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VARIABLES SUSCRITAS

ECORDEMOS que hasta ahora he-
mos hablado de dos tipos de varia-
bles, las numéricas y las de cadena
o alfanuméricas; siendo el empleo de
un Lipo de variable u otro discrecional, en funcién
de las caracteristicas del dato que deba albergar.
Las diferencias entre ambos tipos de variables
son considerables, y afectan tanto a la forma
como al fondo.
El nombre de una variable numérica es una serie
de caracteres, y su contenido cualquier numero,
natural, entero o real, pudiendo efectuarse con
ellas cdlculos matemdticos, y establecer compa-
raciones; el nombre de una variable de cadena
estd formado por un solo cardcter seguido del
simbolo ddélar ($), pudiendo ser su contenido
cualquier serie de caracteres, numéricos o alfa-
béticos, y permitiendo operaciones de unidn y tro-
ceado, ademas de comparaciones.
Por la misma forma en que definimos las varia-
bles (diferente nombre identificador), cada una de
ellas es independiente de las otras, pudiéndolas
considerar como conjuntos aislados de un Unico
elemento. Sin embargo, se plantea el problema
de definir grupos de variables que nos permitan
una doble posibilidad de tratamiento: una indivi-
dual y otra de sconjuntos.
Mormalmente, esta situacion se produce cuando

Las variables de cadena o numéricas, se pueden
considerar como conjunios aisfados de un solo elemento.
-

manejamos un cierto volumen de datos relacio-
nados entre si. Supongamos, por gjemplo, que
queremos averiguar la media aritmética de las
notas obtenidas por un alumno, a lo largo de los
10 meses de curso, imprimiendo al final un in-
forme con cada una de las notas y la media del
curso.

Para ello, debemos almacenar primero las califi-
caciones en variables por medio de la sentencia
INPUT. Podriamos hacerlo pidiendo linea por li-
nea cada una de las calificaciones, y almacenan-
dolas en variables del tipo N1, N2, ... N10, pero
esta estructura no nos permitiria hacer uso del
bucle FOR NEXT, y nuestro programa requeriria
10 lineas de INPUT y una considerable pérdida
de tiempo en la codificacion:

10 INPUT "NOTA 1"";N1
20 INPUT "NOTA 2"";N2

100 INPUT “NOTA 10" ;N10

Ya hemos visto algunas de las ventajas que se
desprenden del uso de los bucles FOR NEXT. Sin
embargo, nos hemos dejado quizés la mds impor-
tante: la posibilidad de tratamiento de los ele-
mentos de un conjunto.

il

Si se intenta asignar a
un elemento de una
variable suscrita de
cadena, un valor de
longitud mayor a la
preestablecida, éste
s trunca, tomandose
los n primeros carac-
teres (siendo n la lon-
gitud maxima), pero
no se produce ningu-
na detencién por
error.

*

Las matrices de dos
dimensiones se sue-
len conocer como TA-
BLAS.

sk

Si se asigna a un ele-
mento de una variable
suscrita de cadena, un
valor de longitud me-
nor a la preestableci-
da, éste es completa-
do con espacios en
blanco por la derecha,
hasta alcanzar dicha
longitud.
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CONJUNTOS DE VARIABLES

Cuando se efectia un
DIM, desaparece
cualquier variable
suscrita de igual nom-
bre que pudiera existir
en el momento de la
definicién, pasando a
adquirir la matriz las
nuevas caracteristicas
sefialadas, como si
nunca hubiera existi-
do la variable suscrita
anterior.

*

Al definir una variable
suscrita numérica, to-
dos sus elementos to-
man inicialmente el
valor cero.

*

Al definir una variable
suscrita de cadena, to-
dos sus elementos to-
man el valor inicial de
cadenas de espacios
en blanco de la longi-
tud preestablecida.

*

Las variables suscri-
tas, son generalmente
conocidas por el nom-
bre de MATRICES.
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No cabe duda que la solucién ideal a nuestros
problemas es definir un conjunto de variables que
se denomina «matriz=, Esta matriz va a ser de tipo
numeérico y su nombre genérico serd N ), refi-
riéndose a cada elemento en particular a través
de un «indice», que colocaremos entre paréntesis
a continuacién del nombre de la matriz.

