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EVALUADOR DE CADENAS

A creacion de programas relativa-
mente complejos, requiere del uso
de las funciones BASIC. Ya en el ul-
timo programa de ejemplo propues-
to, hemos utilizado la funcidn BASIC VAL, aun-
que sin describir sus caracteristicas y modo de
empleo.
De modo general, podemos decir que las funcio-
nes BASIC operan como «traductores», que a par-
tir de un «argumento» que suministramos, produ-
cen un valor de salida determinado. De esta for-
ma, la estructura general de cualquier funcién es:

FUNCION + ARGUMENTO

Como FUNCION, se especifica cualquiera de las
multiples palabras claves de este tipo disponibles
en el vocabulario BASIC, y como ARGUMENTO,
encerrado entre paréntesis sdlo cuando es estric-
tamente necesario, la expresion a evaluar, que
puede ser tan complicada como se quiera; depen-
diendo de la clase de funcidn elegida, la expre-
sion ARGUMENTO serd de tipo numérico o de
cadena.

Logicamente, los argumentos especificados para
las diferentes funciones deben ser coherentes
con la funcién escogida, produciéndose, en caso
contrario, una detencion del programa con el co-
rrespondiente mensaje de error. Este sera fre-
cuentemente del tipo C Nonsense in BASIC, que
podemos traducir al Castellano como € Sinsen-
tido en BASIC o C Tonteria en BASIC, si somos
mas cologuiales y duros con nosotros mismaos. En

Las funciones deben operar sobre el tipo de argumenito
adecuado.

FUNCION
DE oo aao
CADENA
FUNCION
NUMERICA

otras muchas ocasiones, los errores de este tipo
con funciones, pueden ser ya detectados en la
fase de correccion de sintaxis por ese sistema tan
eficaz que ya conocemmos: el syntax checker.

La utilizacion de una funcién siempre lleva consigo la
presencia de un argumento.

o

®
FUNCION

Por los resultados que podemos obtener de ellas,
dividimos las funciones en dos grandes grupos,
las funciones de cadena y las numéricas. De mo-
mento nos ocuparemos de las primeras, que nos
permitirdn ampliar conocimientos dentro del &m-
bito del manejo avanzado de cadenas de caracte-
res, pasando en paginas posteriores al estudio de
las funciones de argumento numérico.

Las funciones a que nos referimos en este capi-
tulo son:

STR$, VALS, VAL, y LEN

De ellas, las dos primeras producen como resul-
tado una cadena de caracteres, mientras que las
restantes proporcionan un resultado numérico.
Para poder recordar mas facilmente esta circuns-
tancia, basta con advertir que las que producen
como resultado una variable de cadena, llevan
como sufijo el simbolo délar ($), v las que dan
como resultado un valor numérico, no lo llevan,
de forma similar a las reglas de construccién de
los nombres de variables.

Las funciones pueden admitir como argumento
cualquier expresién, siempre que sea del tipo
adecuado: de cadena, en este caso. Esto gquiere
decir que es posible adoptar desde la forma mas
sencilla, es decir, una constante, hasta nombres
de variables o expresiones mas complejas por
combinacion de las anteriores, con inclusion op-
cional de operadores matematicos y de otro tipo,
o incluyendo otras funciones.

Una parte muy importante de la <inteligencia- de
nuestro Spectrum (todo aquello que ya sabe des-

il

La estructura general
de una funcién es:
FUNCION + ARGU-
MENTO,

%

Los argumentos espe-
cificados para las dife-
rentes funciones, de-
ben ser coherentes
con la funcién esco-
gida.

- 3

Las funciones destina-
das al tratamiento de
cadenas en el BASIC
son: STRS, VALS,
VAL y LEN.
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(N STR$

La funcién STRS permite convertir las expresiones
numéricas en cadenas.

de que encendemos la maquina, sin que nosotros
se los expliquemos), se emplea en facilitar esta
evaluacién de expresiones, gue nos permite,
como ya hemos visto, utilizar expresiones autén-
ticamente complejas en practicamente cualquier
punto del programa, y con casi todas las senten-
cias. Esto, que a los recién llegados a la informa-
tica nos parecera tan natural, no lo es tanto, y se
da la paradoja de que versiones del lenguaje BA-
SIC para equipos con un coste mas de diez veces
superior al del Spectrum, carecen de esta gran fa-
cilidad para la utilizacién de expresiones.

Para cerrar este inciso, brindamos por tanto una
cerrada ovacién a nuestro Spectrum, y mas con-
cretamente al sistema que nos proporciona una
comodidad tan considerable en el manejo de ex-
presiones: EL EVALUADOR. Volvemos ahora al
tema que nos ocupa.

LA FUNCION STR$

Esta funciéon permite obtener la forma de cadena
de una expresion numérica. En cierta manera, es
como convertir una expresion de un tipo al otro,
lo cual, aunque a primera vista pueda parecer
poco trascendente, es de la mayor importancia,
debido a que algunas funciones, como ya hemos
comentado, sélo son accesibles para determina-
dos tipos de variables (o expresiones), y gracias
a esta circunstancia lo son para todas ellas, pre-
via conversion de la expresion al tipo adecuado
para la funcidn.

La impresién de variables o expresiones numéri-
cas BASIC, puede representar un problema cuan-
do lo que se desea es que aparezcan en la pan-
talla «columnas» de nimeros. Esto es debido a
que la sentencia PRINT imprime las variables,
tanto numéricas como de cadena de izquierda a
derecha, mientras que nosotros estamos més
acostumbrados a que las expresiones con texto
se justifiguen (columnen) por la izquierda y las
numéricas por la derecha.

La solucidn a este problema es sencilla, y se basa
en el empleo de la funcidn STR$, en combina-
cién con LEN y TAB {funcion que estudiaremos
mas adelante). E| motivo de calcular el equiva-
lente en expresion de cadena de una expresién
numeérica es, precisamente, poder averiguar su
longitud, ya que el BASIC no permite conocer la
longitud de una variable o expresién numérica de
forma directa, sin su conversion previa a expre-
sién de cadena mediante la funcion STRS.

Este hecho nos puede parecer una considerable
incomodidad, pero sin embargo se soporta en una
solida base informética; concretamente, en la for-
ma en que la mdquina trata y almacena la infor-
maciéon numérica. Actualmente no estamos ca-
pacitados para comprender el por qué de esto,
pero antes de terminar la lectura de nuestra obra
conoceremos estas interioridades del BASIC y de
la maquina. Por el momento, debe bastarnos con
saber que esta regla del BASIC (pasar obligato-
riamente cualquier dato numérico a cadena para
poder conocer su longitud) contribuird, al igual
que la «rigidez» de otras muchas normas del BA-
SIC, a ordenar nuestro esquema mental y cortar
en su nacimiento lo que podrian llegar a ser gran-
des «vicios» de programacién en un futuro no muy
lejano.

La mision de la funcion LEN es medir la longitud en
caracteres de las cadenas.
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LA FUNCION LEN INCORRECTO CORRECTO

A través de la funcién LEN, podemos calcular el
numero de caracteres contenidos en una varia-
ble o expresién de cadena. En caso de que de-
seemos conocer el nimero de caracteres que
ocupard la impresidn de una variable o expresion
de tipo numeérico, deberemos calcular primero la
STR$ de la expresion (STR$ es abreviatura de
STRing, que como ya sabemos, en inglés signifi-
ca cadena) para, posteriormente, hallar su LEN
(abreviatura de LENgth, que significa longitud).
Vamos a ver mds claro el uso de STR% y LEN
con algunos ejemplos:

Por solidas razones, que mas adelante comprenderemos,
no es posible medir directamente la longitud de un valor
numérico.

