrar el disco y permi-
tir el arrastre por el motor. En los dis-
cos de 5-1/4 se pinza la parte central
para producir el arrastre (embrague).
En los de 3-1/2 el disco es arrastrado
a través de una pieza metilica solida-
ria del mismo.

En origen, la envoltura del diskette
presenta una muesca lateral. Si la ta-
pamos con una etiqueta no podremos
grabar y asi protegeremos la informa-
cion ante una falsa maniobra. En los-
de 3-1/2 el mismo efecto se consigue
deslizando una pequena corredera si-
tuada en la esquina inferior izquierda.

Hay que poner especial cuidado en

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

Indicamos algunas de las cosas que
NO DEBEMOS HACER:

- Exponer los diskettes a focos de ca-
lor, polvo o radiaciones magnéticas
(por ejemplo al sol o cerca de un iman
).

- Doblar el diskette o escribir sobre
¢él con un boligrafo (las etiquetas de-
ben escribirse antes de pegarlas o si no
con rotulador de punta blanda).

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

Conviene que puntualicemos algo
sobre la terminologia. A veces al dis-
kette (también veremos escrito dis-
quette o disquete)se le denomina dis-
co de forma genérica. Desgraciada-
mente también se denomina asi al pe-
riférico que arrastra el disco y permi-
te su uso (driver en inglés) y sélo por
el contexto sabremos de qué se esté
hablando. Para evitar esta confusion
se suele decir «disco» y «unidad de dis-
co», pero no estd aceptado universal-
mente.

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

El nimero de pistas y sectores va-

ria entre marcas y para ello debe acu-
dirse a la hoja de caracteristicas res-
pectiva. No obstante podemos consi-
derar valores tipicos 40 u 80 pistas, 9
sectores y 512 bytes . En MSX la con-
figuracion es 80 pistas, 9 sectores y 512
bytes por sector , con lo que se alcan-
za 360 Kbytes por disco. Dependien-
do de la marca y el modelo, el disket-
te puede estar preparado para almace-
nar una cara, aunque las maquinas de
la segunda generacion empiezan a
usar las dos.

Otros parametros que conviene
mencionar al hablar de diskettes son :

- Densidad de grabacion.

Indica la mayor o menor cantidad
de particulas magnéticas por unidad
de superficie. Normalmente se clasifi-
can en «densidad sencilla» y «doble
densidad» y se expresa en bpi (bits per
inch = bits por pulgada).

-Densidad de pistas.

Nimero de pistas por pulgada (tpi)

- Velocidad de acceso.

Tiempo requerido para comenzar a
leer o escribir una informacion. Se ex-
presa en mseg (milisegundos).

- Velocidad de transferencia.

Velocidad de salida / entrada de da-
tos hacia / desde el ordenador. Se ex-
presa en kbits/sec (Kilobits por segun-
do).

- Consumo.

Los valores tipicos son 10 - 25 wa-
tios.

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

EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de
Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien llamanos
por teléfono al (91) 415 97 12.

jNO TE PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLAR!




La cabeza os una parte delicada v
hay que poner especial cuidado durun
te el transporte de la unidad de disker
tes. Es buena prictica dejar siemprc
metido un disco ademads de accionar l:
palanca que bloquea la cabeza par:
evitar que quede dafada por algin
golpe.

Cuando hablamos de pistas y dc
sectores no queremos decir que el ma-
terial magnético esté fisicamente agru
pado de esta manera. Un disco virgen.
tal como viene de fébrica, no sirve pa-
ra trabajar. Hay que formatearlo con
ayuda de un programa especial, dc¢
forma que quede dividido en sectores
desde el punto de vista del software.

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

Otra de las grandes diferencias res
pecto al cassette radica en la posibili
dad de grabar o leer informacién dc¢
forma aleatoria, ademds de secuen-
cial. O dicho de otra manera, podc
mos leer un dato que se encuentre :l
final de un fichero grande sin necesi
dad de leer uno a uno los datos antc
riores, con lo cual los tiempos de ac
ceso se reducen espectacularmente.

Todos hemos sufrido las incomodi
dades de buscar un programa en un
cassette de larga duracion donde tene-
mos guardado$ otros donde debemos
ir guardando datos con frecuencia, se-
guramente después de algunos tanteos
habremos desistido. El diskette nece-
sita ayudarse 'de un programa denomi-
nado DOS (Disk Operating Sistem) y
el interface correspondiente. Median-
te el DOS se dispone de nuevos co-
mandos para Borrado de ficheros, Co-
pias a / de otros dicos, Save, Load o
Merge de programas, etc. Con ayuda
de programas de Utilidades, suminis-
trados generalmente en el mismo dis-
keite del DOS se dispone de herra-
mientas comodas de usar para hacer
copias de toda o parte de la informa-
cion de un diskette a otro (COPY o

BACKUP) y formateado (FOR-
MAT).

El interface para disco unas veces
viene incorporado en el propio orde-
nador, otras en la unidad de disco u
otras es una unidad separada que se
enchufa entre ambas, como es el caso
de MSX.

Las unidades de diskette, al menos
las MSX, deben llevar su propia ali-
mentacion. Existen casos como el del
ordenador BBC donde la unidad de
disco se alimenta del ordenador a tra-
vés de un enchufe especial. Incluso
hay situaciones en las que el ordena-
dor se aprovecha de la fuente de ali-
mentacion de la unidad de disco, co-

mo es ¢l caso de la Opus Discovery |
ZX-Spectrum,

En su aspecto exterior todas las uni-
dades de disco (drivers) son muy pa-
recidas. Disponen de una abertura en
forma de ranura por donde introducir
el disco y un piloto rojo (LED) para
indicar si estd en reposo o en fase de
lectura / escritura. Unas tienen unas
palanca que hace de cerradura (el dis-
co no puede trabajar si esta palanca
no estd bajada y no puede introducir-
se 0 sacarse si lo estd) y en otros co-
mo los del tipo MSX, el disco se intro-
duce por presion quedando bloquea-
do hasta que se oprime una palanca de
expulsion.
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CONCURSO INPUT/ANAYA MULTIMEDIA

E
.DESCUBR

BASES:

Durante tres nimeros sucesivos iran
apareciendo en INPUT las tres partes del
relato «El caso del anciano asesinado» jun-
to con los mensajes cifrados que constitu-
yen las respuestas parciales a la solucién
del crimen. Cada mes, quienes logréis
descifrarlos participaréis en un sorteo
consistente en 10 lotes de libros por un va-
lor de 15.000 ptas., a elegir del fondo edi-
torial de Anaya Multimedia, y una sus-
cripeién gratuita por un afio a INPUT. Ha-
bra tres sorteos, de tal forma que no sera
necesario haber descifrado el enigma del
mes anterior para optar al premio.

