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DATOS EN PROGRAMA

A hemos visto en capitulos anterio-
res dos de las formas posibles de
asignar valores a las variables: la pri-
mera de ellas, a través de la senten-
cia LET, y la segunda, mediante INPUT. Por am-
bos procedimientos, se reemplaza el valor gque
hasta el momento tiene una variable, del tipo que
sea, para adoptar en adelante el indicado por las
sentencias de asignacién (LET o INPUT).
En el primer caso, el nuevo valor asignado a la
variable en cuestion es el indicado por la cons-
tante o variable situada a la derecha del simbolo
de igualdad. En el segundo, la asignacion se rea-
liza por el valor que introducimos mediante IN-
PUT, en el mismo momento de la ejecucion del
programa, y es, por supuesto, el valor aceptado
por el teclado.
Ademas de estos dos sistemas que acabamos de
repasar, existe un tercero todavia desconocido
para nosotros. Su objetivo es recuperar datos
contenidos en el propio programa, que han sido
situados en el lugar deseado, por medio de la pa-
labra clave DATA.
En realidad, la operacion de inclusion de datos
en el programa se realiza a través de la senten-

En la asignacion de valores, entran en juego tres sistemas:
LET, INPUT y READ-DATA-RESTORE.

cia DATA, mientras que la recuperacion se efec-
tda por medio de la sentencia READ; pero esta
claro que la utilizacion de la segunda, implica ha-
ber hecho antes uso de la primera, por lo cual
ambas instrucciones quedan estrechamente vin-
culadas, dado que ninguna de ellas tiene sentido
sin la otra. Nos encontramos ante un NUevo caso
de «simbiosis» informdtica, similar a la descrita
en el tratamiento de bucles mediante FOR vy
NEXT.

Si tratamos de encontrar un sentido practico a
este conjunto de sentencias, nos damos cuenta
en seguida de su utilidad para incluir datos fijos
en el programa, como pueden ser nombres de da-
tos a pedir por medio de un INPUT, la lista de
los meses del afio, etc... Asi pues, dada su con-
siderable importancia, pasemos al estudio ex-
haustivo de este sistema de lectura de datos.

ik

RESTORE

LA SENTENCIA DATA

La palabra clave DATA puede incluirse en cual-
quier parte del programa, siendo su misidn infor-

Una linea que comien-
za con la sentencia
DATA, provoca una
interpretacién espe-
cial, calificando la li-
nea en cuestion comao
datos, que serdn acce-
sibles mediante algu-
na sentencia READ
situada en el progra-
ma.

*

RESTORE altera el
orden secuencial de
ejecucion de las lectu-
ras de los elementos
de las DATA, de for-
ma similar a como ac-
tia una sentencia GO
TO en las lineas de
instrucciones conven-
cionales.

*

Cuando tratamos de
leer un elemento su-
perior al ditimo de los
contenidos en las
DATA, nos encontra-
mos con &l mensaje
de error E Out of
DATA.
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En una sentencia
DATA pueden combi-
narse los dos tipos de
datos, numéricos y de
cadena, separados por
comas [,).

%

La lectura de los ele-
mentos de las DATA
s5e produce de forma
secuencial, a partir
del numero de linea
mas bajo hasta el dlti-
mo, elemento por ele-
mento.
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l.ay sentencias DATA se emplean para el almacenamiento
de datos en el programa.

mar al intérprete del BASIC que la linea que la
contiene no debe ser interpretada como una li-
nea de programa convencional. Su significado en
Castellano es DATOS, y precisamente eso es lo
que pretende comunicar al intérprete BASIC: «No
te preocupes por esta linea, pues sélo contiene
datos que seran leidos mediante READ»,

De algiin modo, existe un cierto paralelismo de
concepcién entre esta sentencia, y otra que ya
nos es muy familiar: REM. También en el caso
de REM, las lineas que comienzan con esta pa-
labra clave no son interpretadas comao lineas con-
vencionales por el ordenador, aungue existe una
diferencia fundamental en cuanto a operatividad
entre una sentencia y otra.

REM hace que el ordenador ignore por completo
el contenido de la linea, ya que su funcion es me-
ramente de ayuda a la documentacion del pro-
grama. DATA, sin embargo, provoca una inter-
pretacion diferente, calificando la linea en cues-
tion como datos, que serdn accesibles mediante
alguna sentencia READ situada en el programa.
A pesar de que, como ya hemos dicho, las lineas
de DATA pueden situarse en cualquier parte del

programa, existen dos criterios preferentes de co-
locacidn, por motivos de claridad y modularidad
del mismo.
El primer criterio es el de emplazar todas las lineas
de DATA agrupadas al final del programa. El se-
gundo, consiste en situarlas inmediatamente a
continuacidn de la linea que contiene su senten-
cia READ correspondiente, es decir, empareja-
das con la instruccién que hace uso directo de
ellas.
La eleccidn de uno u otro sistema queda al libre
albedrio del programador, aunque no debemos
olvidar que se trata de simples recomendaciones
referentes a la forma y no al fondo, y que el pro-
grama funcionard exactamente igual si hacemos
caso omiso de ellas.
Ahora bien, sin duda nos preguntaremos, que si
la situacién de DATA puede ser tan andrquica
como ha podido parecer, jcomo sabe el ordena-
dor qué dato leer al ejecutar un READ? jacaso
puede haber un solo dato en el programa? Evi-
dentemente, la sequnda pregunta cae por su pro-
pio peso; jno seria de mucha utilidad poder alma-
cenar un solo datol Aclaremos pues la primera
cuestion.
Si bien no importa el punto del programa en que
se sitden las DATA, si es fundamental el orden
en que se encuentren. Veremos esto mds clara-
mente con un ejemplo: supongamos que tenemos
un programa de sdlo dos lineas...

10 INPUT "NUMERO" ;N

20 PRINT N*N
Este programa funcionard a la perfeccidn, solici-
tandonos la introduccién de un ndmero, y escri-
biendo a continuacion su cuadrado; ahora bien,
iqué sucede si cambiamos los nimeros de las
instrucciones?

23 INPUT "NUMERO"" ;N

57 PRINT N*N
Absolutamente nada; todo funcionard igual de
bien. Sin embargo, alterar el orden de las ins-
trucciones, aun conservando su numeracion ini-
cial, puede conllevar efectos catastréficos...

10 PRINT N*N

20 INPUT "NUMERO";N

Entre READ, DATA y RESTORE se produce un caso de «simbiosis» informiitica, similar al bucle FOR-NEXT.
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De esta forma tan gréfica, habremos podido com-
probar que lo impaortante en el programa no es el
nuimero de las lineas de instruccidn, sino el or-
den en que estas aparezcan. Esto mismo sucede
con las DATA.