LA FUNCION VAL

La funcién VAL es, ciertamente, la inversa de la
funcion STR$, puesto que calcula el valor nu-
mérico de una variable o expresién de cadena.
VAL es una funcidn de gran potencia, que permi-
te evaluar el contenido de la expresion de cade-

La funcién LEN nos permite calcular la longitud
(nimero de caracteres) de que se compone una
cadena, 0 una expresion de cadena como lo son
AS$+B$ o STRS. De lo dicho se desprende que el
astuto syntax checker (comprobador de sintaxis),
rechazard olimpicamente cualquiera de nuestros
intentos por realizar el STR$ de una expresién
de cadena, cosa por otra parte bastante ldgica,
puesto que no hay que pensarselo mucho para
darse cuenta de la inutilidad de convertir en ca-
dena (STR$) algo que ya es cadena; habria poco
mérito en ello, jverdad?

Gracias a la funcién YAL, podemos emplear nuestro
Specirum como una potente calculadora en la
representacion de funciones.
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La funcién VAL realiza el proceso de conversian de una
cadena a valor numérico.

L

na para calcular su valor numeérico. Lo veremos
mas claro con algunos ejemplos:

10 REM - VAL

20 LET A=-1234

30 LET B=567890
40 LET X$="A+B"
50 CLS

60 PRINT X$,VAL Xs

Hemos comprobado hasta qué punto es capaz la
funcion VAL de indagar en el interior de una ca-
dena de caracteres. Todos los elementos que se

A partir de la tabla de valores que se calcula en el
programa de ejemplo, podemos realizar la representaciin
de la funcién correspondiente.

-13 | 100
-9 | e
-8 | 64
=0E |
-6 | 36

‘Ell 81
18 | 180

encuentran dentro de ella, tanto constantes lite-
rales como variables y operadores aritméticos,
son evaluados para dar como resultado un valor
numerico.

A pesar de ello, el caso mas comun en que se uti-
liza la expresién VAL, es para calcular el valor
numérico de una cadena de caracteres, todos
ellos numeéricos (justo lo inverso a STRS).

Sélo con un poquito de imaginacidn, y habiendo
observado la extraordinaria capacidad de andlisis
de la funcién VAL, debemos intuir que pueden
obtenerse los diferentes valores de una funcién
{tabla de valores), que nos permiten dibujar su
grafico. Al fin y al cabo, dada una funcién mate-
matica cualquiera, por ejemplo ¥=X*X, hallar la
tabla de valores correspondientes para su poste-
rior representacion, se limita a ir probando valo-
res de X para obtener valores de ¥; por tanto, iqué
mejor que la funcién VAL para cumplir ese co-
metido? Veamosla actuar en el ejemplo pro-
puesto:

10 REM - TABLA DE VALORES

20 CLS:PRINT “VALOR DE Y",”"VALOR DE
X

30 LET Xs$="X"X""

40 FOR X=-10TO 10

50 PRINT X.VAL "Xs$"

60 NEXT X

Esta facilidad en la evaluacién de cadenas, que
tampoco es frecuente entre otros BASIC, capaces
sdlo de hallar el VAL de constantes, y no de va-
riables o de expresiones, se la debemos agrade-
cer nuevamente al EVALUADOR, puesto que nos
proporciona un sistema magnifico para hallar ta-
blas de valores, etc... Sdlo tenemos que efectuar
por INPUT la entrada de la variable de cadena a
examinar, y luego VAL se ocupard del resto. Asi
pues, vamos a sustituir la linea 30 del dltimo
ejemplo, que asigna a la cadena X$ la funcion a
evaluar, por 30 INPUT Y= " ;X$%, lo que nos
va a permitir introducir varias funciones sin ne-
cesidad de tener que cambiar cada vez el pro-
grama.

Pero esta facilidad se puede volver en contra
nuestra. Si forzamos a calcular el valor numéri-
co de una expresion de cadena en la que estd
contenido algun cardcter no numérico, el Spec-
trum interpreta que se trata de una variable, y
busca en la memoria su valor para reemplazarlo
en la expresién. En caso de no encontrarlo, el
programa se detiene con el mensaje de error 2
Variable not found (variable no encontrada).
Esto sucedera en el ejemplo siempre que en la
expresion a evaluar introduzcamos variables dis-
tintas a X, ya que ésta es la que se utiliza en el
bucle de las lineas 40 a 60 para buscar los valo-
res de Y.

Otros de los problemas a los que nos puede con-
ducir el uso de VAL, es a errores del tipo C Non-
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sense in BASIC, al intentar evaluar cadenas que
no tienen sentido numérico posible; asi por ejem-
plo, un error de este tipo se producira al ejecutar
PRINT VAL “"3*?", puesto que 3*X no es una ex-
presion numérica vélida. Tengamos en cuenta,
que aunque 3 es una constante numérica y el as-
terisco (*} es una operacidn matematica admitida
(multiplicacién), el signo de interrogacidn (?) no
puede ser considerado ni tan siquiera como parte
de una variable.

Otros de los problemas que nos pueden surgir
con la funcién que estamos estudiando, son los
derivados de la obtencion de resultados demasia-
do grandes o demasiado pequefios, lo que gene-
ra errores del tipo 8 Number too big (nimero de-
masiado grande). De entre los problemas de este
tipo, probablemente el mas frecuente sea el de
intentar efectuar divisiones por cero. En nuestro
ejemplo, esto puede ocurrir si introducimos la
funcién ¥Y=X/X, puesto que en el bucle en el que
calcula la tabla de valores, la variable X recibe
desde -10 hasta 10, con un incremento unitario,
pasando por tanto por cero.

El evaluador va algo mas lejos que lo expuesto
hasta el momento, y es capaz de obtener los va-
lores numéricos de expresiones de cadena que
no corresponden exactamente en su formato a
una expresion de este tipo. Veamos esto con
unos ejemplos; en el formato numérico estandar,

los signos aparecen inmediatamente delante del
numero; del mismo modo, los ceros al comienzo
de una cifra nunca se representan.

Una caracteristica de la funcién VAL es la de
«normalizar» las expresiones de cadena con el
formato estandar de una variable numérica co-
mun; para ello, ignora los espacios en blanco que
puedan existir entre los elementos de cualquier
expresion numeérica, asi como los ceros a la iz-
quierda de una cifra. Esto nos permite poder efec-
tuar cdlculos con variables de cadena, que estan
preparadas para ser impresas, sin adaptarse con-
cretamente al formato numérico; por ejemplo,
con blances o ceros a la izquierda, sin gque ello
produzca ningudn error. Por otra parte, podemos
emplear la funcion VAL para eliminar este tipo
de diferencias respecto al formato estdndar:

10 REM - EJEMPLOS DE VAL

20 CLs

30 LET X$=""- 1234":PRINT X$, VAL X$
40 LET Xs$=""-001234"":PRINT X$5,VAL X%
50 LET X$=""0001234"":PRINT X$, VAL X$
60 LET X$=""- 1234 ":PRINT X$ VAL X$
70 LET Xs=" 1234"":PRINT X$,VAL X$

Diagrama del proceso seguido por el EVALUADOR para
el caleulo de lo expresion de cadeng "3 X"

c \( ) *
(D r{' VAL 3x X" @' AL
i [
VAL ignora los espa-
cios en blanco que
puedan existir entre
los elementos de
AREA DE % AREA DE cualquier expresién
ESADOR VARIABLES ABLES numerica, asi como
RS X=2 ESADOR m}(:: los ceros a la izquier-
\_ ) il ) da de una cifra.
i e w
@ ] ® o .
La funcion VALS eli-
ina las dobl -
AREA DE Ix AREA DE e e undiarals
PROCESADOR WaARES PROCESADOR ) VARUBIES
= M " A=
3 D J
@ e ® 3
@ NALE WAL
3 AREA DE 3x2 AREA DE
PROCESADOR BRRabe PROCESADOR VAREBLES
= ] =.:2.
& A J

BITS

La funcion VAL tiene
el cometido inverso al
cumplido por STRS:
calcula el valor numeé-
rico de una variable o
expresion de cadena.