A modo general, podemos decir que una ma-
triz es un conjunto de elementos de un mismo
tipo, a los que nos referimos por medio del nom-
bre del conjunto, seguido de un indice que iden-
tifica a cada elemento en particular. Este indice
designa a un elemento determinado por su posi-
cion relativa frente a los demds, de forma que to-
dos ellos guardan dentro del conjunto un orden
determinado que impone el programador.

En el caso concreto de nuestro ejemplo, podria-

El BASIC permite tratar determinadas variables como
parte de un conjunto.

| 1]
{ 10§

i

mos llamar N(1) a la nota del primer mes, N(2) a
la del segundo, etc... hasta N(10), para el dltimo
de los meses.

DEFINICION DE MATRICES

Para que el BASIC pueda manejar una matriz, es
necesario que la hayamos definido previamente.
Esta definicidn consiste en determinar, a través
de la sentencia BASIC DIM, el tipo y nidmero de
elementos de que se compone, asi como su es-
tructura interna. Se trata pues, de una definicién
algo mas compleja que la que debemos hacer
cuando nos referimos por primera vez a un nom-
bre de variable, dentro de un programa, a través
de la sentencia LET.

La citada operacidn de definicion se conoce como
DIMENSIONADO, y produce en el ordenador una
reserva del espacio suficiente de memoria para
contener la variable; de ahi que en algunas oca-
siones, la ejecucién de estas sentencias conduz-
ca a un error del tipo 4 Out of memory.
Respecto a la denominacion que pueden adoptar

11
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estos conjuntos de variables, son evidentemente
diferentes segun tengan un contenido numeérico
o de cadena. En el primer caso, el nombre estara
formado por una soia letra, que siempre ird se-
guida de los indices de referencia del elementao,
encerrados entre paréntesis.

Tratdndose de conjuntos de cadena, habremos de
afadir a la norma anterior el consabido simbolo
ddlar (%), antes del indice entre paréntesis. En lo
referente a este tipo de variables suscritas, exis-
te una restriccion muy importante: nunca pode-
mos tener en un mismo momento una variable
de cadena y de conjunto de cadenas, que se lla-
men igual. La razén estd bien clara; como ya sa-
bemos, nuestro Spectrum, y en general cualquier
artefacto informético, aborrece las ambigleda-
des, y puesto que el troceado de cadenas se in-
dica encerrando sus parametros entre paréntesis,
podria darse la confusién entre la referencia a un
troceado de cadena, o a un indice de variable sus-
crita. Veamos un ejemplo.

Si suponemos la existencia de una cadena AS$, y
una matriz A$( ), puede que queramos conocer
el cardcter tercero de la cadena A$, para lo cual
ejecutariamos PRINT A$(3); sin embargo, idén-
tica instruccion empleariamos para conocer el
elemento tercero del conjunto A$( ) {(como va-
riable suscrita). Asi pues; el ordenador no puede
permitir tal confusién en sus electrénicas «neu-
ronas», y se ve obligado a prohibirnos expresa-
mente la utilizacién de variables de cadena y sus-
critas que tengan un mismo nombre.

Por otra parte, dado que como denominacion de
matrices, ya sean numéricas o alfanuméricas, se
puede emplear una sola letra, y puesto que, como
es habitual en las variables, no existe diferencia
alguna entre mayusculas o mindsculas, el nime-
ro méximo de variables suscritas de cada tipo es
26 (de la A a la Z); aungue esto no debe resultar
un inconveniente insalvable en ninglin caso,
dado que la posibilidad de manejar multiples di-
mensiones con cada matriz, garantiza practica-
mente que nunca echaremos en falta variables
de este tipo.

En el programa de ejemplo, el conjunto N( ) agrupa las
calificaciones medias obtenidas por un alumno durante los
diez meses del curso.

Las matrices alfanuméricas o de cadena, alcan-
zan usualmente una dimension. Su definicidn
consiste en indicar, a través de la sentencia BA-
SIC DIM, su nombre y, entre paréntesis, su nu-
mero de elementos y longitud del mayor de
ellos, separados por comas. A este tipo de matri-
ces unidimensionales, ya sean numéricas o alfa-
numéricas, se las denomina también VECTORES
o LISTAS, puesto que su desarrollo es lineal.
Un vivo ejemplo de matriz unidimensional o vec-
tor, es el propuesto anteriormente para la obten-
cion de la nota media en una asignatura. La ma-
triz N( ) es unidimensional porque, para locali-
zar a un elemento determinado dentro de ella,
precisamos de un solo indice, en nuestro caso, la
posicidn relativa de la nota buscada frente a las
demads.