Cuando por primera vez se ejecuta una sentencia
READ (lectura de DATA), el intérprete BASIC co-
mienza a buscar desde el principio del programa,
hasta encontrar la primera sentencia DATA; en-
tonces, lee el primero de los datos, y «recuerdas»
en qué posicidn se encuentra éste, mediante un
elemento gue denominaremos PUNTERO DE DA-
TOS (DATA POINTER]. Al realizar una siguiente
lectura (READ), el intérprete buscari el préximo
dato a partir del dltimo localizado (puntero de da-
tos), de forma que ya no vuelva a leer otra vez el
primero de los datos, almacenando la nueva po-
sicion en el puntero. Esta operacidn se repetira
siempre al ejecutar un READ.

Ahora que ya conocemos el funcionamiento ge-
neral del sistema de DATASs, entraremos de lle-
no en la sintaxis y caracteristicas especiales de
estas sentencias.

1® REM

2@ PRINT
3@ LET A=10

40 IF A=8 THEN GO TO 1@

5@ PRINT SGN A
60 REM

70 PRINT ABS A;

80 DATA 315

90 DATA 822,33

100 REM

110 DATA "B''H"

120 RESTORE : READ C

O o olo e le i onls

USO COMBINADO DE READ Y DATA

La primera puntualizacién acerca de la sentencia
DATA. es que dentro de una misma linea pue-

i

10 REM

20 PRINT

30 LET A=10

40 IF A=B THEN GO TO 10
5@ PRINT SGN A,

60 REM

70 PRINT ABS A;

90 DATA
100 REM
1@ DATA
120 RESTORE:READ C
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El lugar del programa en que se sitden las sentencias
DATA es indiferente, lo gue importa es el orden de
colocacion.

den incluirse varios datos, separdndolos con co-
mas (,). La segunda, es que los datos no numé-
ricos deben incluirse entrecomillados. Lo vere-
mos mds claramente en el siguiente programa de
ejemplo:

30 FG’H'“ETTmFﬁlm_AT

| DATA 315
Il DATA 8,22,33
Il DATA"B"/H"

it

Como breve comentario a este programa, pode-
mos decir que, en la linea 20, se imprime la ca-
becera de las dos cclumnas de datos, en la linea
30 se situa el bucle de lectura e impresidn de los
nombres de los meses del afio y, por Gltimo, en

Las sentencias DATA, af igual que REM, son ipnoradas
por el intérprete BASIC al pasar por ellas.

RESTORE puede ir
seguida de un argu-
mento NUMEerico, que
indica el ndmere de li-
nea donde se quiere
recomenzar la lectura
de datos mediante
READ; de carecer de
gste argumento, se
produce una restaura-
cion total al primer
elementa de la prime-
ra linea de DATA.

%

Enm la lectura de
DATA, hemos de te-
ner cuidado para que
el tipo de dato leido
corresponda con el de
la variable a asignar
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Dentro de una misma linea DATA, se pueden incluir
varios elementos separados por comas (,).

la linea 40, se hace lo propio con el nimero de
dias de cada mes.

Hemos dejado deliberadamente en el olvido las
lineas 50 a 80, que contienen los datos (DATA)
para las sentencias READ.

La senfencia READ se utiliza para fa lectura de DATAx,

Las sentencias DATA pueden cobijar tante datos
numéricos, como de cadena, o combinaciones de ambos.

En ellas debemos significar dos cosas: la prime-
ra, la calificacidon del tipo de dato a leer por me-
dio de las comillas, y la sequnda, el hecho de que
el intérprete, en su discurrir secuencial por las li-
neas de programa, ha pasado por encima de las
DATA sin producirse ningln tipo de inconve-
niente.

Este hecho se debe a que, como hemos dicho an-
teriormente, son calificadas como lineas sélo uti-
lizables por las sentencias READ del programa,
en este caso, las de las lineas 30 vy 40. Como
comprobacién, podemos incluir una sentencia
STOP en la linea 45, obteniendo idénticos re-
sultados:

o Py =

- F g
s Ty

Como también habremaos notado, el tipo de varia-
ble que se utiliza para READ, debe corresponder
con el tipo de dato leido de la DATA, puesto que
de no ser asi, el programa se detendria con un
error C Nonsense in BASIC. Asi pues, recapitu-
lando, el proceso completo que se desencadena
durante la ejecucién de un READ es:

1. Lectura del préximo elemento de DATA.

2. Actualizacion del puntero de datos y

3. Asignacidn del dato leido a la variable indica-
da tras READ.

Otra caracteristica interesante de la sentencia
DATA., es la de poder mezclar los dos tipos de da-
tos, numéricos y de cadena, en una misma linea.
Esto nos va a permitir codificar de nuevo el pro-
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Diggrama de flujo del programa "MESES Y IMAS™,

Varios READ, al igual que DATA, se pueden encadenar
mediante comas (,).

grama, de una forma mds simple, para escribir
los datos en horizontal, y no en vertical, como en
el programa del ejemplo anterior:

10 REM - MESES Y DIAS

20 PRINT "M ES E S"”,”"DIAS"""

30 FOR I=1 TO 12:READ X$.X:PRINT
X$,X:NEXT I

40 DATA ""ENERO’'’,31,"'FEBRE
RO",28,”"MARZO"",31

50 DATA ""ABRIL,30.”"MAYO"".31,"JU
NIO"",30

60 DATA “‘JULIO"",31,''AGOS
TO'",31, SEPTIEMBRE",30

70 DATA ""OCTUBRE’’,31, 'NOVIEM
BRE’",30,”DICIEMBRE"",31

El nuevo programa contiene ademas una modifi-
cacidn sustancial, que ha eliminado la antigua li-
nea 40: en la linea 30 podemos apreciar una sen-
tencia READ con sus elementos separados por
comas. Del mismo modo que la sentencia INPUT
permite la peticion de mas de un dato, separando
éstos por una coma (,}, puede efectuarse la lec-
tura de varios elementos por medio de READ, se-
parando los elementos también mediante coma
{.}-
Antes de continuar, convieng hacer una aclara-
cidn acerca del comportamiento de READ con
DATAs de mas de un elemento. Realmente este
es el caso mds frecuente, y READ los trata como
si estuvieran en lineas DATA separadas, es de-
cir, el puntero de datos no sefiala la Gltima linea
leida mediante READ, sino el dltimo dato leido.
Debido a esto, la estructura siguiente: 10 DATA
31.28,30,31, es totalmente equivalente a_..

10 DATA 31

20 DATA 28

30 DATA 30

40 DATA 31
De igual modo, el tratamiento de READ con se-
paracion de comas, es el mismo que si se encon-

il

Pueden incluirse va-
rios elementos dentro
de una misma linea de
DATA, separandolos
con comas [.).