AL ASESINO!

Un fabuloso premio sera la guinda final
de este pastel. El descubridor de las mo-
tivaciones del crimen visitara al préoximo
PCW Show a celebrar en Londres. En ca-
so de haber mas de un acertante, recurri-
remos a la inevitable férmula de sorteo.

La solucion del tercer mensaje cifrado
deberéis enviarla, junto con vuestros da-
tos personales, a la Redaccién de INPUT
antes del 15 de agosto.

Las decisiones del jurado seran inape-
lables, dandose en las paginas de INPUT
cumplida cuenta de la marcha del con-
curso.

Gare:h Gr_eenwood
Cadigos.
y Claves ‘Secretas

Criptografia en BASIC

Listados para MSX, Spectrum, Amstrad,
Commodore 64, Apple Il

Quienes deseeis optar al premio especial debeis enviar en sobre aparte las respuestas a todos los mensajes. La fecha limite es tam-
bién el 15 de agosto. El afortunado recibird la noticia por teléfono, ya que el PCW Show se celebra a principios de septiembre. Su
nombre aparecera publicado en INPUT de octubre.

EL CASO DEL ANCIANO
ASESINADO

—Me siento culpable —decia entre lagrima y lagrima—. Si yo hubiera
estado con él, tal vez no habria muerto.

Intenté consolarle, pero la verdad es que el viejo me producia cierta
repugnancia. Anoté:

plazo para la recepcion del
segundo mensaje es el proximo
15 de julio, aunque por error
apagecié la misma fecha que
pdrite] primero.
=

o

CSQESOXDO MSPBKNY JSQ JKQ DWVOABKSELBKNV
CEKKRMODBOCCYYOZBCOXCONMKCBPXROBOYNBYVMB
ESKNVVMOYVVSKWCCKKKWSQKDC

Por lo demés, también vivia solo, como su hermano. Al parecer, los dos
eran los tltimos miembros de una familia de rancio abolengo, cuya gran-
deza habia entrado en franco declive. De sus antiguas riquezas apenas
quedaban ya unos restos: tres cuadros de firmas importantes, una peque-
fia casa junto al mar que casi no podfan mantener y las joyas que habfan
robado de la caja fuerte de su hermano.

—Esto es el fin —dijo el pobre viejb entre sollozos—, esto es el fin de
una importante dinastia y Dios ha permitido que viva para verlo.

Cuando llegué a la comisarfa, mi ayudante habia salido, pero sobre la
mesa de mi despacho me habfa dejado una nota con el siguiente texto:

PFDRFBKQB ZFCOXAL QOXKPMLPFZFLK FQFKBOXO
FL BKIDOBOFLZBPBQRAQCRLKBXBIXZXXIZPAXQXBS
IPXRXYBCAXIBXGPIALRLBIALJLWOFOWWAFWWWLWW
WWWWWWW

Junto a la nota estaba la colilla que, supuestamente, habfa originado el

incendio y que, sin duda, era la clave del enigma. Una sonrisa se dibujé
en mi rostro cuando anoté:

RHFTHDMSD BHEQZCN FQNMREDKC D WITGW DI G
VAES HFSXCQAI RAJMEFD LR MG HOPKOSE TK U
OHKDU HJYYIRIXPV QKWFIEWHQFTYE PCV TESIF
S HGMHHBY UOV NRZ MOINSMXRZ HF AS FYODKS
S TJRZKRZS

... Habia resuelto un nuevo caso.

Juan José Millas




LOS MEJORES
DE INPUT MSX

g PUESTO TITULO : PORCENTAJE If)
1. % Knight Lore -, . ;. . . 75, 20,5 %
22 POl O i 13,9 % ]
B SIS OC RN, " R N 13,7 % j'
4.2 2 DO e T e 12,7 %
S5:8. . ROAG-HGMNEE ==t i it v 8,9 % |

o S o B e SR e A oy e Y f
7.° The way of the tiger. . ... ... 6,9 % =
8. CABME e 58 % |
9 -Mie arKang Ry 5 e i 49 % & |
107 S Ghostbusters < 5" F =0 3,9 % |
100 %
i Para la confeccion de esta relacion dnicamente se Q

han tenido en cuenta las votaciones enviadas por
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los
Mejores de Input.

Julio de 1986
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Jet Set Willy II no tiene mucho que
ver con lo que normalmente
entendemos por una segunda parte.
A diferencia de lo que cabria
esperar, no se trata de la tipica
continuacién de la aventura, en la
que solemos encontrarnos ante
nuevas situaciones y distintos
objetivos, sino de una simple
reedicion ampliada del mismo
programa original. Grificos,
ambiente, tema ... todo igual,
aunque, eso si, con mds pantallas.
El juego no deja por ello de ser

PLANETA

excelente en su conjunto, pero
estamos seguros de que mas de un
usuario se va a llevar un chasco al
comprobar que le han vendido un
programa que es practicamente igual
a otro que ya tiene. No podiamos
dejar de hacer la advertencia.

TE LO CONTAMOS

Willy, el simpatico personaje que tan
buenos ratos nos hizo pasar con el
Jet Set Willy 1, sufrié un grave
accidente tras su dltima aventura: se
cayo por las escaleras y estuvo a
punto de matarse. Durante su larga
estancia en el hospital, tomé la sabia
decision de contratar a un grupo de

e Software

Revista d

albaniles para que arreglaran los
escalones que provocaron la caida,
con el objeto de evitar desgracias
mayores. Pero a su vuelta a casa,
descubrié horrorizado que los
«supuestos» albaniles se habian
tomado ciertas libertades en su
ausencia: no se contentaron con la
sencilla reparacion que se les habia
encargado, y construyeron
pacientemente, y sin permiso de
nadie, varias decenas de nuevas
habitaciones, como si la casa no
tuviera bastante con las sesenta
originales (estas nuevas habitaciones
son precisamente las que se han
afiadido a la nueva version). Willy
no termina de explicarse esta extrana
actitud de los albaniles, que por otra
parte, se negaron a cobrarle el
trabajo. Lo que mas le intriga es el
hecho de que tuvieran la piel verde,
aunque la existencia de una
habitacién cohete no es menos
inquietante.

Finalmente, nuestro héroe se decide
a visitar una por una todas las
estancias de su enorme casa, con el
animo de desvelar el misterio,
aunque le cueste varias de sus
muchas vidas.

