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MANEJO DEL

CASSETTE

O resulta nada prictico tener que te-
clear los programas cada vez que de-
seamos ejecutarlos de nuevo, sobre
todo si contienen un nidmero grande
de instrucciones. La solucién a estos problemas
es el empleo del casete.

‘El Spectrum ofrece la posibilidad de utilizar un
casete convencibnal para almacenar programas
y datos. Podemos decir que para este menester
sirve cualquier aparato de este tipo, pero son pre-
feribles los equipos mono de bajo coste, a los
estéreo.

Lo que también resulta deseable es que el case-
te disponga de cuentavueltas, asi como de un sis-
tema de avance y retroceso rapido de la cinta, que
permita la salida por el altavoz mientras se rea-
lizan estas operaciones. En todo caso, estas no
son cualidades imprescindibles.

Por el contrario, es absolutamente esencial que
el casete disponga de una entrada de micréfono
MIC, y una salida para cascos EAR, en forma de
hembras de 3,5 mm. Si el equipo no tiene este
tipo de conexiones, debemos adquirir las corres-
pondientes clavijas de adaptacién en una tienda
especializada. Sin embargo, esto no serd necesa-
rio con la mayoria de los aparatos modernos, fun-
damentalmente de marcas japonesas, ya que la
prdctica totalidad de los mismos incorporan este
tipo de conexiones.

En la parte trasera del Spectrum, entre los co-
nectores de antena y red, existen dos conexiones
marcadas MIC y EAR de 3,5 mm., que se corres-
ponden con las entradas del mismo nombre en
el casete.

Junto con el ordenador se suministra un cable
doble, con dos clavijas en cada uno de sus extre-
mos, unas de color negro y otras de color gris,
que sirven para comunicar el ordenador directa-

mente con el casete; esta operacion debe ser rea-
lizada entre las entradas y salidas homdlogas, es
decir, MIC con MIC y EAR con EAR. Como es
légico, no importa qué color de clavija se asigne
a cada una de estas conexiones, pero si es inte-
resante que se tome una determinacion para que,
en adelante, utilicemos el mismo color para cada
conexién en concreto. Podemos utilizar, por ejem-
plo, las clavijas de color gris para la conexién de
EAR con EAR, y las de color negro para MIC con
MiC.

Cuando deseemos almacenar el programa de la
memoria en la cinta, debemos emplear las cone-
xiones del tipo MIC, en nuestro ejemplo las cla-

o

Los usuarios que poseeriios un casele, nos evitamos ef
trabajo de tener que teclear de nuevo los programas al
encender el ordenador.

Para la grabacién y lectura de programas, la utilizacién
de equipos mono de bajo coste, suele ser preferible a la de
los caros aparatos estéreo.
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Un nombre de progra-
ma estd formado por
una secuencia de 1 a
10 caracteres cuales-
quiera, siendo obliga-
torio especificarlo
como parametro de la
sentencia SAVE, si
bien no para VERIFY
y LOAD.

X

La conexién entre ca-
sete y ordenador, se
efectia a través de las
salidas marcadas
como MIC y EAR en
ambos aparatos.

b 3

Mo es preciso gue el
casete que utilicemos
con el Spectrum esté
dotado de una entrada
para control remota
(REMOTE).
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I.a sentencia SAVE facilita la «wescriturar de programas.

vijas negras, desconectando cualquiera de las
grises (es indiferente la del casete o la del orde-
nador) para evitar problemas de interferencias en
la grabacion. Del mismo modo, cuando acabamos
de encender el ordenador, y lo que queremos es
recuperar un programa grabado anteriormente en
la cinta, debemos emplear las conexiones de co-
lor gris (EAR), desconectandoe alguna de las de
color negro, de forma similar al caso anterior.
Es importante recordar el hecho de que, a la hora
de almacenar un programa en casete, las clavi-
jas de tipo MIC deben estar conectadas, mientras
que alguna de las de EAR, o las dos, no deben
estarlo.

CUENTAVUELTAS

MICROFONO

Un casete adecuado para nuestro Spectrum puede tener
las caracteristicas que se reseitan en el dibujo.

BASIC PARA EL CASETE

El Spectrum dispone de tres palabras clave para
el manejo del casete, que se corresponden con
las funciones de grabacidn, verificacién y lectura
de programas, y van siempre acompanadas del
nombre del programa entre comillas (**). Estas
palabras son SAVE, en inglés salvar, VERIFY,
en inglés verificar y LOAD, en inglés cargar,
respectivamente.

Vamos a suponer ahora que adn permanece en
la memoria nuestro dltimo programa, y deseamos
almacenarlo en la cinta con el nombre de CUA-
DRADOS. Si no lo tenemos, porque desconecta-
mos el ordenador al terminar de modificarlo, de-
bemos teclearlo de nuevo. Pero esto no debe mo-
lestarnos, porque el primer paso para llegar a do-
minar realmente nuestro Spectrum, es adquirir
practica en el manejo del teclado. Recordemos
que el programa era:

5 PRINT “NUMERO"","” CUADRADO""
10 INPUT ““Numero:* ;N
20 LET C=N*N
30 PRINT N,C
40 GO TO 10

Estd claro que debemos emplear la instruccion
SAVE, que es la que se utiliza para grabar pro-
gramas en cinta, pero antes debemos realizar al-

ALTAVOZ

SALIDA EAR
ENTRADA MIC

VOLUMEN
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gunas operaciones de preparacion de la gra-
bacion.

La primera es avanzar la cinta hasta un sitio don-
de podamos grabar. Si se trata del comienzo de
la misma, debemos sobrepasar la zona de cinta
plédstica de principio. Aunque no es obligatorio, si
es muy conveniente que antes de almacenar un
programa en cinta, grabemos de viva voz el nom-
bre del mismo y lo anotemos en la carpetilla del
casete junto con el niimero de vuelta en que se
encuentra. Hecho esto, conectamos las tomas de
MIC del ordenador y del casete a través del ca-
ble al efecto, manteniendo sin conectar una de
las clavijas de EAR (o las dos). Una vez realizada

Existen adaptadores de clavijas que facilitan el uso de
caseles que no posean conectores de 3,5 mm.

bre del programa y algunos otros datos que el or-
denador necesitard mas tarde para identificarlo.
Esta informacién se denomina HEADER (aproxi-
madamente se pronuncia hAider) o CABECERA.,
Tras un cortisimo espacio de tiempo, otra vez las

Las clavijas de igual color habrin de unir las conexiones
que en el Spectrum y el casete tienen el mismao nombre.