%

Por medio del conjun-
to de instrucciones
READ y DATA pue-
den recuperarse datos
contenidos en el pro-
pio programa. Ambas
sentencias quedan es-
trechamente vincula-
das, puesto que nin-
guna de ellas tiene
sentido sin la otra,

*

La palabra clave
DATA puede incluirse
en cualquier parte del
programa, siendo su
misidn la de informar
al intérprete del
BASIC, que la linea
gque la contiene no
debe ser interpretada
como una linea de pro-
grama convencional.

*

Varias sentencias
READ pueden ser en-
cadenadas mediante
comas (.).
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¢ IX DATA
. X DATA
X| DATA
XIl DATA

bl Tl L e R

Cada vez gue se ejecata un READ, se actualiza el puntero
de datos.
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Al intentar efectuar mis READs gue DA'TAs tiene of
programa, produciremos un error del tipo E Qut of
DATA.

Ei RESTORE puede operar a partir del niimero de linea
gque deseemos.

XI DATA
XII DATA

L T il |

traran en lineas diferentes: el dato leido de DATA
es asignado exclusivamente a la variable que co-
rresponda. Por tanto, la linea 10 READ XY, tie-
ne un efecto idéntico a...

10 READ X

20 READ Y

LA SENTENCIA RESTORE

Segun lo dicho hasta ahora, de forma similar a
como el intérprete del BASIC evalda el progra-
ma, instruccion por instruccién, a partir del nt-
mero de linea mas bajo hasta el Gltimo, se pro-
duce la lectura de los elementos de las DATA.
Cuando el programa llega a su término, por ca-
recer de una siguiente instruccion a ejecutar, este
se detiene. Sin embargo, ;qué sucedera si agota-
mos todas las DATA de un programa y ensaya-
mos un nuevo READ?

Obtendremos, Idgicamente, un mensaje de error,
en este caso del tipo E Out of DATA (Fuera de
DATA). Lo cierto es que, en algunas ocasiones,
y debido a necesidades de programacion, se pre-
cisa leer una y otra vez mediante READ las mis-
mas lineas DATA,; ello implica la necesidad de
volver atrds el puntero de datos, algo parecido a
«desleer» los elementos leidos por READ.

Para solucionar este problema, el BASIC dispone
de la sentencia RESTORE (RESTAURA,). Esta al-
tera el orden secuencial de ejecucién de lectu-
ras, dentro de los elementos de DATA, de forma
similar a la alteracion que en el discurrir de un
programa, produce una sentencia GO TO. Para
ser mas exactos, tiene la propiedad de situar el
puntero de datos al comienzo del programa, de
igual modo que si acabara de ser ejecutado me-
diante RUN.

RESTORE va aun mas lejos, y nos permite colo-
car el puntero de datos en el nimero de linea
que deseemos, si bien no a partir del dato con-
creto que queramos. La sentencia RESTORE
puede ir seguida o no de un argumento numMéri-
co, correspondiente al nimero de linea donde se
desea recomenzar la lectura de datos mediante
READ; de carecer de este argumento, el BASIC
supone que la restauracion de las DATA debe
ser total, debido a lo cual, se le otorga al puntero
el valor de la primera linea.

Como en el caso de la situacion de las DATA, ca-
rece de importancia que el RESTORE se ejecute
a una linea donde no exista ningdn dato. Simple-
mente, el ordenador considerara ese punto como
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inicio de la bisqueda de una DATA a leer
(READ]).

Veremos ahora un ejemplo de utilizacién conjun-
ta de las sentencias READ, DATA, y RESTORE,
ampleadas para la depuracidn de errores, en la
introduccién de una fecha por el teclado.

18 REM DEPURACIOM DE FECHAS - J.M.LOPE
Z MARTINEZ

20 INPUT "Fecha:"; LINE F4$:
»6 THEN GO TO 11@

38 FOR I=1 TO &

4@ IF F$(I3<'8" OR Fst(l)»'9"
TO 118

50 NEXT I

40 IF NOT VAL F$( TO 2) DR NOT VAL F#(
3 TO 4) OR VAL F%(3 TO 4)»12 THEN GO TO

11@

78 RESTORE

8@ FOR I=1 TO VAL F%$(3 TO 4):
NEXT I

28 IF VAL F$( TO 2)>D THEN GO TO 118
188 LET E$="": GO TO 128

11@ LET E$="ERROR!"

128 PRINT F4$,E$: GO TO 28

138 DATA 31,29,31,30,31,30,31,31,38,31,
36,31

IF LEN F#%<£

THEN GO

READ D:

Al efectuar READ, hay gue vigilar que el tipo de variable
a asignar coincida con el tipo de dato a leer.

DATOS DATO

Este pequefio programa resuelve, aungue no de
forma exhaustiva, el problema de depurar la en-
trada de una fecha que deseamos sea coherente,
imprimiendo por cada nueva entrada dos colum-
nas, en la primera de las cuales figura el dato in-
troducido mediante la sentencia INPUT, y en la
segunda un indicativo de si éste es o no correcto.
Decimos que la depuracion no es exhaustiva, por-

RESTORE

| DATA
Il DATA
IIIDATA
IV DATA
V DATA
VI DATA
- VIl DATA
ViIl DATA
: 1X DATA
X DATA
X1 DATA
Xl DATA

o rre

=
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La sentencia RESTORE, se emplea para restaurar a su
posicion inicial el puntero de datos.

que no tiene en cuenta para nada el afo, es de-
cir, admite desde el 00 hasta el 99, no reparando
por tanto en si éste es bisiesto o no; consecuen-
temente, siempre se admite la fecha del 29 de fe-
brero. Para que podamos comprobar el funciona-
miento del programa, deberemos introducir la fe-
cha en el formato dia (2 digitos), mes (2 digitos)
y afio (2 digitos). Asi por ejemplo, la fecha 15 de
julio de 1908, se expresaria como: 150708.
Dicho esto, entraremos en el comentario del pro-
grama. En la linea 20, se acepta la fecha F$ des-
de el teclado, mediante un INPUT LINE. Recor-
daremos gue esta sentencia tiene la ventaja de
no efectuar la peticion del dato alfanumérico en-
tre comillas, y que para interrumpir el programa
durante su ejecucion, debemos teclear CAPS
SHIFT + 6. En la propia linea 20, se establece
un control para averiguar si la longitud de la ca-
dena de caracteres entrada es o no diferente de
6. Si lo es, se salta a |a instruccidn 110, donde
se canaliza la gestién de fechas con error.

En las lineas 30 a 50 se comprueba si alguno de
los seis caracteres entrados no fuera numérico.
Esto se consigue con un bucle FOR-NEXT desde
1 hasta 6, comprobando cardcter a cardcter si és-

i

Las lineas de DATA
pueden situarse en
cualquier parte del
programa, aunque
suele seguirse el cri-
terio de incluirlas al fi-
nal del mismo, o in-
mediatamente a conti-
nuacién de la senten-
cia READ que hace
uso de ellas.