Maria, su ama de llaves, estd de
acuerdo con la decisién (aunque lo
que verdaderamente pretende es que
le limpie los escombros) y para
terminar de convencerle no duda en
utilizar el persuasivo argumento del
rodillo de cocina.

Esta novelesca trama es todo lo que
hemos podido sacar en claro de las
instrucciones que acompanan al
juego. Lo que éstas no dicen, y lo
que nosotros hemos logrado
descubrir, podréis encontrarlo bajo
el epigrafe la voz de su amo, unos
parrafos mas adelante.

POR MAS SENAS

Jet Set Willy II, en su version para
MSX, es un programa creado por
Software Projects Ltd. Utiliza un
sistema de proteccion diseiiado por
Padlock Systems, basado en una
matriz de colores que se corresponde
con un codigo que el usuario debe
introducir para acceder al programa.

Por tratarse de un cédigo de colores,
el cldsico recurso de la fotocopia
queda descartado. Lo sentimos por
los «piratas».

DATOS GENERALES

TITULO Jet Set Willy Ii
FABRICANTE Software Projects

CLASE DE PROGRAMA
Arcade tipo Manic Miner

FORMATO Cassette

CALIFICACION (sobre 10 ptos)

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO

TOTAL

LO BUENO Y LO MALO

Entendemos que un buen programa
debe reunir varias condiciones
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indispensables para que realmente lo
sea, y todas ellas se resumen en una:
que nos haga pasar buenos ratos.

Jet Set Willy II retne esa condicion,
aunque desgraciadamente presenta
algunos aspectos negativos que
pueden ensombrecer un poco su
valoracion general. En primer lugar,
debemos resenar su escasa
originalidad y su excesivo parecido
con el clasico modelo, de Arcade, ya
muy superado, tipo Manic-Miner.
Por otro lado, esa nueva versién no
ha incorporado ninguna de las
mejoras que necesitaba el programa
original, sino que simplemente
presenta un aumento en cuanto al

COPIAS DE SEGURIDAD

® SALVAGUARDA TODOS TUS
PROGRAMAS EN CODIGO MAQUINA

e CALIDAD GARANTIZADA
e CONTACTAR CON:

LUIS A. SANZ
C/ CATTASSA-22
50006 ZARAGOZA
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nimero de pantallas, y algunos
pequenos cambios referidos a la
forma de conseguir el objetivo.
Légicamente, estos detalles pueden
decepcionar a aquellos que
adquieran esta falsa segunda parte
pensando encontrar algo nuevo,
como ya advertiamos al principio de
este comentario.

A pesar de todo, Jet Set Willy II
tiene algo. Y ese algo es
precisamente lo que define a los
buenos programas.

LA VOZ DE SU AMO

En este apartado vamos a tratar de
desvelar esos pequenos secretos que
tantos quebraderos de cabeza suelen
provocar en quienes no tienen a
mano el nimero correspondiente de
INPUT.

Jet Set Willy II tiene un total de 139
habitaciones. Algunas de ellas
comunican con partes aisladas de la
casa que no se corresponden
directamente entre si. Por ejemplo,
las cuerdas que podréis encontrar en
la habitaciones 44 y 61 (ver mapa),
conducen respectivamente a las
habitaciones 2 y 5 de la zona
senalada con el nombre de Los
Sotanos.

En la habitacién nimero uno del
plano principal, hay dos objetos que
Willy puede recoger. Tomandolos,
serd transportado instantineamente
(tras esperar unos segundos) a la
habitacién 21 de la zona Nave

Espacial. Desde la habitacién
nimero 6 de este mismo sector, se
accede a una de las estancias de la
zona Planeta.

Sabemos que no conviene excederse
destripando el «intringulis» del
juego, y por ello no vamos a daros
mads que una pista sobre el tltimo
obstdaculo que debéis salvar: mucho
cuidado con la habitacién 91, pues
de ahi en adelante cualquier intento
de pasar se paga con la muerte
instatdnea del pobre Willy. La
verdad es que no conocemos a nadie
que haya conseguido ver lo que hay
en la habitacién 97. Tal vez ti logres
ser el primero.

VALORACION

Jet Set Willy II es un programa de
aspecto algo anticuado, que nos
remonta a los primeros momentos de
la breve historia del soft, pero a
pesar de ello, sorprende por su
calidad y por su elevado grado de
interés. Es una muestra excelente de
lo que se puede llegar a hacer con
mucha imaginacién y pocos medios.
Por otra parte, sus 138 pantallas
garantizan que por mucho que se
juegue, siempre quedarda algo nuevo
por descubrir. En resumen, merece
la pena.

Esperamos que el mapa y los
consejos que hemos dado os sean de
mucha ayuda, y os permitan no
perder los 4nimos ante los primeros
fracasos.
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A 300 KM POR HORA

Quizas lo mas novedoso de Le Mans
2 sea la forma de presentacion. La
memoria que contiene el juego se
encuentra integrada en una tarjeta
Cuyo grosor es un poco mas ancho
que el de una tarjeta de crédito
normal y corriente. Necesita de un
adaptador para pasar de las
conexiones de la tarjeta a las
estandar del cartucho. Este
adaptador se inserta en el lugar
reservado al cartucho y la tarjeta se

inserta en el adaptador.

Son claras las ventajas de este
método en cuanto a aimacenamiento,
transportabilidad, intercambio, etc.
En cuanto al juego en si, cabe decir
que no aporta ninguna novedad
interesante en comparacion con otros
juegos del mismo tipo. Se trata del
clasico juego de carreras de coches
en el que el jugador siente el efecto
de ir en la cabina del coche,
observando el circuito en perspectiva



real de tres dimensiones.

El efecto de realismo estd muy bien
logrado, incorporando incluso
detalles tales como los brazos del
piloto, que giran el volante en un
sentido o en otro cuando hacemos
maniobrar el coche, e incluso los
espejos retrovisores, que «reflejan»
la imagen del coche que va a
adelantarnos o la del que acabamos
de adelantar.

No debemos preocuparnos por el
cambio de marcha, ya que es
automatico. La carrera es a 10
vueltas, con un limite de tiempo de
24 minutos, y en ella competiremos
con otros 19 veloces coches. ;Ojo al

DATOS GENERALES

TITULD Le Mans 2
FABRICANTE Serma

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Tarjeta

CALIFICACION (Sobre 10 ptos.)

combustible y a los posibles
derrapes!
Para dar mas impresion de realismo

a la carrera podremos pilotar nuestro

vehiculo de noche, como en las

auténticas 24 Horas de

Le Mans.