Las matrices numéricas admiten mas de una di-
mension, pero sin embargo no es necesario refe-
renciar la longitud de sus elementos, puesto que

for next | jnol

Slelolelclolelelele)

for next | si

El tratamiento por FOR-NEXT de variables diferentes, no
es posible; sin embargo, si es vilido el de una misma
variable suscrita.

Un conjunto de variables con algiin denominador comiin,
pueden reunirse en una sola variable suscrite.

1!

Las matrices de una
sola dimension se de-
nominan comunmen-
te LISTAS o VECTO-
RES.

*

Las variables suscri-
tas son conjuntos de
variables con un mis-
mo nombre genérico,
distinguidas por el or-
denador mediante un
ndmero entre parén-
tesis, denominado in-
dice.

*

Las wvariables suscri-
tas pueden ser numé-
ricas o alfanuméricas.

*

La denominacién ge-
neral de una variable
suscrita numérica,
debe ser una sola le-
tra; como en el caso
de las variables indivi-
duales, no existe dis-
tincién entre mayus-
culas y mindsculas,
por lo cual el maximo
nimere de variables
suscritas diferentes es
26 (de la A a la Z).
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todas las variables numéricas BASIC ocupan lo
mismo, con independencia de su contenido. Esto
que en un principio nos puede parecer algo difi-
cil de comprender, no nos debe preocupar ahora:
es simplemente un hecho, que bastante mas ade-
lante estudiaremos.

De esta forma, una matriz numérica queda defi-
nida por una sentencia DIM, al indicar su nom-
bre y, a continuacién y entre paréntesis, su nu-
mero de elementos y dimensidn, separados por
una coma. A continuacion se muestran algunos
ejemplos de definicién de diversas matrices:

10 DIM A$(10,20): DIM A(200): DIM
B(200,10)

En esta linea de programa se han dimensionado
tres matrices. La primera de ellas, A%, es de ca-
dena y consta de 10 elementos de longitud ma-
xima 20. La segunda, A, es numeérica y consta de
200 elementos, en una dimension, es decir, s

La sentencia DIM se utiliza para reservar espacio de
memaoria o nna variable suscrita.

N

)]

oy

/

i

=
)
=

un vector, Por ultimo, B, s otra matriz numeérica
de 200 elementos, cada uno de ellos desdoblado
en otros 10, siendo por lo tanto bidimensional.
Para tener un concepto mas claro de lo que im-
plica la multidimensionalidad de una matriz, po-
demos pensar en una ampliacion del problema
propuesto anteriormente. Supongamos que, en
vez de calcular la nota media de las calificacio-
nes de un alumno, deseamos obtener ademads las
de toda la clase.

En este caso, es evidente que podriamos aprove-
char gran parte del programa anterior. De hecho,
nuestro problema es el mismo que el propuesto
al principio, pero multiplicando por el nimero de
alumnaos de la clase. Se impone, pues, el uso de
una matriz bidimensinal N{ ), para el almacena-
miento de esta estructura de datos, que debere-
mos definir de la forma DIM N{50,10), supo-
niendo una clase de 50 alumnos y un periodo a
evaluar de 10 calificaciones.

De este modo, N(1,1) representard la primera ca-
lificacion del primer alumno, N(6,4) |la cuarta del

N()

\ el N (6)

Cada uno de los elementos del conjunto, se distingue de
los demds por su indice entre paréntesis.

sexto alumno y, por Gltimo, N(50,10) la décima
del que hace el ndmero cincuenta.

Si ampliamos atin mds nuestro ejemplo sobre las
notas de los alumnos, haciéndolo extensivo a to-
das las clases que componen el curso, nos en-
contramos ante el caso de una matriz tridimen-
sional, que podriamos representar como:

DIM N(8,50.10)

En este caso, seria preciso el empleo de 3 indi-
ces para calificar a un elemento determinado, es
decir, el nimero de aula, el nimero de alumno
y de qué calificacidn se trata.