*

En las sentencias
DATA los datos no
numericos deben in-
cluirse entrecomilla-
dos,

231




EAEAEN N ENEN NN BASIS 0I5 S0 0 0 0 0 %,

tos son inferiores a O o superiores a 9. Caso de
serlo cualquiera de ellos, se salta a la instruc-
cién 110; de no ser asi, el programa continda en
secuencia con las siguientes instrucciones.

Ya nos es conocida la potencia de interpretacion
de la sentencia VAL, y es debido a esto que nos
vemos obligados a la inclusién en el programa de
las lineas 30 a 50. El motive es que, en las li-
neas de programa siguientes, hacemos compro-
baciones con los valores numéricos (VAL) de los

Diagrama de flujo del programa "DEPURACION DE
FECHAR".

l INICIO ’

232
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¢ERROR
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DIASY

tres segmentos de dos caracteres, de los cuales
se compone la cadena F$; donde los dos prime-
ros caracteres de la cadena indican el dia, el ter-
cero y el cuarto el mes, y los dos dltimos (quinto
y sexto), el afo.

Si hubiéramos permitido que se filtrara algiin ca-
rdcter no numérico, por ejemplo A4, en las posi-
ciones tercera y cuarta de la cadena, correspon-
dientes al mes, al calcular el VAL de este seg-
mento de la cadena, hubiéramos obtenido un
error 2 Variable not found (variable no encontra-
da), puesto que el intérprete BASIC supone que,
al no ser numérico el segmento analizado, debe
buscar el valor de la variable A4 en la memoria
del ordenador, lo cual motiva la aparicion del
error.

En la linea 60 se establece la comprobacion de
si el dia y el mes son cero y, en el caso del mes,
si ademds no es superior a 12 Al detectarse cual-
guiera de estos errores, puesto que los operado-
res relacionales son de tipo OR, se bifurca la eje-
cucidn a la instruccion 110.

En la linea 70 se ejecuta una sentencia RE-
STORE. Esta, al carecer de ndmero de instruc-
cién como argumento, inicializa el puntero de lec-
tura de DATA a la primera linea. Por otra parte,
en la linea 8O, hemos codificado un bucle FOR-
NEXT, que efectia tantas lecturas READ de la
DATA, como indica el VAL del segundo segmen-
to de la cadena F$, que contiene los meses.
En la linea 90, y una vez obtenido el valor de la
variable D, que indica el nimero de dias de que
consta el mes, se efectlda la comprobacion de si
los dias, primer segmento de la cadena F$, son
0 no superiores a este nimero maximo. Caso de
serlo, el programa se desvia a la instruccién 110.
Si todas las comprobaciones de error hechas has-
ta el momento han fracasado, el programa con-
tintia en secuencia y accede a la linea 100, en la
cual se anula el contenido de la variable E$, y
se salta a la instruccion 120, para imprimir en la
pantalla la cadena tecleada y el contenido de la
variable E$, que puede ser nada o el mensaje
"ERROR!".

Para el caso de los saltos que se puedan produ-
cir a la linea 10, por deteccién de errores en la
depuracidn, se asigna el valor de "ERROR!" a la
variable E$ y, seguidamente, se pasa a la impre-
sion en dos columnas de la linea 120, para vol-
ver inmediatamente al INPUT de la 20, cerrando
el ciclo de programa.

Debemos observar, para valorar en su medida la
utilidad de la sentencia RESTORE, que el pro-
grama vuelve al INPUT sin cesar, tanto en el caso
de que se hayan producido errores como si no.
De no haber incluido la instruccién 70 que con-
tiene el RESTORE, la primera pasada del pro-
grama hubiera resultado satisfactoria, pero la se-
gunda habria producido un error, al intentar leer
elementos por READ mas alld de los incluidos
en la instruccién 130. ' ¥ |
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GRAFICOS ANIMADOS

L dltimo capitulo nos sirvid de intro-
duccion al dinamismo a pantalla
completa, y tuvimos la oportunidaéf
de comprobar la eficacia de una de
las técnicas a este fin; el dinamismo por intermi-
tencia. Sin embargo, quedd pendiente el estudio
de otras dos técnicas, a cual mas importante, que
concentraban su accidn independientemente so-
bre el drea de atributos, y sobre el archivo de ima-
gen. Pasaremos a continuacién a dar cumplida in-
formacion de ambas.

CONTROL DE ATRIBUTOS

Como ya sabemos, la imagen compuesta en la
pantalla del televisor por nuestro ordenador, no
es a efectos de programacion un todo tnico; ésta
se divide en dos componentes absolutamente di-
ferentes: la forma de la pantalla y el color de la
misma. La técnica de dinamismo por atributos, se
basa precisamente en la animacion de uno solo
de estos componentes: el color.

Efectivamente, la alteracidn rdpida de los colores
de la pantalla, aun sin afectar a la forma de la
misma, es decir, los grdficos, textos, etc., que la
integran, tiene de por si un efecto dindmico de
gran interés. Vamos a comprobarlo mediante un
sencillisimo ejemplo:

10 INK O

20 PRINT AT 11,12;"MENSAJE™
30 PAUSE 5

40 INK 7

50 PRINT AT 11,12;""MENSAJE"*
60 PAUSE 5

70 GO TO 10

Aparentemente, el contenido escrito en el archi-
vo de imagen se altera, apareciendo y desapare-
ciendo, sin embargo, tanto en la linea 30 como
en la 50 escribimos un idéntico mensaje. Efecti-
vamente, el contenido del archive de imagen no
ha variado; no obstante, hemos alterado el del
area de atributos, cambiando el color de escritu-

ra del mensaje, alternando la tinta O (negro), con
la 7 (blanco, que sobre fondo blanco se hace
imperceptible).

Seria por tanto interesante poder someter a toda
la pantalla, o al menos a gran parte de ella, a un
proceso similar. Dado que las dimensiones del
area de atributos son de relativa consideracion
{768 bytes), y que precisamos un efecto prédctica-
mente simultdneo sobre todo el 4rea a tratar, nos
veremos en la obligacion de recurrir al cédigo
maquina.

La subrutina que presentamos a continuacion,
denominada ATRIBUTOS, somete a cada byte del
area del mismo nombre, a las siguientes trans-
formaciones:

* Incrementa el cédigo de la tinta, cuidando de
no sobrepasar el valor 7.

* Incrementa el cédigo de fondo, teniendo la mis-
ma precaucién que en el paso anterior.

* Deja inalteradas las cualidades de BRIGHT
(brillo) y FLASH (intermitencia).

Todo esto puede gue no nos parezca de un exce-
sivo interés, sin embargo, merece la pena que in-
troduzcamos el siguiente programa de demostra-
cidn; su efecto sin duda nos sorprendera.

18 REM ATRIBUTOS - C.DE LA O5SA & F.LOPEZ MARTINEZ
2@ DATA 1,8,88,17,8,3,16,60,238,7

3@ DATA 183,19,198,8,238,56,111,10,238,192

4@ DATA 133,132,2,3,27, 122 179,32,233,281

=1 CLERR 3249‘? FBR I= B 29

e PDKE 32509*!..'