Con nuestra suerte y habilidad no
cabe duda de que llegaremos los
primeros a la meta.
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LA NOCHE DE LOS ESPECTROS

¢{Conseguird nuestro héroe rescatar a

su chica de las malvadas garras de
los muertos vivientes? S6lo depende
de su habilidad y rapidez para
sortear los miiltiples peligros del
bosque, del cine, del ghetto, del
cementerio y de la casa

encantada.

Se encuentra solo ante los malvados

BAASTEAT AONZO

espectros que intentardn arrebatarle
su energia vital, y asi evitar que
logre hacerse con las cruces
salvadoras.

Para recuperar parte de su energia,
solo dispone del alimento que le

proporcionan las setas silvestres pero

jcuidado con las venenosas! Estas
tltimas no s6lo no nos dardn

energia, sino que nos arrebatarin
parte de la que tenemos.

El objetivo del juego es evitar los
multiples peligros y llegar hasta la
casa encantada en medio del
bosque.

Alli, nuestro héroe debera rescatar a
la chica y escapar hacia el coche. En
la huida, la salvacién dependeri de
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MSX
Nombre P.VPC
3D KNOCK OUT 2100
737 FLIGHT SIMULATOR 2500
ALIEN 8 2200
BOULDERDASH 1900
BRIAN JACK SUPERSTAR 2465
COMPUTER HITS 6 1832
FLIGHT PATH 737 1799
GHOSTBUSTERS 1900
JET BOMBER 2150
KNIGHT LORE +2300
LAZY JONES 2190
MASTER OF THE LAMPS 2600
NORTH SEA HELICOPTER 272
OIL'S WELL 1887
PING PONG (CART) 2990
SLAPSHOT 1950
SORCERY 1950
SUPER CHESS 1569
THE HOBBIT 2795

ESTOS PRECIOS
NO INCLUYEN
EL IVA

NUESTRAS OFERTAS SON NUESTROS PRECIOS

ENVIANOS A
SOFT INVADERS ORENSE 6 28020 MADRID
DESEO RECIBIR CONTRA-REEMBOLSO LOS SIGUIENTES JUEGOS

PRECIO

NOMBRE CANT

TOTAL + 175 (gastos anvia)

ME LOS ENVIAN A

NOMBRE
DIRECCION
POBLACION
TELEFONO

CODPOSTAL oo — —

FIRMA

DATOS GENERALES

TITULO Chiller
FABRICANTE Mastertronic

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

TOTAL
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ambos, ya que en el camino hay
cruces que s6lo puede tomar el chico
y cruces que solo puede tomar la
chica.

No dudamos de que con vuestra
ayuda el rescate se llevard a cabo
felizmente y de que, ademds, podréis
pasar ratos muy divertidos con este
original juego. Ah..., y jcuidado con
los espectros!
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EL PROFANADOR
DE TEMPLOS

Johnny Jones intenta salir con vida
del oscuro y misterioso templo de
Abu-Simbel. jSeguro que con nuestra
ayuda lo logra!

Nuestro héroe se encuentra perdido
en los tortuosos pasadizos y siniestras
galerias. Su ansia de aventura y su
afan de riqueza le hicieron profanar
el templo sagrado y ahora se
encuentra bajo los terribles efectos
del hechizo de Ramses II, que ha
hecho desaparecer parte de su
cuerpo.

Para recuperarlo y lograr salir con su
cuerpo completo y con las riquezas
del templo deberi llegar a la cdmara
mortuoria en la sala de la esfinge.
Pero no es tarea facil. Los pasadizos
del templo se encuentran llenos de
trampas, liquidos corrosivos, voraces
piranas, serpientes, aranas gigantes,
etc. Johnny tendra que sortearlos
todos y encontrar el camino
adecuado dentro del laberinto de

DATOS GENERALES
TITULO Abu-Simbel
FABRICANTE Dinamic

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

'CALIFICACION (sobre 10 ptos)

ORIGINALIDAD 7
INTERES 8
GRAFICOS 8
3
7
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TOTAL




pasillos. En algunos de ellos incluso
tendrd que arreglarselas para
descubrir el modo de abrir el
pasadizo que conduce al camino
correcto.

Por fin, tras resolver el enigma del
diamante, serd conducido a los
interiores del templo, desde donde
podri llegar a la cdmara mortuoria,
tras atravesar otra serie de terribles
trampas. Alli descubriri el secreto
del templo.

Es realmente muy entretenido
ayudar a Johnny a completar su
aventura. Abu-Simbel se encuadra
dentro del conjunto de juegos que
podrian llamarse de laberinto de
peligros en los cuales un personaje
debe moverse dentro de una serie de
pasadizos y llegar a una meta

venciendo un montdn de dificultades.

Como todo este tipo de juegos tiene
sus ventajas y sus inconvenientes.
Puede llegar a ser muy ameno, pero

una vez nos aprendemos lo que hay
que hacer para pasar las trampas,
nos divertimos menos.

Los efectos sonoros consisten
simplemente en una musica de fondo
(graduable en intensidad desde el
teclado, lo cual es un acierto pues
evita que al final la masica se
termine haciendo un poco pesada).
El movimiento del personaje se
limita a desplazamientos a derecha e
izquierda y a saltos, lo cual es

sencillo pero desde nuestro punto de
vista un poco pobre.

Disponemos de un total de 16 vidas
de Johnny Jones, para que éste
pueda llegar a su objetivo. Son mas
que suficientes cuando se tiene un
poco de experiencia en el juego,
pero es una gran idea, ya que evita
los tediosos comienzos desde el
principio cuando ya se estd en una
fase avanzada del juego.
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LIO EN EL RIO

Nos encontramos en plena mision
aérea de combate. Nuestro objetivo
es destruir el mayor ndmero posible
de barcos e instalaciones enemigas, a
lo largo del rio, con nuestro reactor.
Pero cuidado, ya que, a medida que
vayamos remontando el caudal, el
numero y la calidad de nuestros
enemigos aumentard, asi como la
sinuosidad del rio, que se ird
haciendo maés estrecho y tortuoso.
Podemos guiar el avién con la
palanca del joystick o las teclas del
cursor, para hacerlo girar a derecha
e izquierda, y acelerar o decelerar.
iOjo con el combustible! Se ird
consumiendo regularmente a medida
que avanzamos, y llegara un
momento en el que nos veremos
obligados a repostar. Entonces,
tendremos que acercarnos a la
velocidad adecuada a los tanques de
combustible. El indicador de fuel

DATOS GENERALES
TITULO River Raid
FABRICANTE Activision

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION (sobre 10 ptos,)

TOTAL 37
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emitird un sonido cuando el tanque
esté a 1/4 de su capacidad,
avisandonos de la necesidad de
repostar. Durante el proceso de
carga, un sonido mas agudo nos
avisara del llenado dei tanque.
iCuidado con repostar més de lo
necesario, pues el tanque estallara!
Al comenzar el juego podemos
escoger el nivel de dificultad,
situdndonos en puestos de comienzo
mds avanzados a lo largo del curso
del rio (y por tanto dejando atras
trayectos mas féciles), cuando
creamos que nuestra experiencia y
pericia lo merece.