)

3.2

—

esta preparacion, podemos pedir a nuestro orde-
nador que lleve a cabo la grabacion:

SAVE “"CUADRADOS"

Pulsamos ENTER vy aparece el mensaje Start
tape, then press any key (conecta el casete y pul-
sa cualguier tecla). Y es exactamente eso lo que
vamos a hacer. Colocamos el casete en modo de
grabacién (generalmente pulsando RECORD vy
PLAY) y, acto seguido, pulsamos cualguier tecla
del Spectrum (distinta de los SHIFTs).

Lo primero que vemos aparecer en el marco de
la pantalla son unas bandas anchas de color rojo
y azul claro, que se desplazan lentamente, du-
rante cuatro o cinco segundos, y a continuacion
una rafaga casi imperceptible, de menos de un
segundo de duracidn, de bandas de color azul os-
curoy amarillo, mucho més estrechas que las an-
teriores, con las que se graba en la cinta el nom-

BITS

La utilizacién con el
ordenador de casetes
estéreo no suele dar
buenos resultados;
por el contrario, en-
contraremos la maxi-
ma fiabilidad con los
aparatos mono, de
mads bajo coste que los
anteriores.

*

Aungue el Spectrum
dispone de dos sali-
das, destinadas a las
operaciones de graba-
cion (SAVE) y lectura
(LOAD y VERIFY),
podemos realizar am-
bas tareas por cual-
quiera de ellas.

¥

Recordemos que en el
momento de realizar
una grabacion, no de-
ben estar conectadas
las dos salidas EAR
de casete y ordenador.

Con LOAD podemos «leer» los programas
gue han sido «escritosy con SAVE.
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bandas anchas (azules y rojas) indicativas de co-
mienzo de bloque de datos, esta vez por espacio
de unos dos segundos y, por ultimo, nuevamente
las bandas finas de color azul oscuro y amarillo,
que son la representacién de la grabacidn en cin-
ta del bloque principal del programa.

El tiempo de grabacidn del dltimo bloque de da-
tos, varia en proporcién a la longitud de cada pro-
grama en concreto. En nuestro caso serd casi tan
breve como el tiempo empleado para la graba-
cién del nombre del programa; pero tratindose
de programas largos, este espacio de tiempo se
puede prolongar hasta algunos minutos.

El mensaje OK nos indica que la grabacién ha
terminado correctamente, al menos en cuanto al
Spectrum se refiere, porque el ordenador al gra-
bar, no detecta si existe alguna deficiencia en la
superficie de la cinta que estd utilizando. Para
evitar el riesgo de almacenar una copia de nues-
tro programa que pueda ser después irrecupera-

Sixtema de conexion enire casefe y ordenador.

ble, existe la sentencia VERIFY. La instruccion
tiene el formato:

VERIFY “"CUADROS"

Para utilizarla, rebobinamos la cinta hasta el co-
mienzo del programa, y conectamos esta vez el
cable de enlace EAR con EAR. Hecho esto, po-
nemos a reproducir el casete con el volumen
aproximadamente a 3/4. Nos serd (til recordar
siempre el nimero de vuelta en que comienza la
grabacidn.

Si hemos grabado el nombre del programa a viva
voz, ¥ nuestro casete nos permite dar salida al al-
tavoz mientras rebobinamos la cinta, el comien-
zo se localizard muy facilmente, ya que, frente al
mondtono ruido producido por los pitidos que ha
grabado el Spectrum, destacard el sonido carac-
teristico de una voz al ser reproducida a alta
velocidad.

Para el Spectrum, la verificacidn consiste en leer
el programa almacenado anteriormente en la cin-
ta y compararlo con el que se encuentra en la me-
moria. Si los dos programas le resultan idénticos
en longitud y contenido, respondera al final de la
verificacion con el mensaje OK. En caso contra-
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rio, se detendrd mostrando el mensaje Tape loa-
ding error, que nos indica que ha habido un pro-
blema en la verificacion.

El proceso de verificacion tiene su reflejo en el
marco de la pantalla, de una forma muy similar
a la que hemos comentado anteriormente para la
grabacidn, existiendo légicamente diferencias.
Lo primero que debemos decir es que, en este
caso, el Spectrum no nos facilita el mensaje para
la puesta en marcha de la cinta como la vez an-
terior, sino que inmediatamente después de pul-
sar ENTER, se coloca a la espera de recibir da-
tos desde el casete. Esto lo observamos porque
al conectar la clavija al casete, el Spectrum «re-
conoce» su conexion con él, y cambia los colores
del marco de la pantalla del rojo al azul claro, de
manera intermitente, para indicar esta circuns-
tancia.

Seguidamente, aparecen las bandas anchas de
color azul claro y rojo de comienzo de blogque de
datos, y a continuacion del header aparece en la
pantalla el mensaje Program: CUADRADOS,
indicativo de que el Spectrum ha identificado el
nombre del programa grabado en la cinta. A con-
tinuacion, vuelven a aparecer las bandas anchas
hasta que el ordenador localiza el siguiente blo-
que de datos y se dispone a verificarlo, mostran-
do en el marco de la pantalla las bandas finas de
colores azul oscuro y amarillo. Finalmente, apa-
recerd en la pantalla el mensaje de OK, que sir-
ve como confirmacion de que el programa quedd
almacenado en la cinta correctamente.

En cualguier caso, si el proceso se interrumpe a
causa de un error en la verificacion, la solucién
es volver a grabar el programa por medio de
SAVE, y proceder nuevamente a verificar hasta
obtener los resultados apetecidos. Nadie nos li-
bra de que, sélo de vez en cuando, tengamos al-
gun error de verificacién. Esto puede ser debido
a muy diversas causas, generalmente derivadas
del consiguiente deterioro de la cinta al ser bo-
rrada y vuelta a grabar en muchas ocasiones.
Otras veces, el problema se debe a algin peque-
fio fallo en la alimentacién del casete cuando
éste esta conectado a un adaptador de corriente
alterna (sin pilas). A pesar de ello, son muchos
mas los problemas que pueden derivarse de rea-
lizar los procesos de grabacion y recuperacion de
programas empleando las baterias del casete, ya
que dependiendo del nivel de carga de las pilas,
éste arrastra la cinta a mayor o menor velocidad.
Esta diferencia, apenas perceptible para nosotros,
puede ser vital para nuestro Spectrum.

De hecho, puede suceder que no se pueda cargar
un programa grabado ya hace dias, debido a que
el estado actual de las baterias no coincide con
el que se dio al efectuarse la grabacion del pro-
grama. Afortunadamente, esto no suele suceder
mds que cuando la diferencia de velocidades es
bastante notaoria.