8@ NEXT I

98 BORDER 1: PﬂF”EE 1: CLS
ie@ FOR I=8 TO 7

118 PRINT FPAPER I;"

12ﬁ NEXT I
PRINT AT 2,145 PAPER 2; INK 9;°RUN"3AT 3,53 PAPE
R 3. EHCICLUPEBI# PRACTICA® ;AT 4,9; PAPER 4;'DEL SPE

Ldﬁ FBR I=8 TO 19

158 READ J,K: LET L=I1-8=INT (1/8)

168 PRINT AT J,K; PAPER Li® "3AT J+1,K; PAPER L;"
TAT J+2,K;

1?0 MEXT I

180 DATA 9,15,10,13,11,11,12,9,13,7,14,5

198 DATA 15,7,14,9,17,11,18,13,1%9,13

268 DATA 18,17,17,19,16,21,15,23,14,25

218 DATA 13,23,12,21,11,1%,10,17

228 FOR I=8 TO 18: CIRCLE 1IMK 7;27,11,1: NEXT I

230 FOR I=8 TO 18: CIRCLE INK 7;228,11,1: NE!! I

248 FOR I=8 TO 18: CIRCLE 1INK 7;27,88,1: NEXT

250 FOR I=8 TO 18: CIRCLE INK 7;228,88,1: NEXT I

268 PRINT AT 15,12; ATRIBUTOS®

278 LET I=5

280 RANDOMIZE USR 32580

298 LET I=[+1: IF I=8 THEN LET I=@

380 BORDER I

318 PAUSE S5

320 GO TO 288

il

Al efectuar POKEs al
area de atributos, de-
bemos de tener mu-
cho cuidado para no
exceder su limite infe-
rior, puesto que a con-
tinuacion se encuen-
tra el programa en
BASIC, y su deterioro
puede ser irremedia-

ble.
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BITS

Una forma muy rdpida
de traducir una pala-
bra a su forma bajo-al-
to es efectuar RAN-
DOMIZE <ndmero a
codificar>. Acto se-
guido, el PEEK de la
direccion 23670 con-
tendra su peso bajo y
PEEK de 23671, el
alto. He aqui un pro-
grama de utilidad ba-
sado en esta facultad.

10 REM BAJO-AL-

TO
20 INPUT "NUME-
RO ? “:N

30 IF N<0O OR
N>65535 THEN GO
TO 20

40 RANDOMIZE N
50 PRINT ""BAJO:
“;PEEK 23670

60 PRINT ""ALTO:
";PEEK 23671

3

Las posiciones investi-
gadas, corresponden a
la variable del sistema
SEED, cuya mision es
servir de «semilla= en
la extraccion de nu-
meros aleatorios.

%

Para proteger el codi-
go magquina de la so-
breescritura por el
BASIC, utilizamos la
sentencia CLEAR se-
guida de un argumen-
o numérico, con el
cual se senala la diti-
ma direccion utilizable
por el BASIC. Este sis-
tema presenta el gran
inconveniente de bo-
rrar también las varia-
bles. Para proteger el
codigo magquina, sin
necesidad de borrar
las variables, pode-
mos acceder directa-
mente a la variable
del sistema RAM
TOP: RANDOMIZE
<valor de tope de
memoria>=: POKE
23730,PEEK 23670:
POKE 23731,PEEK
23671.

Ahora que ya hemos salido de nuestro asombro,
¥ somos conscientes de la gran utilidad de la sub-
rutina de atributos, podemos pasar a un estudio
mds detallado de la misma. Comencemos por el
listado de ensamblador de la pdgina siguiente.
Esencialmente, se utilizan dos pares de registros:
el BC y el DE. El primero de ellos sirve de pun-
tero del byte a tratar en el 4rea de atributos, y
por tanto comienza siendo 22528 (primera posi-
cion de dicha zona), gque va incrementdndose se-
gin se va completando el tratamiento de los
bytes. El par DE se utiliza como contador del nui-
mero de bytes a analizar, y comienza siendo 768
(total de bytes del drea de atributos), valor que se
va decrementando conforme se van alterando los
bytes; cuando DE llega a cero, la subrutina ha ter-
minado su trabajo.

Quizas pensemos que la utilizacién de DE podia
haber sido evitada, simplemente utilizando tam-
bien BC para investigar si se ha llegado al final
de la pantalla (23295); sin embargo, utilizar DE
concederd una mayor flexibilidad a la rutina. Vea-
mMos por qué.

Si deseamos tratar todos los bytes de la pantalla,
la subrutina no precisard ningln cambio, sin em-
bargo, con su actual programacion, es enorme-
mente sencillo alterar el nimero de bytes a tra-
tar (sélo con hacer los POKEs correspondientes
en bajo-alto, al quinto y sexto byte de la rutina).
Del mismo modo, cambiar el primer byte a ana-
lizar, también serd muy facil, puesto que sélo ten-
dremos que depositar la primera direccién a tra-
tar (en bajo-alto), en el segundo y tercer byte de
la rutina. Si llevamos a cabo estas modificacio-
nes, hemos de tener cuidado para que el byte ini-
cial mas el nimero de bytes alterados no sobre-
pase el lltimo byte de la zona de atributos
(23295).

Por otra parte, todos los que tengamos unos mi-
nimos conocimientos de cédigo maquina, sabre-
mos que incrementar o decrementar pares de re-
gistros es igualmente sencillo, sin embargo, a la
hora de las comprobaciones, es mucho mas facil
investigar si un par de registros es cero (un sim-
ple OR entre los registros que lo componen), que
si ha alcanzado determinado valor.

Para la adopcion de la rutina por nuestra propia
cuenta, podemos utilizar el siguiente programa:
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BC = ATRIBUTOS

f

DE = N.2 DE BYTES

lFI

A = BYTE A TRATAR

INC. TINTA

|

INCREMENTA FONDO

j

SUSTITUYE
ATRIBUTO

P

INCREMENTA BC

F

DECREMENTA DE
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ETIQUETA

ATTR

LOOP

JUMP

END

OBJETO

1088

1703
10

60
2307

103
10

198 8
230 56

111

10

230 192

133

132

27

122
179
32 233

20

FUENTE

LD BC,22528

LD DE,768
LD A(BC)

INC A
AND A7

LD HA

LD A.(BC)

ADD A8
AND 56

LD LA
LD A(BC)

AND 192

ADD AL

ADD AH
LD (BC).A

INC BC
DEC DE

LD AD
ORE
JR NZ LOOP

RET

SUBRUTINA DE ATRIBUTOS

COMENTARIO

;Carga HL con la primera direccién a
stratar.