*

Una caracteristica de
la funcién VAL, es la
de snormalizar» las ex-
presiones de cadena
con el formato numé-
rico estandar.
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Las funciones pueden
admitir como argu-
mento cualguier ex-
presién, siempre que
sea del tipo adecuado.

%

La funcion STRS per-
mite obtener la forma
de cadena de una ex-
presion numeérica.

%

Mediante la funcidn
LEN, podemos calcu-
lar el numero de ca-
racteres contenidos
en una variable de ca-
dena o expresion del
mismo tipo.

La funcién VAL ignora los espacios en blanco, entre los
elementos de una expresion numérica dentro de una
cadena.

En este programa se sefialan en la parte izquier-
da de la pantalla, formas muy diferentes que pue-
de adoptar una cifra, y a partir del centro de la
misma, la forma normalizada que se consigue
mediante el uso de VAL.

LA FUNCION VALS

160

Antes de entrar en la descripcién de sus posibi-
lidades, debemos contar algo acerca de las cade-
nas de caracteres.

¥a que la asignacién de valores a una variable
de cadena se hace por medio de una secuencia
de caracteres entre comillas, resulta impensable
poder incluir este Gltimo cardcter como uno mas

La misién de VALS es suprimir las comillas dobles
incluidas derntro de un literal.

dentro de la secuencia que compone la string.
Existe, en cambio, un método que permite incluir
este cardcter dentro de la secuencia, que consis-
te en teclear una doble comilla en el lugar de-
seado, ademds de las comillas simples habitua-
les de principio y fin del literal. Este es un ejem-
plo que muestra cémo incluir una palabra «entre-
comillada», dentro de las comillas propias de un
literal, asignado a una variable:

LET X$=""ESTA ES UNA PALABRA " ""ENTRE-
COMILLADA" " ENTRE COMILLAS"

La funcién VALS, todo hay que decirlo, es exclu-
siva del BASIC Sinclair y de muy poco uso. Su mi-
sion es eliminar las comillas dobles de una ca-
dena de caracteres, que ha de comenzar y ter-
minar por un nimero impar de comillas, para
que sea admitido por el comprobador de sinta-
xis. Puesto que las comillas dentro de un lite-
ral han de ser dobles, los posibles literales sobre
los que actiia correctamente VALS son aquellos
que comienzan por un nimero de comillas a par-
tir de tres y contando de cuatro en cuatro: 3, 7,
11, 15, etc... De no ser asi, o bien la entrada es
rechazada por el syntax checker (nimero par de
comillas) o bien se produce un error del tipo C
Nonsense in BASIC durante la ejecucién de la
funcidn:

10 REM - USO DE VALS

20 PRINT VALS$ " ""SPECTRUM" """’

30 PRINT VALS
TRUM' # e rereeees

rrrr a:-ra::r:rsFEC_




En el ejemplo de la linea 20 obtendremos la pa-
labra sin comilla alguna y en el de la 30 con co-
millas dobles.

Comeo podemos observar, cualquier literal debe ir
encerrado entre comillas y por tanto, cualquier
intento de desproveerle de éstas sera rechazado
por el ordenador. Asi pues, pretender emplear la
funcion VAL$ sobre un literal sin comillas do-
bles, abocard a un error del tipo C Nonsense in
BASIC; tal seria el caso de PRINT VALS
"“SPECTRUM".

UN PEQUENO REPASO

Con todos los conocimientos que hemos obteni-
do hasta el momento, ya estamos capacitados
para llevar a cabo un ejercicio de relativa com-
plejidad, basado en el tratamiento de cadenas:
realizaremos la toma de 10 nombres y los pre-
sentaremos en la pantalla separdndolos por cada
espacio en blanco que encontremos. Por ejem-
plo, la entrada ANTONIO RODRIGUEZ MENEN-
DEZ, seria escrita:

ANTONIO
RODRIGUEZ
MENENDEZ

Para separar cada grupo de nombres dejaremos
una linea en blanco. Ahora, como es habitual, ha-
remos notar una serie de circunstancias que nos
pueden ayudar en la confeccién del programa.
En primer lugar, queda claro que la estructura
principal del mismo, es un bucle que realiza la si-
guiente tarea: toma el nombre y lo separa para
presentarlo tal como se requiere y, finalmente,
deja el espacio en blanco para diferenciar el pré-
ximo nombre.

En cuanto a la separacién del nombre en subca-
denas, aprovecharemos nuestros conocimientos
recién adquiridos sobre la funcion LEN para com-
pletar algo de lo dicho en el capitulo anterior so-
bre el fraccionamiento de strings; entonces vimos
como tomar la parte derecha de una cadena (por
ejemplo A$) hasta el final de la misma se efec-
tuaba de la siguiente manera: AS ( COMIENZO
TO). Ahora podemos afiadir que esta expresién
es equivalente a A$ (COMIENZO TO LEN AS).
De esto se infiere que una pista acerca de nues-
tra manera de buscar los espacios en blanco para
separar las partes del nombre entrado, puede ser

Las expresiones que se muestran en el dibujo son
equivalentes.

utilizar un bucle cuyo punto inicial sea 1 {primer
elemento de la cadena) y cuyo final sea la LEN
de la cadena. Podemos memorizar en una varia-
ble el nlimero de cardcter en el que se encuen-
tra el dltimo blanco detectado, para asi tomar la
siguiente subcadena desde este punto hasta el
proximo blanco.

Aunque no esté directamente relacionado con el
programa que proponemos, aprovecharemos la
ocasion para destacar que en ciertos casos es Util
conocer los n Gltimos caracteres de una cadena.
A tal fin emplearemos la funcién LEN, operando
bajo la siguiente férmula general: n ultimos ca-
racteres = AS (LEN A$-n-1 TO). Asi, por ejemplo,
si deseamos conocer los cuatro Gltimos caracte-
res de la cadena A$, deberiamos escribir PRINT

La normalizacién del formato numérico que VAL Neva a
cabo, incluye la supresion de los ceros innecesarios.

Ly

VAL

Ly rr

VAL -

e
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Para saber qué tipo de
resultado brinda una
funcién (numérico o
de cadena), basta con
advertir si el nombre
de la funcidn tiene
como ultimo caracter
un simbolo ddélar (re-
sultado de cadena), o
no (resultado numéri-
co).

b S

Los posibles literales
sobre los gue actia
correctamente VALS,
son aguellos que co-
mienzan y terminan
por un numero de co-
millas a partir de tres
y contando de cuatro
en cuatro (3, 7, 11,
15..).

*

La expresion VARIA-
BLES (COMIENZO TO )
es equivalente a VA-
RIABLES (COMIENZO
TO LEN VARIABLES).

%k

Para tomar los n ulti-
mos caracteres de una
cadena (generalizada
a A$), se emplea AS
(LEN A%-n-1TO ].

COMIENZO

ENTRADA
NOMBRE

DIVISION
NOMBRES

=]

Diagrama de flujo del programa "DIVISION DE
NOMBRE".

La funcion LEN se puede emplear para realizar un slicing
inverso, es decir, de derecha a izquierda de una cadena.

As$ (LEN A$-3 TO). Por supuesto, se generard
un error en caso de que la cadena A$ contenga
menos de cuatro caracteres.

Bien, ha llegado el momento de que intentemaos
hacer nuestro propio programa:

—S0FORT-0TOS—

e e
PRINT N$(P.TO J):

o

: e
Las lineas 10 y 20 forman la zona de inicializa-
ciones, donde se da titulo al programa y se borra
la pantalla para la presentacion mas clara de los
resultados.

En las lineas 30 y 90 se configura la estructura
de bucle basada en la variable |, que consigue
que el bloque comprendido entre la linea 40 y la
80 sea repetido 10 veces (de 0 a 9).

En la zona de programa que comprende de la li-
nea 40 a la 80, se realiza el tratamiento de cada
nombre. Este comienza por la entrada del mismo
a la variable N$ mediante un INPUT (linea 40) y
finaliza con la impresion de la linea de separa-
cion para preparar el tratamiento de un nuevo
nombre (linea 80).