Los efectos visuales no son
especialmente espectaculares, por lo
menos en comparacion con el estado
actual de este tipo de juegos. Se
limitan a una vision «a vuelo de
pajaro» de nuestro avidn, del rio y
de los dispositivos enemigos.

Los efectos de movimiento del avién
no son tampoco muy vistosos. El
juego, sin embargo, resulta en su
conjunto entretenido.
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EL KAMIKAZE

jAtencién Base! jEl avién enemigo
se acerca! Tenemos que salir en
nuestro reactor Crusader a
enfrentarnos con él en un fabuloso
combate combinando aire-aire y
tierra-aire.

Nuestro objetivo es destruir el avion
enemigo y después dirigirnos con
nuestro caza a la base de tierra
enemiga, para destruirla también con
nuestros misiles.

Para ello gobernaremos nuestro

60 INPUT

reactor Crusader y dispondremos
ademds de una base de misiles de
apoyo en tierra, que puede servirnos
de ayuda en caso necesario.

El combate se desarrolla en dos
fases. Primero tendremos que ir al
encuentro del avién enemigo para
luchar con €l y derrotarlo. En el
trayecto tendremos también que
destruir los satélites enemigos ya que
si logran colisionar con nosotros
debilitaran nuestro escudo protector.

En cualquier momento podemos
solicitar ayuda de nuestra base
terrestre. Pasaremos entonces a




controlar el disparo de los misiles
desde tierra. Seleccionando
adecuadamente su altitud y su

2 D
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direccion los haremos llegar hasta las
inmediaciones del avién enemigo.
Una vez alli, ellos mismos se guiaran
por el calor que desprende, hasta
alcanzarlo.

Del resultado del combate aéreo
dependerad la siguiente fase del
juego. Si ha sido favorable, y hemos
logrado destruir el avién enemigo,
pasaremos a atacar su base,

disparando un misil que tendremos
que guiar para hacerle esquivar las
defensas, hasta hacerlo llegar a la

DATOS GENERALES

TITULO Jet Fighter
FABRICANTE Aakosoft

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD 9
INTERES 10
GRAFICOS

puerta de la sala de control, donde
estallara.

Si el resultado ha sido desfavorable,
saltaremos en paracaidas desde
nuestro avion en llamas, para ir
ridpidamente a defender nuestra base
en tierra. Intentaremos destruir el
misil lanzado por el enemigo,
disparando desde nuestras barreras
defensivas. No es fécil, pues el

cohete enemigo estd atiborrado de
dispositivos electrénicos para
detectar y esquivar nuestros disparos.
Ganara el juego el primero que
consiga destruir la base enemiga tres
veces.

Nuestro Crusader no tiene nada que
envidiar a los aviones de verdad.
Dispone de una completa cabina de
control con un cuadro de mandos
que indica el nivel de combustible, la
posicién del caza enemigo, la
direccién en la que se encuentra la
base enemiga, la velocidad horizontal

Siatps
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y vertical, la altura, temperaturas del
motor y del laser y un ordenador de
a bordo que nos avisara de diversas
condiciones de alarma.

Jet Fighter es una verdadera obra de
arte de los graficos y también del
sonido, ya que incluso jhabla!. Os lo
recomendamos de veras si queréis
pasar ratos verdaderamente
entretenidos.
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BATALLA DE REYES

No podian tardar mucho en aparecer
los juegos de ajedrez para MSX, lo
mismo que ya existen para otros
sistemas y marcas de

ordenadores.

En esta ocasion comentamos Ultra
Chess, un buen juego de ajedrez con
una gran variedad de opciones que
pasamos a analizar.

Cuando se termina el proceso de
carga, el ordeandor nos da a elegir
entre tres posibilidades: «P» para
jugar una partida, «A» para entrar

en el proceso de andlisis, o «L» para
cargar un juego que hubiéramos
salvado anteriormente en

cassette.

En la opcién de jugar, primero
escogeremos piezas (blancas o
negras) y fijaremos el tiempo limite
que tendra el ordenador para pensar
su jugada. Comenzara entonces el
juego. En la parte derecha de la
pantalla aparecera el tablero con la
disposicion de las piezas durante la
partida, y en la parte izquierda se

nos mostraran los ocho ultimos
movimientos realizados, asi como los
cronémetros medidores del tiempo
por jugada.
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EL SILBIDO DE LAS BOMBAS

La trama de Jet Bomber se
desarrolla en la Repiblica Unida de
Abadeer (una de las muchas
republicas petroliferas de Oriente
Medio). Hassan el Inclemente, lider
del frente de liberacién de Abadeer,
ha iniciado una campana de
atentados terroristas destinada a
entorpecer las actividades de la
compania petrolifera Aceites Oxxan,
que opera en la Republica. Ante este

ataque, la direccién de la compaiia
petrolifera ha optado por la solucién
mds radical: contratar los servicios de
una red de mercenarios, que dispone
de un fabuloso bombardero. El
objetivo es el de acabar de una vez

DATOS GENERALES

TITULO Jet Bomber
FABRICANTE Aackosoft

CLASE DE PROGRAMA
Combate aéreo

FORMATO Cassette

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)
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ORIGINALIDAD 8
INTERES 8
GRAFICOS 7
COLOR 6
SONIDO 7

TOTAL

por todas con el molesto Hassan.
Aqui es donde entra el jugador, que
hara las veces de piloto mercenario.
A los mandos del bombadero y
empleando a fondo sus recursos,
destreza y nervios de acero, tiene la

mision de internarse en territorio
rebelde para bombardear y destruir
todos los objetivos que encuentre.
El bombardeo tendra lugar en un
escenario gréfico tridimensional de
bastante calidad (recuerda por su
aspecto al de un conocido juego que
lleva el nombre de Zaxon).