.Carga DE con el nimero de bytes a tratar.
:Inicia el ciclo de tratamiento car gando el
;acumulador con el byte a tratar.
:Incrementa de uno A, y por tanto, el ¢6-
;digo de tinta.

:Pone a cero los bits del 3 al 7, y deja inal-
sterados los restantes (del O al 2); Asi
:pues, si la tinta pasd a ocho, queda a cero
¥ si no, con el incremento COrrespon-
diente.

:Guarda el estado actual del acumulador
Jlnuevo cddigo de tinta) en H.

:Carga el acumulador con el byte a anali-
;zar. Por tanto, el valor anterior se pierde,
:por lo cual fue guardade previamente
;en H.

:Suma 8 al acumulader, es decir, incre-
:menta de uno el cédigo de fondo.

:Pone a cero los bits 0,1, 2, 6y 7, y deja
:inalterados los restantes (del 3 al 5). Asi
ipues, si el cédigo de fondo pasé a 8 que-
;da a cero, si no, mantieel incremento.
:Guarda el acumulador en L, es de cir, el
,codigo de fondo.

:Carga el acumulador con el byte a ana-
:lizar; de ahi que el valor anterior fuera
;preservado en L.

:Pone a cero los bits del 0 al 5, y deja inal-
sterados los restantes (6 y 7). Gracias a
-esto, anula los bits de tinta y fondo, tra-
itados anteriormente, y deja en el acumu-
:lador sélo les de brillo e intermitencia,
;que no serdn modificados.

;Suma L al acumulador, es decir, afiade a
;brillo e intermitencia ante riores, el nue-
wvo codigo de fondo creado por la su-
.brutina.

:Suma H al acumulador, por tanto, afiade
:al A anterior al cédigo de tinta.
:Deposita el nuevo atributo en la posicién
;correspondiente.,

:Incrementa de uno la posicién a analizar.
:Decrementa de uno el nimero de bytes
‘que quedan por tratar.

:Carga el acumulador con D, prepardndo-
;lo para la comprebacién de fin de tarea,
.Suma légica de D y E. Su resultado serd
.comprobado en la siguiente instruccién.
;5i D OR E distinto de cero, DE es distinto
:de cero, por lo cual volve mos al comien-
;2o del ciclo de tra tamienta.

;5i D OR E es cero implica que DE=0, por
:tanto, no quedan bytes por tra tar, y po-
.demos devolver el control al BASIC,
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Con la expresion QUE-
DAR COLGADO, se
designa usualmente
la pérdida de control
sobre el ordenador,

*

En la lectura de lista-
dos, el simbolo #,
suele denominarse:;
almohada, number
{pronunciado namber)
o hush (pronunciado
hash).

*

En la lectura de lista-
dos, los elementos se-
guidos de un argu-
mento entre parénte-
sis, como las variables
suscritas o las partes
de cadenas, se suelen
leer como; <elemen-
to> DE <argumento
entre paréntesis_=. Asi
por ejemplo, G (H,L),
se lee, "G DE H COMA
I
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Segun el lugar donde deseemos situar la subru-
tina, deberemaos sustituir el POKE 32500+1,A de
la linea 100, y por supuesto, el CLEAR de pro-
teccion de la rutina, establecido en la linea 20,
que siempre debe estar al menos una posicién
antes que la de comienzo de la rutina. Una vez
ejecutado este programa, el cddigo méquina que-
dara almacenado en la memoria, y podra ser uti-
lizado en cualquier momento mediante RANDO-
MIZE USR <direccion de carga> (en el ejemplo,
RANDOMIZE USR 22500).

Para finalizar la adaptacién de la rutina a nues-
tra propia conveniencia, los bytes de la DATA en
la linea 50, corresponden, en peso bajo-peso alto,
al primer byte a tratar en el drea de atributos, ini-
cialmente 22528 (0+88%256=22528). Por otra
parte, la DATA de la linea 60 contiene el nume-
ro de bytes a analizar, expresador por el mismo
sistema (bajo-alto), que inicialmente especifican
768 (3*266=768).

Asi por ejemplo, si deseamos que sélo estén afec-
tados por la rutina de atributos los Gltimos dos

tercios de la pantalla, deberemaos sustituir la li-
nea 20 del programa de demostracién por 20
DATA 1,0,89,17,0,2,10,60,230,7. Puesto que
el primer byte a tratar (primero del segundo ter-
cio) es 22784 (22784=0+ 256*89), y el drea son
16 lineas de 32 caracteres, es decir, 512 bytes
(512=0+256"2),

Por Gltimo, y para comprender completamente el
trabajo realizado por la subrutina de atributos, po-
demos disefiar una subrutina que realice la mis-
ma funcién en lenguaje BASIC: la lentitud serd
muy grande, pero eso ayudard a que podamos
apreciar perfectamente todos los cambios que se
operan. Para utilizar esta subrutina propuesta,
sélo hemos de anadirla al programa de demos-
tracidn, y sustituir la llamada al cédigo maquina
de la linea 280, (RANDOMIZE USR 32500}, por
el acceso a la subrutina: 280 GOSUB 1000.

laen LET BC=22528

1818 LET DE=&4

1820 LET A=PEE¥. BC

1838 LET A=A+l

1840 LET M=7: GO SUB 1288
1850 LET H=A

1840 LET A=FEEK BC

1878 LET A=A+8

1888 LET M=S&: GO SUB 1200
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1878 LET L=A

1188 LET A=PEEK BC

1118 LET M=192: GO SUB 1200

1128 LET A=A+L

1138 LET A=A+H

1148 POKE BC.A

1158 LET BC=BC+1

1168 LET DE=DE-1

1i7e IF DE<>3 THEN GO TO 1828

1188 RETURN

1198 REM OPERACION LOGICA A AND M
12868 LET B=A: GO SUB 1310: LET As=B:$
1218 LET B=M: GO SUB 1318: LET M$=B$
1228 FOR J=1 TO B

12368 LET AS(J)=STR$ (VAL AS({JI*VAL M(.)

1248 HEXT J

1258 LET A=8

1248 FOR J=1 TO B

1278 LET A=A+VAL AS(1)%2°(8-1)
1288 NEXT J

1298 RETURN

1360 REM DECIMAL => BINARIO
1318 LET B$=""

1328 IF B<2 THEN GO TO 13&e
1338 LET C=INT (Bf2): LET R=B-C#*2
1348 LET B$=STR% R+B%$

1358 LET B=C: GO TO 1328

1368 LET B%$="80BRAB0"+STRE B+B4
1378 LET B#=B%(LEN B%$-7 TO )
1388 RETURN

PESO BAJO - PESO ALTO

Como ya sabemos, la unidad de memoria més
ampliamente difundida es el BYTE, compuesto
por ocho bits, y en base al cual se mide la capa-
cidad de memoria de un ordenador. Puesto que
un bit puede portar dos informaciones distintas (0
& 1), un byte puede codificar hasta 256 datos di-
ferentes (desde O hasta 255). No obstante, en al-
gunas ocasiones, esta cantidad de informacion es
insuficiente, por lo cual tenemos que utilizar al-
guna unidad superior de informacion.