Por tanto, la parte mas importante de nuestro pro-
grama, la cual realiza la divisidn del nombre y la
impresion de sus diversas partes, se encuentra
en el bucle anidado desde las lineas 50 a la 70.
Este bucle de segundo nivel, controlado por la va-
riable J, recorre la cadena entrada (N$) buscan-
do un espacio en blanco (linea 60). Si no lo lo-
caliza en el cardcter estudiado, contintia anali-
zando el siguiente caracter, y asi sucesivamente
hasta el final de la cadena.

Si por el contrario localiza un espacio en blanco,
escribe la parte de cadena analizada hasta el mo-
mento y hace que la variable P indique el Gltimo
punto tomado como blanco. ' H

LEN-6 TO
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SISTEMAS DE NUMERACION

UALQUIER proceso informatico, es
decir, de tratamiento de la informa-
cion, consta basicamente de tres eta-
pas: entrada de los datos, proceso de
los mismos y representaciéon de los resultados
obtenidos.
Los datos pueden ir desde algo tan simple como
dos cantidades a sumar, hasta algo tan compli-
cado como la informacién obtenida a partir de
sensores que midan la humedad del aire, la tem-
peratura, la presién atmosférica, etc., con el ob-
jetivo de establecer un prondstico del tiempo.
El proceso consistirda en aquella serie de opera-
ciones que han de ejecutarse, para poder obte-
ner un resultado adecuado a nuestras nece-
sidades.
Al igual que los datos, los resultados podran ser
algo sencillo, como la cantidades suma de las dos
anteriores, o algo complicado, como un gréafico de
lineas de alta y baja presién, con anticiclones y
borrascas, para pronosticar el tiempo de mafiana
o las préximas semanas.
Una mirada a nuestro Spectrum, puede sugerir-
nos la pregunta de cémo un aparato tan peguerfio
es capaz de ejecutar infinidad de labores, tan dis-
tintas unas de otras. Todo lo anterior, conduce a
la idea de ordenador como maquina inteligente,
capaz de =pensar= por si misma. Es mas, hasta
hace no mucho tiempo, los ordenadores eran de-
nominados cerebros electrénicos.
En realidad, esto no es asi. Ni el Spectrum pien-
sa como nosotros, ni es tan inteligente como pa-
rece. No es capaz de comprender nuestro lengua-
je, y las drdenes que le mandemos ejecutar, an-
tes de almacenarlas en su memoria debe tradu-
cirlas a un alfabeto propio, formado Unicamente
por numeros.
Ahora bien, nosotros estamos acostumbrados a
manejar cantidades numeéricas en base 10; es de-
cir, para representar un determinado guarismo,
formamos una combinacién con las cifras que
van del O al 9. Ni siquiera eso es capaz de reco-
nocer nuestro micro.
A nadie se le oculta que la electricidad es lo que
da vida a nuestro ordenador. Y es aqui donde re-
side el secreto. Cuando el Spectrum trata de ac-
ceder a cualquier informacidn almacenada en la
memoria, su particular forma de pensar, sélo sir-
ve para reconocer una cosa: si alli hay corriente
o no.
Un convenio adoptado en informatica, diferencia
entre si estas dos posibilidades, asignandoles

BIN

Mediante un programa conversor, podemos obtener un
niimera dade en cualquier base distinta a la original.

unos valores. Cuando hay corriente, decimos que
alli hay un 1. Cuando no la hay, diremos que esta
a 0. Esto es lo que se denomina légica binaria, o
sistema binario para la representacion de la in-
formacion. Es decir, entre los distintos compo-
nentes por los que circula la informacion dentro
de nuestro micro, sélo podemos encontrar dos es-
tados posibles (1 ¢ 0). Esta es la unidad minima
de informacion y se denomina BIT (Blnary digiT,
digito binario).

Con un solo bit, no podemos conseguir mucho.
Por ello, se asocian en grupos de ocho para for-
mar unidades superiores llamadas BYTES. Tene-
mos, por tanto, 218=256, combinaciones diferen-
tes de unos y ceros, que representaran distintos
caracteres (letras, nimeros, caracteres especia-
les o de control, etc...). Estas 256 posibilidades,
configuran el alfabeto privado del Spectrum. Se
trata del denominado cédigo A.S.C.LI

Este cddigo es el mds utilizado en la comunica-
cién entre periféricos, asi como para la represen-
tacion de caracteres y datos en la memoria cen-
tral de la mayoria de microordenadores.

o1 1
@B
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Para utilizar el progra-
ma de conversion, de-
beremos indicar, in-
mediatamente detrds
del nimero a conver-
tir, la base en que se
encuentra. Para ello
adoptaremos el si-
guiente convenio:
D=Decimal, B=Binario,
¥ H=Hexadecimal.

*

Fara el cambio de
base BINARIA a HE-
XADECIMAL, pode-
mos emplear una sen-
cilla tabla de conver-
510N

BIN. HEX. BIN. HEX.

0000 0 1000 8
0001 1 1001 9
0010 2 1010 A
0011 3 1011 B
0100 4 1100 C
0101 5 1101 D
0110 6 1110 E
0111 7 1111 F

0 B

HEXADECIMAL

11 VUELTAS
DE MANIVELA

0(@]1]1

DECIMAL

Il esfuerzo efectuado para mover fos tres marcadores del
dibujo ha side siempre el mismo (11 vueltas), sélo ha
cambiado la represenitacion del mismo, segian el niimero
de digitos de cada tambor (base de numeracion).

DE UN SISTEMA A OTRO

Cuando escribimos un ndmero en base 10, todos
sabemos que segun nos desplazamos de derecha
a izquierda, vamos encontrando primero la cifra
de las unidades, luego la de las decenas, cente-
nas, unidades de millar, decenas de millar, etc...
Esto es, cada posicién representa un nimero que
se obtiene de multiplicar 10 elevado al lugar que
ocupa (comenzandoe a contar desde cero y de de-
recha a izquierda), por la cifra que se encuentra
en dicho lugar. La suma de todas estas cantida-
des, nos da el valor del nimero en cuestion.

Las unidades mis pequeiias de informacién son: BIT
{digito binario), NYBLE (4 BITs) y BYTE (8 BiITs).

(

BYTE
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Con un ejemplo concreto lo veremos méds clara-
mente. Supongamos que hemos escrito 32956.
La cifra 6, ocupa el primer lugar comenzando por
la derecha. Tendremos entonces 6*101T0=6*1=6.
El siguiente digito es un 5. Por tanto,
5*107T1=56"10-50. El mismo proceso se sigue
con los demds: 9*101T2=9%100=900.
2*107T3=2*1000=2000 vy, finalmente,
3*1014=3*10000=30000. Ahora sumamos las
cantidades que hemos ido obteniendo:
6+50+800+2000+30000 y el resultado es el nu-
mero que habiamos tomado en el ejemplo,
32956. Fécil, jverdad?

Cualquier otro sistema de numeracidn, sigue el
mismo procedimiento. Lo Gnico que cambiard
sera la base.

Como vimos antes, el sistema binario o en base
dos, tan solo dispone de dos digitos, el Oy el 1.
Es decir, un ndmero expresado en esta base, es-
tard formado por una combinacién de ceros y
unos.

Sea, por ejemplo, el niimero binario 00101011.
Recordemos que la base ahora es 2. Por tanto, co-
menzando por la derecha tenemos: 2T0*1=1*1=1,
211*1=2%1=2, 212*0=4*0=0, 21t3*1=8*1=8,
214*0=16*0=0, 2156*1=32*1=32, 216*0=64*0=0
y, para terminar, 217*0=128%0=0. Sumando to-
dos los resultados, 1+2+8+32, hallamos que 43
es el correspondiente valor decimal del nidmero
binario 00101011. Como vemos, afiadir ceros por
la izquierda, no altera el valor del nimero en
cuestion.