Vamos a practicar ahora con la instruccion

101101
(“IO

101101

VERIFY comprueba gue loy dutos «escritons por S AV E
coinciden con los existentes en la memoria.

LOAD, que nos permite cargar en la memoria del
ordenador un programa almacenado en cinta. El
formato general de la instruccién es:

LOAD "CUADRADOS’"

Proceso de grabacion de un programa.

Start tape then press
any key

Program:........

Program: ...

8 OK,@:!
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CINTA MAGNETICA

Lo primero que vamos a hacer para cerciorarnos
de que el programa se carga desde |a cinta, es bo-
rrar la copia que tenemos ahora en la memoria
por medio de la instruccion NEW. Pulsamos des-
pués NEW y ENTER, para obtener el mensaje de
presentacion del ordenador. La palabra clave
NEW estd serigrafiada en color blanco sobre la
tecla de la «A», por lo que podemaos acceder a ella
con la sola pulsacion de dicha tecla, cuando nos
encontramos en el modo K.

Hemos de tener mucho cuidado para no intentar grabar
sobre la zona plistica, que inicia y termina fas cintas de
casete de uso habitual.

NEW, en inglés nuevo, indica al ordenador que
vamos a introducir otro programa, por lo que que-
remos suprimir el que reside actualmente en la
memaoria, y preparar nuestro Spectrum para acep-
tar la carga desde casete, o introduccidn por el te-
clado, de un nuevo programa.

Basdindonos en las franjas que preceden a la cabecera,
podemos controlar el volumen adecuado del casete.

R Tape loading error,0:1

El mensaje R Tape loading error, 0:1 aparece cuando se
produce algin error durante la carga o verificacion de
un programa. :

Para cargar el programa "CUADRADOS"™ desde
el casete, lo primero que debemos hacer es si-
tuarnos en el lugar adecuado de la cinta. Pode-
mos conseguirlo con la ayuda del cuentavueltas,
o por medio de la orientacién que nos proporcio-
na, al rebobinar rapidamente la cinta con salida
por el altavoz, nuestra voz grabada al comienzo
de los programas. Una vez situados correctamen-
te, podemos introducir la siguiente instruccion:
LOAD "CUADRADOS"
En la pantalla obtendremos exactamente los mis-
mos resultados, que los comentados al hablar de
la verificacion (VERIFY). Primero el marco de la
pantalla oscilando entre los tonos rojo y azul cla-
ro, ¥ después las bandas anchas de estos colo-
res, seguidas por el nombre del programa de la
forma:
Program: CUADRADOS

Seguirdn nuevamente las franjas anchas de co-
lor, y por dltimo las bandas finas azules y ama-
rillas, indicativas de que el Spectrum esti leyen-
do el blogue principal del programa. Cuando el
ordenador concluye la carga, nos envia el men-

Program:???27?
| 727?

LT
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saje de OK y, pulsando ENTER, podemos com-
probar que el programa estd ya copiado en la me-
moria, de la misma forma que antes de ejecutar
la sentencia NEW.

OMISION DEL NOMBRE
DE PROGRAMA

Los nombres de los programas estdn formados
por series de hasta 10 caracteres de longitud,
compuestas por cualquier combinacion de letras
maytisculas o mintdsculas, nimeros, espacios en
blanco y caracteres especiales. Tanto para la sen-
tencia LOAD como para VERIFY puede omitirse
el nombre del programa, tecleando: LOAD """ o
VERIFY ", respectivamente.

En ambos casos, el Spectrum supone que guere-
mos cargar o verificar el programa que encuen-
tre grabado inmediatamente a continuacién en la
cinta. Esto quiere decir que, si no especificamos
un nombre, el ordenador no va a comprobarlo,
por lo que debemos estar seguros de que el pro-
grama que se encuentra a continuacion es el que
deseamos. De no ser asi, cargariamos en memo-
ria otro programa, o verificariamos uno distinto
del contenido en la memoria, con el consiguien-
te error.

Por el contrario, cuando introducimos un nombre
de programa acompafiando a la palabra clave
LOAD, el Spectrum comprueba, al poner en mar-
cha la cinta, los nombres de los programas que
va encontrando, cargando el que coincide con el
especificado. Mas concretamente, el primero que
comience por la secuencia de caracteres que
componen el nombre del programa. Si en la cin-
ta hemos grabado varios programas con el mis-
mo nombre, el Spectrurn cargard el primero de
ellos.

Program: Bytes:

® ()

—

' Number array: l

Character array:

€. R A | ol

-
-
J

Son cuatro fos mensajes gue pueden aparecer en la
pantafla trax fa leciura de wna € ABECER AL

SOLUCION A POSIBLES PROBLEMAS

Existen dos causas principales por las que el or-
denador no conseguird efectuar la operacién de
carga correctamente. La primera de ellas se re-
fiere a problemas de volumen del casete; la se-
gunda, a que pretendemos que el ordenador car-
gue un programa que realmente no lo es.

Existen varios sistemas para el almacenamiento de
programas. El casete, aunque lento, es bastante fiable y de
bajo coste.

FAl
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El volumen para las
operaciones de carga
y verificacién de pro-
gramas debe ser lo
mas alto posible, pero
sin llegar a que el ca-
sete distorsione el so-
nido. Generalmente el
volumen més adecua-
do es unos 3/4 del

maximo.
X

Cuando al tratar de
cargar un programa
aparece en la pantalla
algo distinto del men-
saje Program:, debe-
mos desistir de car-
garlo, porque no se
trata realmente de un
programa sino de otra
estructura de datos.

72

El problema mds comun es no poder cargar un
programa debido a que el volumen del casete es
inadecuado. El volumen debe colocarse siempre
lo més alto posible, pero sin llegar a distorsionar,
es decir, aproximadamente a 3/4 del maximo.
Ya hemos dicho que, al comenzar la carga de un
programa, lo primero que vemos en la pantalla
son unas bandas horizontales anchas de color
rojo y azul claro, que se desplazan lentamente en
el marco de la misma. Estas bandas preceden al
nombre del programa, y en ellas podemos adver-
tir si el volumen es demasiado bajo, o si la velo-
cidad de arrastre de la cinta no es uniforme.
Cuando el volumen es demasiado bajo, las ban-
das de color son de diferentes dimensiones; la so-
lucion en ese caso es subir el volumen hasta al-
canzar el nivel dptimo, en que el ancho de las
bandas serd similar.
Otro problema que puede presentarse es que,
siendo el volumen correcto, tratemos de cargar
como programa algo que no lo es. Ademas de pro-
gramas, el Spectrum puede almacenar en la cin-
ta, datos de cddigo méquina, pantallas y datos nu-
méricos o alfanuméricos.
Antes hemos visto que al cargar o verificar el pro-
grama “"CUADRADOS", el Spectrum imprime el
mensaje:

Program: CUADRADOS

Aungue es aconsejable realizar las cargas y verificaciones
mediante el EAR del Spectrum, y las grabaciones a través
del MIC, cada una de las salidas puede cumplir la funcién
de la otra.