Esta es, la PALABRA (en inglés WORD). que se
entiende compuesta por dos bytes, y por ende, por
16 bits. Asi pues, la palabra puede portar 65536
informaciones diferentes. Es por ello, por ejem-
plo, que nuestro ordenador puede llegar a tener
en el total de su memoria, precisamente 65538
bytes (64 K); y esto no ha sido por capricho, sino
porque esta es la maxima cantidad de informa-
cion representable en una palabra (dos bytes).
Ahora bien, la forma de leer un byte de la me-
moria, o depositarlo en ella, es bien sencilla, gra-
cias a que disponemos de sentencias BASIC es-
pecializadas en ello: PEEK y POKE. Sin embar-
go, icomo hacer para trabajar con palabras? Pri-
mero es necesario que tengamos claro un con-
cepto acerca del «peso» de los digites en una cifra.
Si tomamos el ndmero decimal 23 y le damos la
vuelta, conseguiremos un valor completamente
diferente (32), pese a que hemos empleado los
mismos dos digitos. Esto se debe a que el valor
de un ndmero, no sélo depende de sus digitos,
sino también de la posicién de éstos en la cifra;
cuanto mas a la izquierda se encuentre el digito,
mas influye en la magnitud del nimero. Se dice
entonces, que los digitos de mds a la izquierda
son mas SIGNIFICATIVOS, o también, que tienen
mayor PESO.

Con los dos bytes que configuran una palabra, su-
cede exactamente lo mismo: no es igual la pala-
bra 34 - 201, que la 201 - 34. Es importante que
se nos indigue por tanto, cual de los dos bytes es
el méds significativo. Lo mds habitual es que las
palabras se expresen en forma de PESQO BAJO

PESQ ALTO; por tanto, siempre debemos supo-
ner que se encuentran en este formato, salve que
se haga una especificacion al contrario.

Una vez sabido cudl es el peso bajo y cual el alto,
la decodificacién de la informacién que contiene
la palabra es bien simple: el peso bajo, mas el
producto del peso alto por 256. Asi por ejemplo,
la palabra 34 - 201 (bajo-alto), equivale a
34+256*201=51490.

La lectura de una palabra es justo la operacidn
inversa; el peso alto se obtendrd como la parte
entera del ndimero a codificar dividido entre 256,
y el peso bajo, como dicho ndmero menos el pro-
ducte de 256 por el peso alto. Siguiendo el mis-
mo ejemplo, el peso alto de 51490 es la parte en-
tera (cociente) de 51490/256=201, y el peso bajo,
51490-256*201=34. Esta operacion realizada en
BASIC seria: ALTO=INT (NUMERO/256):
BAJO=NUMERO-256*ALTO.
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ACORAZADO
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bordo de un poderoso acorazado, la
tensién se hace casi insoportable al
contemplar la tripulacién como dos
mortiferas estelas se aproximan pe-
ligrosamente. Con una habil maniobra, el buque
consigue evitar el alcance y lanza cuatro cargas
de profundidad encaminadas a la destruccion de
su escurridizo enemigo.
Esta, que bien pudiera ser una narracién ambien-
tada en la Segunda Guerra Mundial, es la situa-
cién en que nos encontramos con el siguiente
programa, como capitanes de un poderoso navio:
el H. M. 5. RUN de |la Royal Navy.
Nuestro objetivo es el hundimiento del mayor nu-
mero posible de submarinos enemigos. Para ello
nos desplazaremos a izquierda y derecha por me-
dio de las teclas 1 y 2, respectivamente, y lanza-
remos las mortiferas cargas de profundidad pul-
sando la tecla 0.
Hay que tener muy en cuenta, que disponemos
de un maximo de cuatro cargas cada vez, es de-

Las dimensiones del submarino son menores que las del
acorazado; solo tres gréficos: E, F y G.

SUBMARINO

cir, cuando se hayan lanzado cuatro cargas ten-
dremos que esperar hasta que alguna de ellas ex-
plote, bien por alcanzar el submarino enemigo, o
bien por reventar contra el fondo marino, antes
de poder arrojar una nueva; las cargas serdn lan-
zadas por la parte izquierda del bugue, y podre-
mos saber las disponibles en cada momento fi-
jéndonos en el centro de la fila superior de la
pantalla.

Contamos con tres oportunidades antes que el
Almirantazgo nos retire el mando a causa de
nuestra falta de pericia; a modo de recordatorio,
en la parte superior derecha de la pantalla, apa-
rece una reproduccion de nuestro buque por cada
oportunidad que nos queda.

El submarino circula siempre de izquierda a de-
recha, y no se limita a dar paseos hasta que ten-
gamos a bien sumergirle definitivamente, sino
que intenta defenderse por diversos medios:

— surgiendo en cada ciclo a alturas diferentes y
— lanzando torpedos.

Si alguno de estos llegara a alcanzarnos... jadids
oportunidad!, y si agotamos todos nuestros inten-
tos, el programa finalizard pidiendo nuestra opi-
nidn sobre comenzar una nueva partida. Por otra
parte, en la zona inferior de la pantalla (subsuelo
marino), se sefala permanentemente nuestra
puntuacién actual y la maxima puntuacién obte-
nida en la jornada.

El juego utiliza la subrutina de caracteres gigan-
tes de PSION, y por tanto, una vez grabado el pro-
grama BASIC definitivo, deberd grabarse a conti-
nuacién una copia de dicha subrutina de cddigo

Cuatre son los grificos que componen la silueta del
acorazado: A, B, C y D.

EXPLOSION

ACORAZADO
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L REM ¢ J.M. HAYORAL SERPAMD *

10 LET As=" *1 LET B
#="pHHH" ; LET CE=AS{ T0 &1+ ABLD AECD": LET He=g

20 BORDEI? 8: LET A=a: LET Be3: POKE 23458, 8

30 PAPER INE 1: CLS @ PAPER 3: H#INI AEIAT AT

4B PAPER -ﬂ. IME B85 LET 21‘- FUNTOS PECORO:
*+STRE M+A®( TO B-LEM STRE M): LET n:o: LET XY=183:
LET XS=1: LET ¥S=1: GO SUB 458