La conversién binario-decimal, se efectia en el
Spectrum mediante la funcién BIN. Si ejecutamos
la instruccién PRINT BIN 00101011 la respues-
ta serd sin duda, 43.

Para realizar el paso contrario, decimal a binario,
se utiliza el método de las divisiones sucesivas,
entre 2. Es decir, tomamos el nimero decimal y
lo dividimos por dos. Anotamos el resto obtenido.
Si el cociente es igual o mayor de dos, volvemos
a dividir. Sefialamos, de nuevo, el resto. El pro-
ceso continda hasta que resulte el cociente me-
nor que dos. El equivalente binario se construye
tomando estos nimeros de abajo a arriba, comen-
zando por el dltimo cociente, y anotdndolos de iz-
quierda a derecha. El cuadro adjunto muestra
graficamente el proceso seguido.

UNA NUEVA BASE

Quizds alguna vez, hayamos asistido atonitos a
listados de programas escritos en cddigo maqui-
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na, que utilizan una extrafia notacién, mezcla de BINARIO == DECIMAL
niimeros y letras. Y bien, ;no habiamos quedado
en que nuestro ordenador sélo era capaz de iden-
tificar digitos binarios (bits)? Entonces, si el cé-
digo méquina es lo mas aproximado al lenguaje

8| —— POSICION
—~— DIGITO

de nuestro Spectrum jpor qué no estd formado
por unos y ceros? 1%2 1B=1
La respuesta es sencilla. Imaginemos un listado
de miles de instrucciones, compuesto dnicamen- 1«2 t1=2
te por ceros y unos. jA ver quién es el valiente Bx212:=0
que interpreta eso! T2 13-8
Para facilitar la labor de introduccién del cédigo

mdaquina, acortando la longitud de sus cifras, se —= Qx2t4=0
emplea otro sistema de numeracidn, en el que

: ; : 1% 2%5=32
probablemente hemos visto los listados antes ci-
tados; el hexadecimal, que expresa los nimeros G+216-0
en base 16. Mediante este sistema de numera- D*x2t7=0
cion podemos expresar ndmeros mas grandes
con menor cantidad de digitos. Ademas, como 43

HEXADECIMAL we—iiiee [ECIMAL

El cambio de base BINARIA a DECIMAL, se efectiia 10
multiplicando cada digito por dos elevado a la posicién e
que ocupa en la cifra.

Ll
=]

B8] —= FOSICICN
2| F|B| — DIGTO

Para el cambio de mimeros en base BINARIA a
HEXADECIMAL, resulta atil dividir la cifra completa en
grupos de 4 BITs (NYBLE), para asi poder utilizar una
simple tabla de conversion.

—— {11610 =11

——= 15%16t 1=
G BINARIO i HE X ADECIMAL

= Z%16t2-512
01613 = 0

slu]plelnlols]s]7]e]sTs]s 2] o
763 ' : | : ol

El cambio de base HEXADECIMAL a DECIMAL, se :

efectita multiplicando cada digito por dieciséis elevado a

EREECR e ooy o i P = o [T 5 Y 2 I (8 2 L
0|01 |1 11011 |1 11010 11110

tendremos oportunidad de comprobar mas ade-

lante, es muy fécil la conversidn del sistema he-

xadecimal al binario.

El sistema binario dispone de dos digitos, Oy 1. Y

El decimal de 10, del FEJ al 9. Por tan?o. en heyxa- TABLA:QE

decimal, tendremos 16 digitos, que toman valo- CONVERSION

res de 0 a 15. ¥ aqui es donde surge el problema.

Estamos hablando de digitos, es decir, una sola Q

cifra para cada posicién dentro del nimero. De O

a 9, no hay ninguna ambigiedad, pero para re-

presentar mas de 10 necesitamos dos cifras. La 1108 1]lo 110 110

cuestién se solventa asginando a los valores que 3 B e D

van del 10 al 15 las primeras letras del alfabeto. '

Seglin esto, en vez de 10, escribimos A, El 11, es

una B, el 12 una C, el 13 una D, el 14 unaE y O
el 15 una F.
21110

La forma de tratar los nimeros en base 16, es
idéntica a como lo haciamos con los sistemas bi- 3
nario y decimal. Sea, por ejemplo, el nimero 3 "B- clp
02FB, en base 16. Tomamos la primera cifra co-
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menzando por la derecha, en este caso la B, y
vamos construyendo los productos por las po-
tencias de 16: 16T0*B=1*11=11. Luego la se-
gunda: 16T1*F=16%15=240. La tercera:
1612*2=256"2=512. La cuarta es 0, luego no in-
fluird en el resultado. La suma total es:
11+240+512=763. Por tanto, 763 es el valor de-
cimal correspondiente al hexadecimal O2FB.

Cuando convertiamos un nimero expresado en
decimal a su notacién binaria, utilizdbamos el
método de las divisiones sucesivas entre dos. La
transformacion decimal a hexadecimal sigue el
mismo procedimiento, sélo que ahora debemos
dividir entre 16. Cuando obtengamos un cociente
menor que 16, el proceso habra concluido. Este
ultimo cociente o los restos obtenidos, pueden
ser superiores a 10. Como sabemos, si este es el

REM MEXA.BIN.DEC # Corles de la Dess

BORDER 4: BRIGHT 1: PAPER 41 (LS
PLOT 35,8r FOR ned T0 23: IF n=12 THEN PLOT 40.5
M x, *T o

TR TaE an s Ah 0.6, 108,-35,0,0,35, -185,0,0,-35,-35,0,8, -105,35,0,0,-35
DATA 175,8,9,%5,35,0,0,95,-35,8, B ?5. 175.8.8,-35,-35,0,0,-9%,35,0,0,-
PLOT 17,17+ FOR n=B T0 7: IF N=d THEM PLOT 19,1%
READ u,y: DRAN x,v: NEXT n
DATA 221,9,0,141,-221,0,0,-141
DATA 217,8,0,137,-217,8,0,-137

T 25,45: DRAM 205,8: DRAM 0,95: DRAM -295,0: DRAU B,-65

PLEN
20 PLOT 26,46: DRAW 203.8: mﬂ.ﬁ] . DRAY -203.0: DRAY B, -83

PRINT AT 3,11; BRIGHT 1: " COMVTRSON o

PRINT AT 7.8; DECIHAL:": PRINT n:r 18,4; "BINARID: *: PRINT AT 13,4; HEXADECIH
LET RE="

POME 23458,0: POKE 2350%,20: POKE 23542,1

LET DB=789: LET DH=209: LET BD=418: LET HD=410: LET IHPR=510: LET ANB=5T0:

LF'I' AND=553: LET AlH» 756 I_F'I: ERRDR 240

IW
Z'W

NPUT ; "HUHE T s Ll

PRINT »\lT 7,125 RF.-‘\T 10 12 W
LET LGSLEN A%

IF LG=0 THEN GO TD 160 ¥
20 FOR M=1 TO LG: LET .nmbcm-l CUOODE ATCMI-C32 AND CODE ASCNIZTZH00: NEXT N
IF AS{LG}="B" THEN GO T