¥
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Ademds de la palabra Program (programa) que
ya nos es familiar, puede ser que al intentar car-
gar una cinta comercial con LOAD ", aparezca
algin mensaje diferente. Eso quiere decir que la
informacién que viene a continuacién no se trata
exactamente de un programa y, por lo tanto, de-
bemos renunciar de momento e investigar sobre
su contenido hasta mds adelante. Los mensajes
que pueden aparecer son:
Bytes:, Character array: o Numeric array:

UN EJERCICIO

Para llevar a cabo el ejercicio que proponemos,
debemos borrar en primer lugar el programa que
tenemos en la memoria; para ello, utilizaremos
el comando NEW, que ya hemos estudiado ante-
riormente. Después vamos a introducir un nuevo
programa, que puede ser cualquiera de los pro-
puestos anteriormente; el "CUADRADOS"™, por
ejemplo.
La primera sentencia con la que vamos a practi-
car es SAVE, que permitird almacenar el progra-
ma en la cinta con el nombre que nosotros indi-
quemos. Para preparar la grabacién del progra-
ma, debemos recordar colocar la cinta en un si-
tio donde podamos grabar y anotar el nimero de
vuelta, asi como registrar con nuestra voz el nom-
bre que le demos al programa. Acto seguido,
escribimaos:

SAVE ""'nombre-programa’’
El siguiente paso va a ser efectuar la verificacion
del programa. Para preparar la verificacién, rebo-
binamos la cinta hasta el nimero de vuelta don-
de sabemos que comienza el mismo, y utilizamos
la palabra clave VERIFY, seguida del nombre
gque hemos dado al programa entre comillas.
Como ya sabemos, un método alternativo es es-
cribir simplemente:

VERIFY ****

MNo tendremos problemas, ya que como se trata
del programa que acabamos de grabar, al rebo-
binar la cinta nos posicionaremaos justamente an-
tes de su comienzo. Si todo ha marchado correc-
tamente, se llevara a cabo la verificacion, y el
mensaje OK aparecerd en la Ultima linea de la
pantalla.
Como (ltimo paso, debemos efectuar un NEW
para borrar el programa contenido en la memo-
ria y, seguidamente, intentar cargarlo de nuevo
con la palabra clave LOAD, seguida del nombre
del programa (simbdlicamente “nombre-progra-
ma’’), o bien, mediante LOAD """, '.
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EL COLOR DE LA PANTALLA

N nuestra conciencia estd la necesi-

dad de crear bonitas pantallas. Como

ya vimos anteriormente, ademas de

un disefio adecuado de las figuras
que la integran, en esta tarea influyen ademas
otros factores, tales como los colores empleados
o el dinamismo de la pantalla en si. A continua-
cidn daremos un pequefio repaso a varias técni-
cas basadas en el color de nuestro Spectrum, gra-
cias a las cuales podremos conseguir interesan-
tes efectos.

La gama de colores en el Spectrum es lo suficientemente
variada en la mayoria de las ocasiones.

EL <BORDER» DE LA PANTALLA

Quizds podamos pensar hasta que hayamos ter-
minado de leer este apartado, que poco se puede
decir del marco de la pantalla. Nos equivocamos.
Muchas sorpresas nos reserva nuestro aparato y
entre ellas estd la posibilidad de explotar algu-
nas de sus sentecias BASIC, para obtener resul-

BITS

Mediante la combina-
cidn de colores en el
interior de la pantalla
Yy su marco, podemos
obtener interesantes
efectos dpticos. El si-
guiente programa es
una clara demostra-
cion de este hecho.

10FOR I=0TO 7

20 PAPER 7-I: CLS:
BORDER I

30 NEXT I GO TO
10

%

El abecedario espariol
incorpora una letra de
relativamente fre-
cuente utilizacidn: la
M. Sin embargo, esta
letra no se encuentra
incluida en el juego de
caracteres de nuestro
Spectrum. Una forma
muy sencilla de obte-
nerla, a partir del ca-
rdcter grafico de la N,
es efectuar POKE
USR “'n"",BIN 001
11100 o bien POKE
USR "n".60.
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P

FLASH BRIGHT PAPER

Cada byte del drea de atributos, codifica la informacion
sobre PAPER, INK, BRIGHT y FLASH de cada cardcter
de la pantalla.

tados que en un principio pueden parecer impo-
sibles. Constataremos ahora este hecho a través
de unos cuantos ejemplos.

Si aceptamos a «pies juntillas» lo que nuestro ma-
nual dice sobre el marco de la pantalla, y mas
concretamente sobre la sentencia BORDER, no
cabe duda que tendremos la seguridad de no po-
der sacar gran partido de ese drea de la pantalla.
El «borde» sera una zona monocolor en la que no
nos es posible escribir texto o gréficos, ni tan si-
quiera otorgarle atributos propios de la pantalla
principal, tales como intermitencia (FLASH), o
brillo (BRIGHT). Intentemos ir mdas lejos para
descubrir algunas cualidades del marco de la
pantalla.

En primer lugar, hemos de saber que el cambio
de color de esta zona de la pantalla, no sélo es
posible realizarlo mediante la sentencia BOR-
DER, sino también con un OUT al PORT adecua-
do, concretamente al 254. Vamos a comprobarlo:
encendamos el ordenador y escribamos BOR-
DER 2 (y por supuesto ENTER al terminar, por-
que si no, podemos aburrirnos esperando que el
ordenador haga algo). ;Qué es lo que ha ocurri-
do? Sin duda el color del marco de la pantalla ha
cambiado a rojo. De no ser asi, o no hemos es-
crito BORDER 2 o tenemos un ordenador con ne-
cesidad de acudir al «arreglélogo=.

La zona de memoria denominada AREA DE
ATRIBUTOS, contiene toda la informacién referente al
color de la pantalla.

\_——*——/

INK

Ya podemos retornar el ordenador a su estado ini-
cial; evidentemente utilizaremos una instruccién
BORDER 7. A continuacién, vamos a probar
QUT 254,2. En apariencia todo ha sido igual; sin
embargo, si somos un poco observadores, habre-
mos percibido que mientras que el OK gue sus-
tituia a BORDER 2 en la pantalla tenia el fondo
rojo, el que ha sustituido a OUT 254.2 no. Por
tanto, la primera conclusidn a la que llegamos,
es que las lineas de edicion toman el color del
marco de la pantalla, que ha sido fijado median-
te BORDER; sin embargo, la instruccion OUT
254,n no afecta a dichas lineas.