El movimiento, scrolling y velocidad
del juego son también excelentes. A
todo ello hay que anadir unas

S50, B e Sl
cuantas frases digitalizadas que se
pueden escuchar por el altavoz del
televisor en los momentos cruciales
del juego. Con todos estos
elementos, Jet Bomber merece la
calificacién de muy bueno.
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EL ESPIA DEL MUSEO

iUnete al superespia Graham
Crackers, en otra de sus magnificas
aventuras! Tienes que buscar el
microfilm oculto tras uno de los
cuadros del museo, y escapar con €l
para entregarlo en tu cuartel general.
Si no lo consigues, el enemigo

desvelara los terribles secretos que
encierra, y se apoderard del mundo.
Sin embargo el museo se encuentra
en manos de una terrible
organizacion de espias, que ha
llenado todas sus salas de trampas y
peligros que tu y nuestro superagente

deberéis sortear, si queréis llevar a
cabo vuestra dificil mision. Moverse
por las 90 salas diferentes no va a ser
tarea facil, y menos atn al ir
mirando detras de cada cuadro, en
busca del que tiene los documentos
secretos, pero seguro que con tu
ayuda, Graham lo consigue.

Hay peligrosos robots, a los que
habra que esquivar, trampas de

... ¥ TENED MUCHO CUIDADO
DE QUE NO SALGA NI UN
SIETE NI UN OCHO, PORRUE |
ENTONCES (QUE HACE EL
SANTIRROLLO“?P

erito CeFEJ
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clectricidad, rayos mortales y puertas
secretas que solo podremos abrir
localizando todas las llaves
escondidas.

En cada habitacién, podemos
movernos en tres pisos. Hay
escaleras y ascensores para pasar de
uno a otro pero jcuidado! no todo es
lo que parece y podemos
encontrarnos con desagradables
sorpresas preparadas por el

enemigo.

El juego es sobre todo variado, dado
el elevado niimero de habitaciones
diferentes por las que Graham puede

GRAND
PRIX

iParticipemos con nuestro bélido
MSX en el campeonato del mundo
de Férmula 1!. Podremos competir
en las carreras que se celebran en los
10 circuitos mds famosos de todo el
mundo: Silverstone, Brands Hatch,
Ménaco, Hockenheim,
Osterreichring, Kyalmi, Zolder, Paul
Ricard, Monza y Zandroort.
Montemos en nuestro coche,
seleccionemos el circuito que mads
nos guste y ja correr! Disponemos de
la posibilidad de elegir entre cambio
de marcha automatico y manual. La
seleccion de cambio automatico, si
bien es menos emocionante, es mas
conveniente, al menos en un
principio, sobre todo cuando todavia
somos inexpertos en el manejo de
nuestro estupendo Férmula 1. Nos
saldremos menos veces de la pista.
No estamos exentos de las
inclemencias del tiempo. Si esta

deambular en busca del microfilm.
Sin embargo, tanto los graficos como
¢l movimiento del personaje se

DATOS GENERALES

TITULO The Heist
FABRICANTE Aackosoft

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CAL|F|CAC|°H (Sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD
INTERES
GRAFICOS
COLOR
SONIDO
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DATOS GENERALES

TITULO Formula 1 Simulator
FABRICANTE Mastertronic

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

lloviendo, nos encontraremos la pista
mojada, y tendremos que conducir
con mas precaucion.

Formula 1 es el cldsico juego de
simulacion de carreras de coches en

podrian haber mejorado bastante,
para llegar a la calidad de muchos
juegos parecidos.

y.
-
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el que se tiene la sensacion de ir
dentro del vehiculo. No tiene
ninguna aportacion que le haga
especialmente destacable sobre otros
juegos de su mismo tipo,
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Dentro de la partida podremos pedir
ayuda, para que el ordenador nos
recomiende un movimiento, parar el
juego y comenzar otro (siempre nos
queda ese recurso si vemos que
vamos perdiendo). También
podremos retroceder al movimiento
anterior, grabar en cassette la partida
en curso (sin interrumpirla) o
imprimirla, asi como cambiar los
colores del tablero y las

piezas.

P RPH GEAR
1BB 1RO 15T

DATOS GENERALES

TITULO Ultra Chess
FABRICANTE Aakosoft

CLASE DE PROGRAMA
Juego de ajedrez

FORMATO Cassette

CALIFICACION sobre 10 ptos)

ORIGINALIDAD 7
INTERES 8
GRAFICOS 7
COLOR v
SONIDO 6

TOTAL

En la opcién andlisis, editaremos
nuestro tablero de ajedrez para
colocar la disposicién de piezas que
deseemos o bien para modificar la
partida en curso. Podremos eliminar
todas las piezas del tablero, y colocar
las que queramos en las nuevas
posiciones, o bien eliminar solamente
algunas piezas determinadas de la
partida. En cualquier momento
tendremos la posibilidad de deshacer
los cambios efectuados.

Hay que resaltar que el ordenador es
sumamente astuto, siempre que le
demos suficiente tiempo para pensar,
y seguro que nos ganard mas de una
vez. Pero no importa, con Ultra
Chess acabaremos convirtiéndonos
en auténticos maestros de ajedrez,
preparados para enfrentarnos a
cualquier rival, por experimentado
que sea.

Es s6lo cuestion de analizar

muchas jugadas.
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EL HYPERESPACIO

DUELO EN

iPor fin hemos conseguido €l secreto
del hiperespacio! Pero otros seres lo
han logrado antes que nosotros, €
intentan monopolizar su uso.
Nuestra nave deberd defenderse de
sus ataques hostiles, y cabalgar sobre
los rayos de luz del hiperespacio para
llegar a su destino.

S6lo podemos confiar en nuestra
pericia como experimentados pilotos
de naves espaciales, para saltar de
rayo en rayo de luz, esquivando los
continuos ataques de las naves
enemigas, que intentardn destruirnos
con sus laser y sus cohetes suicidas.
Pero no estamos indefensos.
Disponemos de un potente laser y de
tres torpedos terriblemente
destructores. Estos torpedos hay que
dosificarlos bien, usandolos
tinicamente en casos de extrema
necesidad, ya que son nuestra dnica
defensa contra algunas naves
enemigas a las que el ldser no afecta.
Cuando hayamos destruido- todas las
naves de una pantalla o sector
pasaremos al sector siguiente. A
‘medida que vayamos avanzando en
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pantallas, los sectores

que tendremos que explorar
estardn mas llenos de peligros.
Son realmente espectaculares los

DATOS GENERALES

TITULO Beam Rider
FABRICANTE Activision

CLASE DE PROGRAMA
Juego

FORMATO Cassette

CALIFICACION sobre 10 ptos)

TOTAL

efectos graficos de la reticula en tres
dimensiones en la que se desarrolla
el juego, asi como del movimiento
de las naves en dicha reticula de luz.