5@ PAPER 1: [NK d: FOR [=8 TO 2: PLOT B,1: DRAW 795
LB NEXT ||

&@ RESTORE T: FUﬁ 1 1 Tl.'l 2‘& READ J: PEAD K: FLOT
A K: READ J: DRAU MEX

e DA‘M.Q 340,486, 3 295 9"9 3.1? 125,3.12,1408,32,42,21
w,3,45

aﬂm‘man 30, 48,4,20,98 4,0, 128,44, 162,4,32, 211,

90 DATA 8,5,37,49,5,18,99,5,6,129,5,4,162,5, 37,212,
A%
108 DATA B, 6,308,526, 17,181 6,2, 1308,6,1, 1676, 78,217

5,38
119 DATA @,7,20,55,7,4,173.7,16,22¥,7.28
120 DIM Atd,2): LET E=1: LET L=@

139 LET H=13: GO SUB 448

148 r'.nI\'El! Ar INK B: LET I$=5TRS A: LET ¥X=6d: LET x¥
=183: G0 SUB 459

158 LET C=£+[NT [RMD#1S): LET D=-

150 PAPER S: INK 23 PRINT AT @, |¢. CEt TO BPSIiAEC TO
A1;AT 1,14;B8%¢ TO 4-L);A%{ TO 3

!I?IJ LET D o L3 ] !F Om2® THEW PAPEP 1: PRINT AT C.DGA
¢ TO 33 GO TO 150

138 IF unr -'-\T'IP (C,D+2)=11 THEN GO TO 270

178 FOR I=1 TQ
ﬁg 1F M[ L= |" THEM GO TO 220

230 Ll:1 1:' O-1: GO 518 £60: GO TO 146

230 PAPER 1: INK 1: PRINT AT C.0:* *: Imw T:°EEG"

249 IF NOT E THEM GO TO 27

258 LET EuINT CPMDCAa): IF E THEN OO0 TO 320

2¢8 LET F=C-1: LET G=D+2

278 LET FaF=1: PRINT AT F

293 IM &= PRINT AT F,G:"

298 IF F»3 THEH C—O ™ 220

300 PRINT AT F.G6:° ":AT F.G+1;" ": LET E=1

318 IF ATTR {2,Ch=42 OR M’TR t2,6+1)=42 THEN P‘P!r‘f!’

AT Z2.M+i; PAPEP 5; Teel 2: 1" 60 SUB 5%%: PAPER

PRINT AT 2,He1; ﬁtt 1o -lJ AT C,D+1; PAPER 1;A8( TO ‘Il?

i LET B=B=-1: GO TO 38

Fia FOR [=1 T0 4

I3H IF NOY ACI 13 THEN GO TO 399

?ua IF ACE.13=20 THEM INE 2: PRINT AT Mt,s:,ntl.'_‘:-
GO SUB 5991 PRINT AT ACI, 13, AL1,20;:" ": LET Al

G: LET L=L-1: GO TO 390

1‘5-!]' IF ATTR CAET 10+1 ACT:233=1% THEN &0 SUB 400 G

0 10 140

]3%0 LE' ACL,10=A0 ], 10+ INK 1: PRINT AT ACH.13-1.AK

fraihe

P8 LET Hed: IF IMT (ACI.00/20=A0T,10/2 THEN LET M=

oB1° TIAT Fil.Geln”
AT F.Ge1:°E"

L
300 IME 33 PRINT AT ACL.12,ACT,2050 H" AND Mrec'I" A
WD HOT HP

370 MEXT [
4008 LET ¥E=IMKEYS: IF ¥$<°@° OR ¥§3°2° THEM ©O TO S
g

219 IF A%="1" AND M THEM LET H=H-1: GO TO 508
A20 IF X8="2" AND HC26 THEN LET H=Hel: GO TO 508
438 IF ¥$<3°8° THEM 6O TD 518

448 IF L=4 THEN GO Td 318

438 LET L=L+l

A48 FOR 1=1 TO 4

478 IF A(L,1) THEN GO TO asa

aga LE;:TN:['“:j: LET ail.21=H: GO TO 518

NE
588 GO SUR S48
518 FO& [s1 TD AB-18¥L: NEXT 1
520 IF B THEN GO TD 588
530 PAPER 1: INK 7: FLASH 1: LET Z8="0TRO [NTENTO (5
)'HE: 'r; LET Xx=d48: LET Xv=88: LET YSs2:i G0 SUB 658z F
LASH
'5-!0 LET X8=INKEY$: IF X8<3°5° AND X#(3'H' THEM GO T

558 IF Xs="N' THEN. G0 TO 18868
5468 IF AMN THEN LET N=A
370 GO TO 28
5&& BEI:? SBBE,54: GO TO 148
Ju=5 1O =15 STEP =1: BEEP .81,): HEXT 1 PET

mll

408 PRINT AT ACT,10,A00.23; i

510 PAPER 13 IME 2: PRINT AT ﬂ D+1p" ALl s GO SUB 599
&2 PRINT AT C,D+1;A%{ TO 3}

&20° LET ACT,10=8r LET L=L-11 LET A=zA+INT (CACL#120:

RE TURN
448 PAPER S: [MK Gr PRINT AT 2.Hp® @ [NK 2:°ABCO":
IHr 5;° °: RETURN
£50- LET 1=2330&: POKE [,.XX: PORE [+1,X¥z POKE [+3,0¢
t POKE 1e3.¥5: PORE 1ed, 8: LET IsLEN Z4: FOR J=i TO [
t POKE 23310+ ),CODE T$£1%: NEXT Jr POKE 23311s],255:
LET 1=U5SR 32281 RETURN

&40 REM AUTDE JECUCTON

&7 CLEAR 32395

480 LOAD LIT CODE

&8 OATA B,.8,3,1,3,255,127.63

708 DATA 32,722,148,249, 249,255, 255, 255
718 DATA @,8,0,4,231,255,255, 255

720 DATA ©,08,0,0,120, 255,254, 252

730 DATA 8,8,0,08.0,3,191,1%1

748 DATA 14&,14,20,408,40,255, 255,255
798 DATA ©,0,8, 240, 64, 2595, 204, 252

748 DATA 8,0,0,48,40,0,0,0

778 DATA @,0,24,24,24,24,8,8

78 DATA 2,83,34,24,8,145, 71,14
798 DATA 16,56,56, 56,56, 56, 16,40
08 RESTORE s90

818 LET O%="ARBCOEFGHI.N

B28 FOR [=1 TO LEN 0%
H3d FOR N=@ TO 7

B4 READ &

B508 POKE USE O%C100M. A
BEB NEXT M

B78 NEXT |

BEG PUN

maquina, que encontraremos en el programa LA
BOMBA.

La grabacién del programa deberd efectuarse me-
diante el comando SAVE "ACORAZADO™ LINE
660. aunque antes debemos recordar sustituir
los caracteres que aparecen subrayados en el lis-
tado, por los gréficos de las teclas correspondien-
tes, es decir, agquellos que se obtienen pulsando
la letra subrayada cuando el cursor se encuentra
en modo G (CAPS SHIFT + 9). '.

Los torpedos lanzados por el submarino son
representados gracias al gréfico de la K.

BOMBA

Mediante la utilizacion alternada de los grificos H e I, se
consigue el desplazamienio y giro de las cargas de
profundidad.

CARGA HORIZONTAL CARGA VERTICAL