Pero aun existen mas diferencias. Repite la ope-
racion anterior para retornar el color al blanco
inicial. {Vaya sorpresa!l jeh? No ha hecho falta
mas que escribir BORDER vy el color del marco
de la pantalla ha vuelto al original. Para ser mas
concretos, la pulsacién de cualquier tecla hubie-
ra producido este efecto. Por tanto, podemos ase-
gurar que los efectos de OUT 254,n no son per-
manentes, si bien si lo son los de BORDER.
La cosa se pone interesante. Vamos a continuar
por el mismo camino. Probemos ahora a ejecutar
una instruccién BORDER con un color superior
a 7 (el dltimo admitido en la gama cromaética del
Spectrum). Por ejemplo: BORDER 8. Un error del
tipo K (invalid colour = color inexistente) ha apa-
recido en la pantalla. Sin embargo, no sucede lo
mismo si intentamos la misma estratagema con
OUT 254.,8. El color en este caso habra pasado
a negro; con OUT 254.,9 a azul, con OUT 254,10
a rojo, y asi sucesivamente. Esto quiere decir, que
OUT admite codigos de color desde 0 hasta 255,
aungue simplemente se limita a repetir la gama
del Spectrum de forma ciclica.

Aln existe otra diferencia mas, esta vez relacio-
nada con el sonido. Durante el transcurso de las
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pruebas que hemos realizado, no hemaos percibi-
do ninguna vibracién en el altavoz al ejecutar una
sentencia OUT 254, n. Para ello serd necesario
que ejecutemos varias veces consecutivas el mis-
mo trabajo, alternando los colores del marco: 10
FOR 1=0 TO 255: OUT 254.,1: NEXT I.

nitidamente varios colores en el marco; sin em-
bargo, el movimiento de las franjas de color, no
nos han dejado disfrutar plenamente del espec-
tdculo. Una temporizacion adecuada nos sacard
de apuros. Incluyamos un retardo minimo en la
instruccion anterior: 10 BORDER 0: BORDER

CONTRASTE :

COLORES

comesre. [

BITS

COLORES EN EL MARCO

Vamos a abandonar ya el tema del OUT, pero no
el del marco de la pantalla. El dltimo experimen-
to nos ha descubierto algo mas que la emisidn
de sonido simultanea al color: hemos visto como
el marco de la pantalla adquiria un tono indefi-
nido y cambiante. Este es el primer paso hacia
nuestro préximo objetivo: conseguir varios colo-
res en el borde a un mismo tiempo. El sistema
para conseguirlo, se basa en el «barrido» de pan-
talla con el que funcionan los televisores; en todo
caso, no es indispensable que sepamos nada
acerca de sus fundamentos y bastard con que
aprendamos la técnica para conseguir este efec-
to.

Vamos a partir de la siguiente instruccion 10
BORDER 0: BORDER 2: BORDER 5: BORDER
6: BORDER 1: BORDER 6: BORDER 5: BOR-
DER 2: BORDER 0: GO TO 10

Cuando salgamos de nuestro asombro podemos
pulsar BREAK (CAPS SHIFT + SPACE), para
detener el programa. Hemos apreciado bastante

La utilizacion del codigo de tinta 9, permite el acceso a
los colores de contraste del Spectrum.

2: BORDER 5: BORDER 6: BORDER 1: BOR-
DER 6: BORDER 5: BORDER 2: BORDER 0:
PAUSE 1: GO TO 10.

iMision cumplidal Hemos conseguido un marco
multicolor. En base a la instruccion que hemos
empleado, podemos introducir pequefias modifi-
caciones que varien ligeramente el resultado. Por
ejemplo, en vez de utilizar 7 sentencias BOR-
DER, podemos utilizar sélo 5, aunque esto pro-
ducird una inestabilidad de las franjas de color.
Como habremos deducido ya, el efecto que esta-
mos estudiando se basa en el tiempo en que el
Spectrum ejecuta las instrucciones; el resultado
cambiard, aunque parezca mentira, segun el lu-
gar donde se sittie el PAUSE. Sin embargo, el
margen que nos concede esta sentencia, para
ajustar con precision el efecto deseado, es bas-
tante limitado. Como solucién alternativa, para
retardos muy pequefos, podemos utilizar los se-
paradores dos puntos (:) entre sentencias. Por
ejemplo, vamos a conseguir gracias a ellos, des-
lizar suavemente por la pantalla las 7 franjas que
generan nuestra instruccién base:

10 BORDER 0: BORDER 2: BORDER 5:
BORDER 6: BORDER 1: BORDER 6: BORDER

GO TO 10

Una forma habitual de
enfatizar determina-
das palabras, es sub-
rayarlas. A continua-
cion listamos una in-
teresante rutina, que
facilita el subrayado
de mensajes en la
pantalla del Spec-
trum.

10 DEF FN
¥S$(X5)=X$(N)+*CHRS
8+CHRS 21+CHRS
G

20 INPUT Xs: FOR
N=1 TO LEN X%

30 IF Xs(N)=" *
THEN PRINT ** *;: GO
TO 50

40 PRINT FN Y$(X$);

50 NEXT N

*

Son muchas las sor-
presas que nos reser-
va la ROM de nuestro
Spectrum. Por ejem-
plo, seguro que mu-
chos de nosotros des-
congciamos que la ac-
cion simultdnea sobre
las teclas CAPS
SHIFT, SYMBOL
SHIFT y Z, fuerza la
detencion del progra-
ma, de la misma ma-
nera gue lo hace
BREAK {CAPS
SHIFT+SPACE).
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Acudiendo a la ROM
podemos solucionar
muchos problemas
que implican el mane-
jo del cédigo maquina.
Tal es el caso de la
subrutina de scroll,
que se encuentra lo-
calizada en la direc-
cién decimal 3190,
Efectuando RANDO-
MIZE USR 3190,
conseguiremos reali-
zar un desplazamiento
de la pantalla. Para
comprobarlo introduz-
camos el siguiente
programa.

10 FOR =0 TO 25

20 PRINT AT
21.0:"LINEA No.";l

30 PAUSE 30: RAN-
DOMIZE USR 3120:
NEXT |
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Para ello, hemos introducido 27 separadores en-
tre BORDER 0y GO TO 10. Si nos dedicamos
a hacer pruebas, comprobaremos que hasta la in-
clusion de un separador mas o menos, influye en
el resultado final. Utilizando cédigo médquina, se
dispone de una temporizacion extraordinariamen-
te precisa, gracias a lo cual se pueden conseguir
gran cantidad de franjas estables.