GO!
!

Sector O1




Vendo ordenador Sony HB 55P con am-

pliacion de 16Kb. mas cassette Sony

TCM2 con remote mas televisor Philips

14 pulgadas b/n todo con un ano por
60.000 ptas.

Pedro Terradellas Puig

Calella, 8, BI. 80 1° 2°

Tel. 395 03 87 (tardes de 3 a 7)

Badalona (Barcelona)

Vendo o cambio Decathlon-MSX,

Ghostbuster-MSX, Pit Fall II- MSX,
Grand National-MSX.

Sanchez Barcaiztegui, 16

Tel. 433 47 71

Intercambio programas MSX, primeros
titulos del mercado.

Inaki Fernandez lzquierdo

Zamakoa, 7, 5° dcha.

Tel. (94) 456 33 72

Galdacano (Vizcaya)

Intercambio programas, ideas y expe-

riencias con el MSX. Tengo entre otros

titulos: Hero, Night Flight, Ninja, Factu-
ras, etc.

Francisco Escuder Roberto

Mallorca, 5, P* 4

Tel. (96) 150 26 96

Alacuas (Valencia)

Deseo cambiar programas o juegos de

MSX, con personas que dispongan de
este sistema.

Alex Hoyos Guel

Dr. Roux, 47, 1* 1*

08017 Barcelona

Intercambio programas MSX.
Oscar Prado Olea
Labréstegui, 7, 5°E
Tel. (94) 499 55 52
Cruces-Baracaldo (Vizcaya)

Vendo ordenador Yashica 64K sistema
MSX, con monitor Philips fosforo ver-
de, cassette Philips tipo consola espe-
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cial para ordenador, dos joysticks Sony,
dos cartuchos, montones de juegos y
revistas por solo 80.000 ptas. Con me-
nos de tres meses de uso. Informacion
llamando a:

Carlos
Tel. 858 17 31
Madrid

Vendo ordenador SVI 318 en garantia,

con data cassette 904, manual, joystick,
varios juegos. Por 33.000 ptas.

Tel. 675 47 21

Madrid

Contacto con usuarios MSX para inter-

cambio de programas, ideas, etc... Inte-
resados escribir a:

Salvador Cornudella Lanza

Pujos, 80 S.Atico 2°

Hospitalet de Llobregat

(Barcelona)

Vendo ordenador Spectravideo SVI 728
80K en MSX. Sélo unos meses de uso.
Dispongo de cassette y varios progra-
mas. Venderia por 42.000 ptas. Llamar
= Josep
Tel. (93) 725 80 37 (tardes)

6 711 63 84 (noches)

Cambio programas MSX: Hero, Manic,
Rollerball, Booga.

Gregorio A. Sobra Hidalgo

Murcia, 3

Tel. 25 31 29

14010 Cdrdoba

Desearia correspondencia con usuarios
de MSX. Me interesa todo tipo de infor-
macion sobre el sonido en el MSX.
Manuel Elias

Claudio Guerin, 8, 9C

41005 Sevilla

Compro cartucho de expansion de me-

moria 16K o 64K cuyo valor no supere
las 4.000 ptas.

Luis Santiago

Trajano, 5, 5°F

Tel. 20 57 77 (horas de comida)

Granada

Cambio procesador de textos COMPOR
(original) por desemsamblador.

Gregorio A. Sobra Hidalgo

Murcia, 3

Tel. 25 31 29

14010 Cérdoba

Desearia contactar con usarios de orde-

nadores MSX de Madrid y mas concre-

tamente de la Alameda de Osuna, para

intercambio de programas, ideas y tru-
cos de programacion.

José Maria Gallardo

Galera, 41

28042 Madrid

Intercambio programas con usuarios

del sistema MSX sin fin econdmico. In-
teresados llamar o escribir a:

Joan Taulats Vila

Ausias March, 65, 3°, 1°

Tel. (93) 245 99 84

08010 Barcelona

Intercambio programas con usuarios

MSX e informacion diversa. Vendo pro-

gramas de Spectrum por pasarme a
MSX.

Jordi Roch Puig

Apartado 274

Vic (Barcelona)

Me gustaria intercambiar programas e

ideas con usuarios de MSX, de la zona

de Bilbao a poder ser. Los que quieran
tener informacién llamar a:

Joseba

Tel. (94) 435 11 37 (de 20h. en

adelante)

Vendo impresora Brother EP-22 espe-
cialmente para usarla con Commodore
64 y Spectrum entre otras marcas de
ordenadores. El precio seria a convenir.
César Toquero Lopez

Santucho, 73 4C

Tel. 433 68 24

48006 Bilbao

Intercambio programas con usuarios

MSX a ser posible de mi localidad. Po-

seo los siguientes: The way of the ti-

ger, Knight Lore, Zaxxon, Buck Rogers,
Gyro Adventure, etc. Dirigirse a:

José M. Ramirez Medina

Espartero, 14, 2°C

Tel. 26 57 32

Las Palmas de Gran Canaria

Vendo/intercambio programas MSX,

grandes titulos (Knight Lore, Nightsha-

de, Zakil Wood, H.E.R.O., Ghostbusters,

Alien 8, Zaxxon) y muchos mas. Escri-
bir a:

Ivan Triadé

Martorell, 59, 2°, 4°

Sant Cugat (Barcelona)

Compro unidad de disco MSX nuevo a

precio de (oferta especial). Compro pro-

grama de facturacion MSX (diskette).

Compro cable unién micro MSX/impre-
sora Seikosha GP-550A.

Alberto Garcia Noguera

Cantante Merce Melo, 1, 2° 6°

Gandia (Valencia)

Intercambio juegos.
Tedfilo Hernandez
Tel. (965) 80 63 26
Ricardo Pérez
Tel. (965) 80 02 82



UN LIBRO DATA BECKER |

MSX: GRAFICOS Y
SONIDO

Autor: Rainer Laiien
Editor: Ferre Moret
Paginas: 463

Precio: 2.800 ptas.

A cualquier poseedor de un
ordenador MSX no pueden es-
caparsele las estupendas herra-
mientas gréificas y de sonido
que estdn a su disposicion. Es
mas, seguro que cuando vemos
algunos de los estupendos efec-
tos de color, animacién y mu-
sica, de los juegos que hay en
el mercado, nos preguntamos:
(Cémo pueden conseguirse?
(Podré hacerlo yo alguna vez?