“paT 13, 16;R%

1F M{LGI-'I] THEN GO Tu MI.J
IF AS{LG)="H" THEN GO TD ANH

gﬁ?g GO TO ERROR
1
760 REM DECIMAL A BINARIOD ¥ HEXADEC IMAL
M I.E'I LG=L[N A%
T8 LET Ne=
318 LET MUMsVAL (A% TO LG-1))
328 LET BS=BASE
330 IF MUMsG THEN GD TO [HFR
340 LET CC=INT (MUM/RS): LET RESTO=NUM-BS=CC
358 LET C$=5TR% (RESTO)
368 IF RESTOX? THEN LET C#«CHRE (T5+RESTD)
370 LET NE=Ci+H$
I LET MM=CC
3% G0 TD 338
498 :
A1f REM BIMARID ¥ HEXADECIHAL A DECIMAL
A2% LET B5=BASE
438 LET De=as( TO LG-13: LET NUM=@
aag FOR I=8 TD LG=2
ASA LET AsCODE (DE(LG-1-133
A8 IF AX=dB AND AC®ST THEN LET A=A-48: GO TO 488
478 LET A=A-55
488 LET WUM=A=(B5"T)«NUH
498 HWEXT 1|
390 E'I'MSH!GM GO TD IMFR
510 REM IMPRESION
528 IF Ms="" TMEN LET M$="9"
530 IF MARCA=] THEN PRINT AT 7,1ZiN$: FETURN
S48 IF MARCA=2 THEN PRINT AT 18,12:N$: RETURN
558 PRINT AT 13.1&8:K&: RETURN
Se0:
G708 REM AMALISIS BIMARIO
Se0 IF LEXT THEN GO0 TO ERROR
590 FOR I=1 TO LG
6BE IF A®{I3¢3"1° NIZIJ“-[IHE- 8° THEN GO TO ERROR
&1 MEXT 1
429 LET MARCA=2: LET M=A%( TO LG-11: GO 518 |
&30 LET BASE=2» LET MARCA=1: (GO SUB BD: LET BI\SE*I.Q: LET Af=N¥+"D": LET MARCA=3
: GO SUR DH: GO TD 189
&40 REH
A50 REM ANALTSIS DECIMAL
568 IF LG¥ THEN GO TO ERFOR
&70 FOR I=1 TO LG-1
580 LET CG=CODE AS(1}
£98 IF CGCAB OR CGXST THEN GO TO ERROR
TEE NEXT 1
718 IF WAL AS[ TO LG-1)M65535 THENM GO TO mﬁnﬁ
¥208 LET MARCA=1: LET Mérdd{ TD LG-1): GO SUB
730 LET BASE=2: LET MARCA=2: GO SUR DB: LET r!l#l'-E 14: LET MARCA=3: GO0 SUB DH: GO
10 184
ragr
58 BEM ANAL 1515 HEXADEC IHAL
Ta@ IF LGS THEN GO TO ERROR
¥ FOR I=1 TO LG-1
TED LET CG=CODE A%{11)
T IF (CG<A8 OR CGXSTY AND (CGCES OR CGMPR) THEN GO TO ERRDR
200 HEXT 1
18 LET MaRCA=3: LET Me=A%( TO LG-1}: GO SUE TMPR
B2 LET MARCA=1: LET BASE=16: GO SUB HD: LET BASE=2: LET AS=H¥+"0": LET HARCA=2
-.ecsuam:mm 189
13
243 REM ERROR

58 PRINT @; FLASH 1; ENTRADA ERRONEA®: BEEP 3,8: GO T 159

DECIMAL el B[NARIO

10 I/ ]

' @3 212

IIIm 102
52

|
— IE el

Para la conversion de un numero en base DECIMAL a
BINARIA, se emplea el sistema de divisiones sucesivax
por dos.

DECIMAL el HE X ADECIMAL

76316
123 47 |16

nEE
H_

Para la conversion de un niamero en base DECTMAL a
HEXADECIMAL, se emplea el sisterma de divisiones
sucesivas por dieciséis.

caso, sustituiremos dichos valores por las letras
correspondientes. En el cuadro se ilustra el pro-
ceso seguido.

El paso de binario a hexadecimal y viceversa, se
efectlda en dos etapas. En la primera convertimos
nuestro niimero a su equivalente decimal, y des-
de aqui a la base que deseemos, siguiendo los
métodos descritos anteriormente. Es convenien-
te, cuando se trate de ndmeros binarios con gran
cantidad de cifras, separarlas en grupos de cua-
tro, comenzando por la derecha. Si el Gltimo gru-
po tiene menos de cuatro digitos, afiadimos el nu-
mero de ceros necesarios, a la izquierda, hasta
completarlo. El ejemplo del cuadro aclarard las
ideas.

El proceso de conversidn entre los distintos sis-
temas, realizado a mano, puede resultar largo y
tedioso. Nuestro Spectrum, sera una gran ayuda.
El siguiente programa realiza todo el trabajo.

N
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LA BOMBA

OR una de esas «casualidades» de la
vida, nos encontramos cumpliendo
nuestro Servicio Militar. Estamos en-
cuadrados en la SERECO (Seccidon de
Reconocimiento), perteneciente a la compaiiia de
armas de apoyo del || Batallén del Regimiento de
Infanteria mds aguerrido de toda la Nacién.
Aparentemente es un dia como otro cualquiera:

Si no hemos conseguido encontrar la clave, nues-
tro Spectrum hara gala de su caballerosidad mos-
tréndonos la palabra de nuestras desdichas.
Como un detalle mds del programa, para facilitar
nuestra tarea, cada vez que realizamos un inten-
to, la letra utilizada queda impresa en la parte in-
ferior de la pantalla, recorddndonos que no debe
volver a utilizarse.

il

luce el sol, nos refresca una suave brisa, los
hombres del | Batallén piden a voz en grito «mas
instruccién...»: una jornada muy normal.

Los caracteres que
aparecen con subra-
yado simple en el lis-

tado, corresponden a
los graficos de las te-
clas cuyo caracter se
subraya.

EL PROGRAMA

De repente, sin apenas darnos cuenta, las sire-
nas de alarma comienzan a ulular; un intenso es-
calofrio y una breve sensacién de ignorancia nos
recorre el cuerpo. ;Qué pasa? Casi al instante
empezamos a correr hacia la compafiia con todas
las fuerzas y velocidad que nos daban nuestras
piernas. Los rumores eran ciertos. jjLos visitan-
tes extraterrestres han invadido la Tierra y rodea-
do nuestro cuartel, situando cargas explosivas en
la fachada principal del Regimiento!!

jEsto era misién para la SERECO! El Teniente
Korsy y el Sargento Multus, mandos de dicha sec-
cion, cubiertos por el fuego cruzado de las ame-
tralladoras y subfusiles que con habilidad supina
manejaban sus hombres, desactivaron con éxito
cada uno de los artefactos que los lagartos ex-
traterrestres habian colocado.

Pero... ;Cémo lo lograron?, jqué método utiliza-
ron para desactivar las claves? Eso es precisa-
mente lo que debemos intentar averiguar con
este programa.

k

El programa utiliza la totalidad de los gréficos de
usuario, de los cuales veinte definen la calavera

Los grdficos editados
junto con CAPS
SHIFT, se represen-
tan mediante la tecla
correspondiente do-
blemente subrayada.

La subrutina generadora de caracteres gigantes, amplia ¢l
patrén habitual de un cardcter del Spectrum, tanio en
anchura como en altura. En el grifico se muestra una
ampliacién de 3»2. | T

COMO JUGAR ’ _
T !

a I 1 T 1
< | R BE
a R i '-
- - ' i
2|l H o

El Spectrum «piensa» una palabra y nosotros te- o [ ] l

nemos que adivinarla, introduciendo en cada se- (B - 111 i i

i 3 : (o { 1 1 5 e £

cuencia del juego una letra. Debemos tener cui- i i e 1 ) | [l y

dado, porgue por cada intento errado, el brazo ex- % E L | o | ‘

tensible del detonador se acercard cada vez mas cw| el . | l i

a la mecha de la bomba. En el momento que se a=>L I ]| (=)

PROPORCIONALIDAD HORIZONTAL

falle por octava vez, el artefacto quedard irrever-
siblemente activado y listo para explosionar.
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Para la necesaria car-
‘ga del cédigo maqui-

‘que el programa sea
ejeculado desde la li-
nea 1650,

El cadigo m'ﬁlqpina_ de
la subrutina de carac-
teres gigantes, ocupa

la direceion 32256.

*.