Para finalizar con el tema del marco de la pan-
talla, hemos de recordar que no es sdlo impor-
tante cambiar su color, sino que también cumple
una misidn fundamental en la estética de la pre-
sentacién, sin necesidad de utilizar técnicas es-
peciales. Tengamos siempre presente que un co-
lor de marco igual al de pantalla interior, produ-
ce un efecto Gptico que aumenta aparentemente
las dimensiones del conjunto =marco-interiors.
Por el contrario, utilizar colores distintos para las
dos zonas de la pantalla, puede ayudarnos a crear
una delimitaciéon del «drea de juego o accions, sin
necesidad de recurrir al trazado de lineas u otros
métodos.

LA PALETA DEL PINTOR

Tedos los pintores tienen su paleta de colores vy
nosotros, los disenfadores de pantallas, no vamos
a ser menos. Para nuestra desgracia, los artistas
del pincel electrénico no disponemos en el Spec-

@

La representacion de dos lineas con distinto color de
primer término, silo es posible cuando estin controladas
por diferentes bytes del drea de atributos, es decir, cuando
pertenecen a dos caracteres diferentes.

trum de una gran variedad de tonalidades; sin
embargo, esto no debe ser disculpa para no com-
binar adecuadamente aquellos colores que si po-
demos emplear.

Para empezar, nunca debemos despreciar las
grandes posibilidades que aporta el modo
BRIGHT, ya que, en muchas ocasiones, las dife-
rencias entre los tonos con y sin brillo son os-
tensibles. Veamos un ejemplo: encendamos el
ordenador y ejecutemos la instruccion BRIGHT
1: CLS. Aparentemente, la pantalla ha continua-
do siendo blanca y el marco ha adquirido un co-
lor gris claro. Este efecto dptico se debe a la di-
ferencia de brillo entre ambas zonas, y por su-
puesto lo podemos explotar a nuestra convenien-
cia. Lo mismo sucede cuando combinamos am-
bos brillos de amarillo, gracias a lo cual el ama-



Ex posible, de una manera muy sencilla, obtener marcos
de pantalla multicolor.

rillo que normalmente utilizamos adquiere un
tono verdoso.

Efectos similares se pueden obtener con todos los
colores, aunque segun vamos adentrandonos en
la gama, menor es la diferencia entre ambas to-
nalidades de cada color, hasta llegar al negro,
donde la diferencia se hace practicamente im-
perceptible.

Una vez conscientes de que nuestra paleta no se

Una pequefia diferencia en el tiempo de ejecucidon de las
instrucciones generadoras del marco mulficolor, produce
un desplazamiento de las franjas de color.

reduce a 8 tonos, sino a 16. Hemos de manejar
con cuidado los colores de fondo y primer térmi-
no, es decir, PAPER e INK, respectivamente.
Nunca debemos utilizar colores de una excesiva
proximidad en la gama, pues a no ser que este-
mos tratando grandes superficies, la visibilidad
del primer término sobre el fondo se hace bas-
tante escasa. Este desagradable efecto, queda pa-
tente en la escritura de mensajes. He aqui un
ejemplo clarisimo de lo que estamos diciendo:

PRINT PAPER 7; INK 6, MENSAJE"
PRINT PAPER 7; INK 0;"MENSAJE™

No debe existir duda alguna entre cual de los dos
colores ha conseguido una mejor visibilidad en el
mensaje escrito. Para evitar este tipo de «desas-
tres visuales» de una manera cémoda, podemos
dejar a juicio del ordenador el tono en que debe
escribir. Para ello utilizaremos un color especial,
fuera de la gama habitual, el 9. Este cédigo es el
que se conoce como TINTA DE CONTRASTE. Gra-
cias a él, lo que se escriba en la pantalla, cual-
quiera que sea su color de fondo, seréd perfecta-
mente legible.

Para los cuatro primeros colores de la gama (del
negro al magenta), el Spectrum elige el blanco
como tinta de contraste. Para los restantes (del
verde al blanco), la tinta elegida es la negra. Este
es el mismo sistema que el Spectrum sigue para
escribir en la linea de edicién. Con la siguiente
rutina veremos como el ordenador ajusta el color
de la tinta mediante el codigo 9.

10 FOR IF0 TO 7

20 BEORDER I: PAPER I: CLS
30 PRINT INK 9;”"MENSAJE"
40 PAUSE 100

50 NEXT I

De la misma manera que INK 9 ajusta el color
de primer término, como contraste con el de fon-
do, PAPER 9, contrasta éste con el de tinta.
Pese a todo lo dicho, en ocasiones no es tarea fa-
cil compatibilizar varios colores en puntos (pixels)
muy cercanos, coma seria nuestro deseo. Esto su-
cede frecuentemente al trazar lineas de diferen-
te color con la sentencia DRAW.

Hay que tener en cuenta que a cada posicién de
caracter de la pantalla, le corresponde un solo
byte de la zona de atributos vy, por tanto, tinica-
mente se puede combinar un color de fondo y uno
de primer término en un mismo cardcter. De igual
modo, cualidades como el brillo afectan simulté-
neamente tanto a papel como a tinta. Asi pues,
la inica solucién para escribir dos puntos conse-
cutivos con distinto tono de primer término, es si-
tuarlos en caracteres diferentes, con el fin de que
sean controlados con bytes distintos del drea de

atributos. '.

BITS

He aqui un programa
con el que podremos
dejar admirados a
nuestros amigos. Gra-
cias a él, generaremos
espectaculares grafi-
cos de alta resolucidn,
jempleando sdlo tres
instrucciones!

10 PLOT 90,80

20 INPUT N

30 DRAW 60,60,N:
PAUSE 100: RUN

Dependiendo del valor
que asignemos a la
variable N, mediante
el INPUT de la linea
20, obtendremos dife-
rentes resultados. Po-
demos empezar pro-
bando con los siguien-
tes valores: 7689,
8462, 3572, 1010,
5387, 3b46, 2547,
4189 y 8888.

%

El efecto de parpadeoa
que produce la sen-
tencia FLASH del
Spectrum, carece en
ocasiones de la estéti-
ca deseable para la
impresién de mensa-
jes. Un metodo alter-
nativo al FLASH del
sistema, puede ser es-
cribir y borrar el men-
saje ciclicamente.
Este efecto lo podia-
mos conseguir de una
menera muy simple,
utilizando repetida-
mente la sentencia
OVER.