MSX Grificos y Sonido nos
da una respuesta clara a esas
preguntas. Es un estupendo li-
bro, que nos ayudard a conver-
tirnos en verdaderos expertos
en la programacién de efectos
sonoros y grificos.

El libro se divide en dos par-
tes fundamentales. En ia pri-
mera parte se da una explica-
cion amena de todos los co-
mandos del BASIC MSX que
tienen relacion con ambos te-
mas. Estos comandos se en-
cuentran agrupados de forma
l6gica atendiendo a sus objeti-
vos. Su presentacion es muy
variada y distraida y al final de
cada capitulo se incluyen pe-
quenos programitas sencillos
de aplicacion, que nos ayudan
a entender claramente el efec-
to de los comandos explicados.

En la segunda parte se¢ ofre-
cen unos programas interesan-
tes de aplicacion, incluyendo
dos juegos: Fretty y Mr. Min-
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ner, que pueden servir de base
al lector para aprender los fun-
damentos y usos de los graficos
y el sonido en los juegos, ayu-
dandole asi considerablemente
a la hora de crear los propios.
Hay ademds unas rutinas en
lenguaje maquina enfocadas a
que el lector descubra la im-
portancia de esta herramienta
a la hora de acelerar a los pro-
gramas. El libro finaliza con un
sumario de las direcciones de
mas utilidad en la gestién de
los efectos sonoros y graficos
en el MSX.

Nos encontramos sin duda
trente-a un libro que nos ayu-
dara considerablemente a com-
prender el uso de estas dos po-
tentes utilidades. Sélo cabe
achacarle un defecto: en ¢l uso
de estas herramientas, primor-
dialmente orientadas a la ges-
tién de juegos, es sumamente
importante hacer hincapié en
la programacién en c¢6digo ma-
quina, y este detalle creemos
que ha quedado incompleto en
el libro, por lo demds suma-
mente util y entretenido.

CODIGOS Y CLAVES
SECRETAS

Autor: Gareth Greenwood
Editor: Anaya

Paginas: 308

Precio: 1.378 ptas.

No es preciso ser un aveza-
do agente secreto, curtido en
las redes del espionaje interna-
cional, para sentir cierta curio-
sidad por la codificacion y el
desciframiento de mensajes.
Sin embargo, hasta ahora era
preciso disponer de ciena for-

B 7wl
Garath Greenwood
Codlgos ‘ A
y Claves ‘Secretas
Criptografia en BASIC

Listados para MSX , Spectrum, Amstrad
Commodore 64, Appie It

macion para tener entrada en
esta compleja y apasionante
disciplina. En adelante, este li-
bro ofrece multitud de ideas y
pautas, capaces de iniciar a
cualquier usuario de ordenador
en el apasionante juego de
complicar la existencia de los
intrusos de la informacién o,
por otro lado, desgranar los
misterios ocultos tras una nota
cifrada. La mds importante
ventaja de la obra consiste en
poner la criptografia al alcance
del BASIC.

Se describen métodos tan
simples como la clasica permu-
tacion de las letras del alfabe-
to, hasta los diferentes tipos de
transposicion, sin olvidar los ci-
frados Gronsfeld, Bifido o Hill.

Un loable apéndice se ocupa
de las peculiaridades ofrecidas
por nuestro idioma, particula-
rizacion clave en los métodos
que recurren al andlisis de la
frecuencia de la presencia de
las letras, que presentan un
perfil diferente del idioma en
que fue escrito el libro.

La profusion de listados de
impresora convierte a Cadigos
y Claves Secretas en una herra-
mienta practica, que huye de la
agobiante teoria.

Por dltimo una nota, aunque
se utiliza un BASIC bastante
estandarizado, los listados han
sido adaptados para ser leclea-
dos en buen nimero de orde-
nadores de gran difusién. Este
es otro ejemplo del buen hacer
de la coleccion Anaya Multime-
dia.

DESPEGA CON TU MSX

Autor: M. Medel
Editor: Peopleware
Paginas: 241
Precio: 2.300 ptas.

Nos parece realmente origi-
nal la forma que tiene el autor
de ensenar a los lectores ias pe-
culiaridades del sistema opera-
tivo y del BASIC MSX.

En lugar de preseniarnos
otro manual de MSX en la for-
ma convencional (presentacion
de cada comando y explicacion
de su funcién, seguida de uno
o varios ejemplos sencillos), ha
preferido explicar el uso de to-
dos los comandos a través del
desarrollo de un programa con-
creto.

Dicho programa emula las
distintas fases por las que pasa
la nave espacial Columbia des-
de su lanzamiento a su aterri-
zaje. Poco a poco iremos con-
feccionando el programa par-
tiendo de los bloques mas ge-
nerales hasta llegar a las sen-
tencias concretas, y al final ve-
remos a la nave despegar des-
de la rampa de lanzamiento
que nosotros mismos habremos
disenado, desacoplar los cohe-
tes auxiliares, ponerse en Orbi-
ta alrededor de la Tierra y pro-
ceder a la dificil mision de res-
catar un satélite. Y todo ello
sin ningin conocimiento pre-
vio.

El libro comienza con una
breve explicacién del estandar
MSX, vy unos someros concep-
tos de programacion estructu-
rada, para después pasar a la

DESPEGA CON TU

descripcion de los comandos a
medida que se va realizando el
programa.

El contenido se desarrolla de
manera muy légica, partiendo
de los bloques principales para
pasar después a niveles mayo-
res de detalle.

En la explicacién de los co-
mandos no se sigue ningdn or-
den preestablecido, sino que se
van introduciendo a medida
que son necesarios en cada una
de las fases del desarrollo. Ello
aumenta en gran medida el in-
terés del lector que, lejos de
aburrirse con una descripcion
tediosa de los comandos, los va
aprendiendo a medida que los
usa.

El libro nos presenta una
nueva metodologia para la en-
senanza del MSX a aquellas
personas que no tengan cono-
cimientos previos acerca del es-
tdndar.
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TODOS LOS JUEGOS DEL CATALOGO DE SERMA
ESTARAN TAMBIEN A LA VENTA EN: KGonami.
LOS TITULOS EDITADOS POR Ksonami. PARA
Rogamos a todos los usuarios de Spectrum, CM 64, Amstrad y MSX que nos escriban SPECTRUM, CM 64, AMSTRAD Y MSX SON:
a SERMA sugiriendo ideas para hacerlas realidad en nuestra tienda FABRICADOS Y DISTRIBUIDOS EN EXCLUSIVA
POR SERMA. %