El diserio del progra-
ma asegura que las
palabras propuestas
por el Spectrum sean
escogidas al azar y sin
repeticion, hasta que
el programa no es in-
terrumpido o cargado
nuevamente,

*

El cadigo maquina
debe estar situado en
la cinta inmediata-
‘mente después del lis-
tado BASIC.

na, es imprescindible

277 bytes a partir de

158

que aparece inscrita en la bomba, y el restante,
el brazo extensible que porta el detonador. Por tan-
to, conviene recordar que tos caracteres que apa-
recen subrayados en el listado, equivalen a los
graficos de las teclas correspondientes; por otra
parte, siguiendo nuestra norma en materia de lis-
tados, los caracteres doblemente subrayados
(sélo podrén ser nuimeros), corresponden a los
grdficos cambiados de dichas teclas, es decir,
CAPS SHIFT + tecla (en modo grafico).

En cuanto al fichero interno gque contiene las 50
palabras que puede elegir al azar el Spectrum,
puede ser ampliado siempre que en la matriz D
definida en la linea BO, realicemos la pertinente
actualizacién; del mismo modo, también sera ne-
cesario ampliar el rango de eleccion del RND (li-
nea 650).

Tal y como ha sido disefiado el programa, las pa-
labras se seleccionan aleatoriamente y sin repe-
ticion. Debido a esto, puede darse el caso de que
al agotarse el banco de palabras, el programa se
detenga con el mensaje E Out of DATA. En este
caso deberemos efectuar RUN, para reciclar todo
el vocabulario.

A la hora de grabar el programa, lo haremos me-

diante el uso combinado de los comandos SAVE

y LINE de la siguiente forma:
SAVE "BOMBA" LINE 1650

Para una mayor estética del programa, hemos uti-
lizado la subrutina de caracteres gigantes de
PSION Computers, incluida en la casete de de-
mostracion de los primeros Spectrum. Dicha sub-
rutina debera ser grabada a continuacién del po-
grama BASIC con la direccién 32256 y una lon-
gitud de 277 bytes.

Para llevar a cabo esta ultima parte de la adop-
cién del programa principal, introduzca en la me-
moria el siguiente programa:

10 REM CARGADOR DE CODIGO MAQUI-
NA

20 CLEAR 32255

30 FOR 1=32256 TO 32532

40 INPUT A

50 POKE I,A

60 NEXT |

70 PRINT “"SITUA LA CINTA AL FINAL DEL
BASIC”

80 SAVE "LIT” CODE 32256,277

Este programa realizard la peticion de los 277 nu-
meros correspondientes al listado de cddigo ma-
quina (introduzcamoslos por filas); una vez que
haya finalizado la entrada de datos, se preparara
la grabacién del codigo maquina, para lo cual de-
beremos situar la cinta inmediatamente a conti-
nuacién del final del BASIC anteriormente gra-
bado (listado BASIC del programa LA BOMBA).

10 REM o 000
28 REM = J.M.MAYORAL SERRAND =
20 REM 203030000 000300
48 LET Su=8
5@ REM GRAFICOS DEF.
60 LET ABDUL=257: PAPER ©: BORDER @: CLS
78 LET G#="ABCOFGHJKLMNOPQRSTUET®
e8 DIM D(S@)
28 PRINT FLASH 1; PAPER 5; INK 1;AT 18,3;° [
MENTO POR FAVOR 5
188 PRIMT INK 5, PAPER 1i FLASH 1;AT 12,6;° "GRAFIC
05 USUARIO ~°
116 DATA BIN epe@eelll,BIN 0B8@1111,8IN BOGA1111,BIN
GBQBSIII.BIN 21110110,BIN 11111111,BIN 11121111 ,BIN @
111111
120 DaTA BIM @,BIN 10@0Q288,BIN 1PAE6968 ,BIN 8,BIN @
(BIN 10pgoRea,.BIN llBe6eec,BIN 11le@ee0
138 DATA BIN @,BIN 1,BIN 1,BIN @,BIN @,BIN 1,BIN 11,
BIN 111
148 DATA BIN 11100008,5IN 11118008,8IN 111186848,BIN
1110990@,BIN 81181110,80IN 11111111 ,BIN 11111111 ,BIN 1
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1811118
158 DATA BIN 11118888,BIN 11111608,BIN 91111100,81IN
@B111118,BIN 88011161 ,BIN 92001011,BIN 88880811 ,BIN 1

11
148 DATA &,8,BIN 00111100,BIN A1111118,255,255,255,2
55

178 DATA BIN 1111,BIN 11111,BIN 88111118,BIN 8111118
8,BIN 1811120@,8IN 110180888 ,BIN 11000008,BIN 11100000
188 DATA BIMN 111,BIN 1111,BIN 1111,BIN @8@11116,BIN
Beei118a,BIN 00081108 ,BIN BOBEA116,BIN GBEA1011

198 DATA 255,255,255,254,BIN 211111166,8IN 00111060,
BIN pe@1egee,BIN aspieasi

208 DATA BIN 11106608,BIN 11110020,BIN 11118080 ,B1N
i1i111eed,BIN @1111808,BIN @1110000,BIN 111088008,BIN 1
1818080

218 DATA @,8,0,0,BIN 8E011161,BIN 8B1111111,8IN @a11
1111,BIN 0111111

228 DATA BIN 06011011,BIN 00111161,BIN B1111181,BIN
11111811,BIN 11116011,BIN 11100111,BIN 11868111,BIN 1
2000011

230 DATA BIN 18111011,255,BIN 11161111,BIN 11888111,

BIN 18080011, 255,255, 255

248 DATA BIN 1i@1ie@ee,BIN 18111184,BIN 1811111@,BIN
11611111,BIN 11801111,BIN 11108111,BIN 11188811,BIN 1
1808661

250 DATA 2,8,8,8,BIN 19116000,BIN 11111080,81N 111111
88,BIN 18111108

268 DATA BIN ©0011101,1,7,BIN 1111,BIN 1111,BIN Ba8@
8118,0,8

270 DATA BIN 10000801,BIN 11800081,BIN 11888881 ,BIN
11008000 ,B1N 10008000,0,0,0

288 DATA BIN 1B811861.BIN 10@11601,BIN 10811801,0,25
5,BIN 81111116,BIN @@111168,8

298 DATA BIN 18008001,BIN 18000811,BIN 10008811,RBIN
eeeeeall, BIN 10600061,08,0,0

388 DATA BIN 18111184,BIN 10080860,BIN 111068800,BIN
11198608 ,BIM 11000000,5,0,8

319 DATA @,BIN 10000081,BIN 11108111,255,255,BIN 111
B0111,BIN 10006801,0

320 DATA 127,32,74,44,77,46,32,77,65,89,79,82,65,76,
32,83,69,82,82,65,78,79

330 POXE 23458.8

¢
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160

348 RESTORE 18
358 FOR N=1 TO LEN G¥
3608 FOR K=8 TO 7

READ A
380 POKE USR GS{N)+K.A
398 NEXT K
488 NEXT N
418 INK 9: CLS
428 REM DIBLID BOMBA
438 CIRCLE 51,108,480

448 PRINT INK 6;AT 7,4; 4B CO°
458 FRINT [INK &:AT 8,4;" FGH °
468 PRINT INK &;AT 9.4;° m,

A7E PRINT [INK &;AT 18,4;°

A88 PRINT INK &;AT 11,4; m
498 PLOT 46,141: ORAW 0,10
588 ORAM 12,8: DRAW @,-18
5108 FOR X=58 TO 53

528 PLOT X,151

530 DRAW 8,23

548 MEXT X

558 FOR X=48 TO 58

5608 PLOT X,142: DRAU 0,7

378 MEXT X

588 FOR R=1.3 TO 1.5 STEP .85
598 PLOT 48,65

&80 DRAV B,78,-PI/R

618 MEXT R

&20 LET FALLO=8

638 IF SW=1 THEM RETURN

648 REM ELECCION PALABRA

659 LET PAL=INT (RND#®58)+1
&68 IF DCPALY THEN GO TO 450
&78 LET D(PAL)=1

£88 RESTORE 1148

£99 FOR N=1 TO PaL

788 READ A%

718 NEXT N

728 DIM NS(LEN A%): GO SUB 938
738 REM INTRODUCCTON INTENTOS
7A@ FRINT PAPER 6;AT Z1,8%° INTRODUCE LETRA
758 LET K$=INKEYS