10 PRINT AT
11,6;0VER 1:”"MEN-
SAJE PARPADEAN-
TE”: PAUSE 25: GO
TO 10
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ADIVINADOR

il

Para grabar el progra-
ma, utilizaremos la
instrucciéon SAVE
“ADIVINADOR"™ LINE
10. Si suprimiésemos
la sentencia LINE 10,
el programa no se au-
toejecutaria al finali-
zar la carga del mis-

%

El vocabulario especi-
ficado en las dos pri-
meras DATAs del lis-
tado, se refiere por en-
tero a vocablos infor-
maticos. Podemos va-
riar el contenido de di-
chas DATAs, teniendo
en cuenta que el nd-
mero de palabras que
hay en cada una de
ellas ha de ser cons-

tante.

Las subrutinas de pro-
grama gue son accedi-
das desde otras subru-
tinas, se denominan
subrutinas anidadas.

*

El puzzle de letras se
desordena en la zona
de programa 380-430,
apoyandose en las ca-
denas AS, PS$ y 0S.
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L programa gque a continuacion pre-

sentamos, se encuentra dentro del

grupo de los llamados juegos de |6-

gica; el problema que plantea es el
siguiente: el ordenador nos reta a que adivine-
mos un nimero que él mismo ha =pensado». Di-
cho nimero esta comprendido entre 1 y un valor
determinado (nimero tope), prefijado por noso-
tros mismos. A partir de ese momento, comienza
el juego, debiendo hacer un esfuerzo por adivi-
nar la cifra propuesta en el menor ntimero de in-
tentos posible.

o Uy

Por cada cinco wensayos adivinatoriosy errados, el
programa propone la recomposicion de un puzzie de
letras, con el tema informitico de fondo.

Al empezar, el ordenador nos mostrara en la pan-
talla los valores que definen el intervalo en el
que se encuentra el <nimero incégnita». Sélo nos
resta adivinar el nimero elegido por el Spectrum.
Para ello, iremos tanteando el intervalo en suce-
sivos intentos.

Por cada nimero introducido, aparecerd un men-
saje que dependerd de la comparacion légica en-
tre el valor a adivinar y el dato numérico ante-
riormente tecleado. Asi pues, sdlo pueden darse
tres casos, y por tanto tres mensajes diferentes:

1. Namero introducido = Ndmero incégnita
MENSAJE: ACERTASTE

2. Numero introducido > Numero incégnita
MENSAJE: INTRODUCE UN NUMERO ME-
NOR

3. Ndmero introducido << Niimero incégnita
MENSAJE: INTRODUCE UN NUMERO MA-
YOR

Pero no creamos que va a ser tan facil. Por cada
cinco intentos consecutivoes sin conseguir desve-
lar el nimero secreto, tendremos que Superar
una prueba propuesta por el retorcido «cerebros
de nuestro Spectrum: debemos reconstruir una
palabra previamente descompuesta por el orde-
nador, y disponemos para ello de sélo cinco
oportunidades.

En caso de no ordenar correctamente la palabra
desmantelada, en el limite fijado, el Spectrum
elegira otro nuevo «niimero incégnita» dentro del
intervalo inicial predefinido, resultando por tanto

baldios nuestros anteriores intentos de adivinar
el numero. Por el contrario, si logramos dar con
la palabra desordenada dentro de las cinco opor-
tunidades que el ordenador nos concede, podre-
mos continuar el juego donde lo habiamos de-
jado.

Una vez adivinado el nimero, podremos optar por
el cambio del limite superior que define el tope
del intervalo, en el que nuestro Spectrum escoge
el valor numérico que hemos de descubrir.

EL PROGRAMA

La arquitectura del programa esta compuesta por
una serie de subrutinas, que son llamadas bien



desde el programa principal, o bien desde otra sub-
rutina (subrutinas anidadas).

Por lo que respecta a las variables, cabe obser-
var que se reducen estrictamente a las impres-
cindibles para la adecuada elaboracion y ejecu-
cion del programa. Las variables numéricas FL,
PAP, F vy C, contienen una informacién muy util,
gue propicia una presentacion agradable de los
mensajes en la pantalla.

Finalmente, hay que destacar que el banco de da-
tos, con el que el ordenador trabaja para propo-
ner y desordenar palabras, reside en las dos pri-
meras lineas DATA., y estd compuesto entera-
mente por vocablos relacionados con la informa-
tica, de manera que cuanto mayor sea nuestra
cultura en este campo del saber, mas probabili-
dades tendremos de adivinar el nimero en pocos

intentos. Jf IV

—
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330
340
350
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370

REM 966 30 05 50 96 36 00 30000300 0600 30 00 0 00 06 00 06 26 30
REM wxxmx | M,MAYORAL wxkmw
PRI 8 0 00 0006000
PAPER 0: BORDER 0: CLS
POKE 23658,8

LET MuU=1

GO TO 890

REM SBR.ELIGE NUMERD
INPUT "NUMERD TOPE =
LET NUM=INT (RND=NT)}+1
RETURN

REM

REM SBR.ESCRIT.HDRIZ.
FOR N=1 TO LEN A%
PRINT PAPER PAP; FLASH FL;AT F,CH+MN;AS(N)
NEXT N

RETURN

REM SBR.BORRADD

FOR N=1 TO 30

PRINT PAPER D;AT F,N;" °

MEXT M

RETURN

REM BORRADD PANTALLA

FOR F=1 TO 20

PRINT PAPER O:AT F,1:"

TiNT: GO SuB 1630

NEXT F

RETURN

REM SBR.MULTIPLO DE 5

IF CONT=MU%3 THEN LET MU=MU+1:
RETURN

GO TO 450

DATA "ACUMULADOR", "BYTE", OCTETOD", BIT", "COMPILA
"FIRMWARE® , "BASIC”, "SOFTWARE ", "HARDWARE ™ , "CHIP",
"SENTENCIA®, "SCROLLING", "BAUDIO", "BUG", RAM", "ROM", "C
0DIGO", " INTERFACE®, "BUCLE", "HIT", "CURSOR", "CPU", "INFO
RMATICA®, " INICIALIZACION®, "RUTINA", "SUBPROGRAMA"
320 DATA "IMPRESORA™,” JOYSTICK™, EDITAR", ITERACION"
, "MONITOR®, "MODEM", " TERMINAL" , "VARIABLE", "CAMPO" , "REG
ISTRO", "MENU"® , "KBYTE ", "PROGRAMA" , "MATRIZ", "TABLA", "EN
SAMBLADOR " , "DESENSAMBLADOR™ , "SPRITE ", "WINCHESTER" , "HE
URISTICO", "DOWNLOAD™ , "ALGORITMO", "PSEUDOCODIGO" , "ASCI
1, "BOOTING", "BOOTSTRAPPING® , "CARACTER ", “BUS ", "PORT",
"CAMAL", "PILA", "PERIFERICO", "PIXEL", "PROMPT"

RESTORE 310

FOR N=1 TO INT (RND=&0)+1
READ F%

NEXT N

DIM O%(LEN P$%)

380 FOR N=1 TO LEN P%

390 LET L=INT (RNO®LEN P£)+1

400 IF O0$CL)<>" ° THEN GO TD 390

410 BEEP .1,20: LET O$(L)=P$(N)

420 IF 0%=P$ THEN BEEP 1,20: GO TO 310
430 MEXT N

A40 RETURN

450 REM SBR.PASAT

460 GO SUB 230

470 LET A$="S INTENTOS SEGUIDOS FALLADOS®
480 LET FL=1: LET PAP=2: LET F=10: LET C=1
490 GO SUB 140

500 LET A$="RECOMPON LA PALABRA..."

510 LET FL=0: LET PAP=2: LET C=4: LET F=12
520 GO SUB 140

530 GO SUB 310

540 LET A$=0%

550 LET FL=0: LET F=14: LET PAP=0: LET C=INT ({32-LE
N P$)/2)-2

S0 GO SUB 140

570 PRINT AT 19,6;" OPORTUNIDADES = °;5
S80 FOR X=4 TO 0 STEP -1

590 INPUT LA PALABRA ES.. "; LINE I%

600 BEEP .1,30

610 IF I1$=P$ THEN GO TO 810

620 LET A$="PALABRA INCORRECTA"

630 LET PAP=2: LET FL=1: LET F=17: LET C=5
&40 GO SUB 140: BEEP 1,-10: GO SUB 180

650 PRINT AT 19,6:° OPORTUNIDADES = ";X
660 MEXT X

670 PRINT PAPER 0;AT 19,3;°

680 LET A$=" LA PALABRA ES .
690 LET PAP=6: LET F=17: LET C=2: LET FL=0
700 GO SUB 140

710 LET A%$=P%

720 LET PAP=0: LET F=1%9: LET C=INT ((32-LEN P$)/2)-2
730 GO SUB 140

740 FOR G=1 TO 10: BEEP .1,40: BEEP .1,35: BEEP .1,3
0: NEXT G

750 PAUSE 100

760 GO SUB 230

770 LET A$="ELIJO OTRO NUMEROD™

TBO LET F=10: LET C=6: LET FL=0

790 GO SUB 140: PAUSE S0: GO SUB 180

80

800 LET CONT=0: LET MU=1: LET V=0: GO SUB
710

810 LET v=1

820 GO SUB 230

830 LET A%$=" CORRECTOD °

840 LET PAP=&: LET FL=1: LET F=10: LET C=9
850 GO sUB 140

860 BEEP .5,10: BEEP .5,20

870° GO SUB 180

880 RETURN

890 REM PRDGRAMA PRINCIPAL

200 GO SUB 80

210 PRINT INK &; PAPER 5;AT 21,0:°
P20 PRINT INK 6§ PHPEE S5;AT 0,0;°
930 INK 9

940 FOR F=1 TO 20
950 PRINT PAPER S; INK &:;AT F,0;" ";AT F,31;°
960 NEXT F

970 PRINT AT 7,6; EL NUMERO QUE DEBES®

980 PRINT AT 9,8; ADIVINARME ESTA"

990 PRINT AT 11,6; COMPRENDIDO ENTRE..."

1000 PRINT PAPER 2:AT 13,11;°1°; PAPER 03" ¥
PER 2;NT

1010 GO SUB 1560

1020 FOR N=1 TO 250

1030 NEXT N

1040 LET A$="PULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR"

1050 LET PAP=0: LET FL=0: LET F=19: LET C=1
1060 GO SUB 140
1070 IF INKEY$=
1080 BEEFP .3,50
1090 GO SUB 230
1100 LET CONT=0
1110 LET A%$="INTRODUCE NUMERD"

1120 LET PAP=0: LET FL=1: LET F=19:
1130 GO SUB 140

1140 INPUT NC

1150 PRINT PAPER 0;AT 5,1;"

1160 LET K$=STR% NC

1170 LET F=19: GO SUB 180

1180 LET F=10: GO SUB 180

1190 LET CONT=CONT+1

1200 IF NUMNC THEN GO TO 1230
1210 IF NUM<NC THEN GO TO 1300
1220 IF NUM=NC THEN GO TO 1370
1230 REM NUM3NC

1240 GO SUB 280

1250 LET A$="INTRODUCE UN NUMERO MAYOR®
1260 LET PAP=6: LET FL=0: LET F=10: LET C=
1270 GO SUB 140

1280 PRINT AT 5,INT ((32-LEN K$)/2);NC

1290 GO TO 1110

1300 ReM NUMNC

1310 GO SUB 280

1320 LET A%$="INTRODUCE UN NUMERD MEMNOR®
1330 LET PAP=2: LET FL=0: LET F=10: LET C=2
1340 GO SUB 140

1350 PRINT AT S,INT ((32-LEN K$)/2);NC

THEN GO TO 1070

LET C=7

1360 GO TO 1110

1370 REM NUM=NC

1380 GO SUB 230

1320 LET A3=" ACERTASTE "

1400 LET PAP=5: LET FL=1: LET F=10: LET C=5
1410 GO SUB 140

1420 LET A%="LO ADIVINASTE EN °

1430 LET PAP=0: LET FL=0: LET F=19: LET C=1

1440 GO SUB 140

100: GO TO

PA

%ﬂﬁﬂ PRINT PAPER 6;AT 19,19;CONT; PAPER D;" INTENTOS

1450 FOR N=-20 TO 40

1470 BEEP .01.,N

1480 BORDER 5: BORDER 2: BORDER 1:
1490 MNEXT N

1500 BORDER 0O

1510 GO SUB 230

BORDER &

1520 PRINT AT 19,1:'DESEAS CAMBIAR EL NUMERO TOPE?"

1530 IF INKEY$="S5" THEN RUN

1540 IF INKEY$="N" THEN GO SUB 230: GO SUB 100: LET

MU=1: LET CONT=0: GO TO 910
1550 GO TO 1530
1560 RESTORE 1570

1570 DATA 74,46,32,77,46,32,77,65,.89,79,82,65,76

1580 FOR N=1 TO 13
1590 READ A
1600 PRINT
1610 NEXT N
1620 RETURN
1630 FOR N=1 TO 10

1640 LET L=RND*ABS (SQR N%NT)
1650 MNEXT N

1660 RETURN

INK 5;AT 2,N+8;CHRS A