768 IF CODE KEs<65 OR CODE K$>98 THEN GO TO 758
778 BEEF .2,4

TEA PRINT AT 21,8: PAPER @;"

798 REM JUEGO

808 LET SWCO=8

A18 FOR N=1 TO LEM A%

820 IF AS(N)=KS THEM PRINT IMX &;AT 18,14+N;K$: LE
T SUCO=1: LET N&C(NI=A$(N)

338 MEXT M

@49 IF ASsN& THEN GO TO 1018

858 IF SWCO THEN GO TO 738

868 PRINT AT 19, (FALLO+3)x2;KE

878 LET FALLO=FALLO+1

/B8 RANDDMIZE

8908 IF FALLO=8 THEN GO SUB 988: GO TO 1208

f88 GO SUBR 988

910 GO TO 730

920 REM RAYITAS

930 FOR R=1 TO LEN A%

248 PRINT INK A;AT 18,1448;°-

958 MEXT R

240 RETURN

970 REM ANIMACION

988 PRINT IMK A:AT @,31-FALLO%3; 111"

299 PRINT OVER 1:; BRIGHT 1; FLASH 1; PAPER &; INK 2
$AT B, 30-FALLOXS; 8"

1808 RETURN

1818 REM PALABRA ACERTADA

1020 FOR N=8 TO 31

1838 PRINT PAPER @;AT 19,M;° °

1848 NEXT N

1858 LET P$="MUY BIEN HUCHACHO!"

1068 LET ¥YY=138: LET XS=1: LET YS=2

1876 BRIGHT 1: INK 4

1688 G0 SUB 1558: INK 9: BRIGHT @

1698 FOR M=1 TO 5@

1190 BORDER 2::1:::: BORDER 4: BORDER &:

1118 BEEP .81,48

1120 MEXT N

1130 PAPER B8: BORDER 0: CLS : GO TO 438

1140 REM B.DATOS (58 PALABRAS)

1158 DATA “TRANSFORMADOR™, "BUTACON , "CARPETA”, " TELEFD
ND®,"SOFA’, "CIGARRD , "SPECTRUM® , " IMPRESORA' , "MICROSCO
PIO®, "CARTERA®

1140 DATA °LIBRO", "INTERFACE®, “PESCADD’, “LEOPARDO", C
OMPAS®, " TELEVISOR' , *COCINA® , "LAGARTO' , “ZAPATILLA" . ' TE
CNOLOGIA™

1178 DATA “LEXICO", PTERDDACTILOD", "LASER™, "CEMICERO",
"CUARTILLA®,"GATITA", "AMALISTA" , "FERNANDO ", " INGELEK ",
"TELEX"

1188 DATA "WISITANTE® , "VULGARIDAD ", " ZANAHORIA® . "PSIOU
TATRIA", "MAYORDOMO ", "HMAYORAL * , "FOTOGRABADO" , "MILITAR"
. TAMETRALLADORA" , "ESTADISTICA®

1198 DATA 'DESLIZAR®, "ABECEDARID® , "COMBUSTIBLE ", "CABE
CERA®, "AXIOMATICO® , "XILOFONO® , "UENTRICULD® , "NITROGLIC
ERINA", "FIRAMIDE", *LEFIDOFTERD"

1268 REM FIN JUEGD

1218 FOR N=31 TO 7 STEP -1

1228 PRINT PAPER @;AT ©,N;"

1230 MNEXT N

1248 PRINT PAPER 2; INK &; FLASH 1; BRIGHT 1; OVER 1
AT 1.6;° "iAT 2,8:° °

1498
1588
1518
1520
1538
1548
1550
1540

1579 POK

FOR H=1 TO 2@

BEEF .85,48: BEEF .84,30
HEXT N

FOR ¥=173 TO 159, STEP -1
PLOT 58,Y

DRAW FLJ‘SH @; BRIGHT 8; OVER 1; PAPER B; IMK 8;

NEXT ¥
FOR C=7 TO & STEP -1
FOR M=1 TO 12

PRINT OVER 1; PAPER C; INK 93;AT N+2,1;"

NEXT M

MNEXT C

FOR N=1 TO 12

PRINT PAPER 8;AT N+2,1;°
NEXT M: CLS

LET P$="BOOM!!"

LET x5=5: LET v$=8: LET YvY=3a
INE 3

GO SUB 1558

LET P$="LA PALABRA i
'EET ¥5=2: LET ¥§=3: LE'I' “yv=100
GO su; 1558

LET Ps=A%

LET X5=2: LET ¥Y5=2: LET ¥Y¥=13@
INK &

GO SUB 1556

IF INKEY$="" THEN GO TD 1528
INK %: CLS : GO TO 438

REH SBR. CARACT. GIGANTES

LET xx={25&~8BwxanlEN p%)/2
LET i=23306

t POKE i+4,8

1588
1598
1688
1610
1628
1638

LET i=i+d: LET w=LEHN p%
FOR =1 TO w

POKE i+q,CODE p$iq)
NEXT g

POKE i+w+1,255

LET w=USR 32256

1448 RETURN

1650
1668
1678
1488
1598
1768
1710
1728
17389

REM AUTO-EJEC. DBLIGATORIA
CLEAR 32235

LOAD " "CODE

CLS

LET SW=1: GO SUB 5@

LET SU=
LET Ps=

LA®

LET XX=1@8: LET XS5=2: LET Y5=2: LET YY=38

GO SUB 1548

LET XS=4: LET Y¥S5=11: LET YY=38

LET K$="BOMBA

E i,xx: POKE i+l,yy: POKE i+2,xa: POKE it3,ys

1748 FOR N=1 TO S

1778 LET XX=N®32+45

1788 LET P$=K$(M}

1798 IHK H+1

1868 GO SUB 1568

1818 NEXT N

1820 LET P$=""

1838 FOR N=1 TO 22

1848 READ ABDUL

1858 LET P#=P$+CHR% ABDUL

1868 MEXT N

1878 PRINT INK 9;AT 28,1;P%

1868 FOR N=1 TO 208

1898 MEXT N

198@ BEEP .5,30

1918 CLS

1920 INK %

1938 GO TO 438

23 15 a1 126 a5 34 @ 71
111 &8 208 28 @ a1 a1 A1
23r e 54 92 L 42 a ‘o8
a4 1 58 11 91 Ssa @ 91
58 18 71 a8 =3 21 &2 9
58 =1 1 126 a5 aa 2 1
T = 3 o1 58 3 * &1
32 14} 58 4 21 61 3z 24
58 14 21 i S8 12 2 | %
58 18 21 129 5 az 252 S8
ia 91 az ] 91 195 3 126
=% 4 21 58 13 21 71 58
9 21 128 o8 - w1 42 2
21 195 3z 126 bt} B 71 a8
12 21 71 58 7 o5 | 58 T
21 58 13 91 e 197 285 164
126 193 = i @1 58 T
21 13 32 241 58 8 ?1 &8
=11} #1 3 32 221 S8 &
91 195 a8 126 128 64 32 16
8 2 i SE 142 92 38
255 71 58 141 7 158 71 58
a8 a1 238 248 111 58 7 91
254 192 208 1 a 31 239 i
1683 2a3 28 i 29 283 8 283
29 283 28 xn3 29 62 aa 168
183 58 142 92 168 176 11% 58
T bal i & prac ] T 244 64 143
128 31 a 31 238 24 188 183
128 23 23 230 24 111 58 a8
91 i | 31 31 31 238 31 181
111 235 33 156 124 128 238 7
il 3 a kol 26 33 &
21 283 ) ae 3 176 18 281
ar 176 a7 18 201