Las variables suscritas alfanuméricas, se declaran
indicando ef niumero de efementos que las componen y su
longited maxima,

123456?89101112131!’.#
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CONTENIDO DE LAS MATRICES
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Las matrices, tedricamente, deben definirse una A \» /
h

sola vez en el programa. Han de colocarse, por ""||III||I

ello, en un lugar concreto del programa por el

que sdlo se pase una vez. Expliqguemos el porqué £ \

de ese «tedricamente» del comienzo de pérrafo. Il'"“ll

Cuando una matriz ha sido definida y contiene da-

tos, si se efectiia una nueva definicién de la mis- £ ||"“ &

ma matriz a través de otra sentencia DIM, se l ll

pierde su contenido, adoptando la variable sus-

crita la nueva configuracién indicada, y su con- ‘l|||ll|l"_-
i

tenido pasa a ser ceros si es numeérica, y blancos

si es de cadena. 7 Il""““"l'

Este efecto que «tedricamente» no es deseable, I!""“l"

puede ser utilizado por nosotros mismos, a nues- ]

tra conveniencia, puesto que el sredimensiona- Z |Illlll . N A

do» no producird ninguna detencién por error, " II o 5

sino simplemente el efecto descrito. En todo caso, BhD b

lo habitual es no desear el borrado sibito del con- 7 ||I'III| W

tenido de una matriz, debido a lo cual, deberemaos " "

tener cuidado con el lugar en que situamos las i b

definiciones.
fn das matrices numéricas, todos los efementos ocupan la
misma memaoria, independieniemente de su conienido.

Las variables suscritas pueden alcanzar mis de dos
U N EJ EMPLO dimensiones, en cuyo caso se fas suele conocer como
VATRICES DE n INVIENSTONES.

Para aclarar ideas, proponemos el siguiente pro-
grama de ejemplo, que nos pregunta aleatoria

X) oMENSION 1

o T N

DIMENSION 1
NN

W

DIMENSION 2 ([

Las matrices bidimensionales, se conocen como TABLAS.

&)
=
(00
(8]
g Las variables suscritas unidimensionales, se denominan
e ke e ey DIMENSION 1
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La denominacion ge-
neral de las variables
suscritas alfanumeéri-
cas (de cadena), es
una sola letra seguida
del simbolo délar (5);
Iégicamente, el maxi-
mo numero de varia-
bles de este tipo es
también 26.

*

Para evitar confusio-
nes entre indices y pa-
rametros de slicing
({traceado de cadenas),
no es posible hacer
coexistir en la memo-
ria una wvariable sus-
crita de cadena y una
cadena individual, con
el mismo nombre.

*

La definicidn inicial de
las variables suscri-
tas, se lleva a cabo
mediante la sentencia
DIM, en la cual se in-
dican las caracteristi-
cas de la misma: nom-
bre, y por tanto, tipo
({numérica o alfanu-
mérica), longitud y nd-
mero de dimensiones,
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mente los nombres de 10 capitales europeas, do-
blando por cada acierto nuestra puntuacién, y de-
jandola en la mitad a cada fallo, para alcanzar
una evaluacién final de los resultados:

18 REM CAPITALES EUROPEAS - J.M.LOPEZ
MARTINEZ

20 LET Xs=" i

38 DIM P%$(22,32)

48 FOR I=1 TO 22

5@ READ P$(I1),P3(I,17 TO )

&8 MEXT 1

70 FOR I=1 TO 18

g8 LET X=INT (RND*22)+1: IF P$(X,32)="
4" THEN GO TD 88

9@ LET P$(X,32)="8"

188 INPUT (P$(X, TO 16)); LINE X$¢ TO 1
S5

118 IF X$=P${X,17 TO 31) THEN LET Es="
CORRECTO!": LET P=2xP: GO TO 138

128 LET E$="LO SIENTO": LET P=P/2

138 PRINT E%, "ACUMULADO=";INT P*°

148 NEXT I

158 IF P>=512 THEN PRINT "ENHORABUENA!

POR LOS ";INT P;® PUNTOS®: GO TO 178

148 PRINT INT P;° PUNTOS. HAY QUE ESTUD
14AR MAS®

178 STOP

1868 DATA "ISLANDIA","REYKJAVIK®, "MNORLEG
A", 0SLO", "SUECIA", "ESTOCOLMO®, "FINLANDI
A", "HELSINKI","U.R.5.5.", "MOSCU"®

199 DATA "DINAMARCA®, "COPENHAGUE", "POLD
NIA®, VARSOVIA®, R.D.A.","BERLIN","R.F.A
", "BONN®, "AUSTRIA", "VIENA"

288 DATA "CHECOSLOVAQUIA®, "PRAGA™, " IRLA
NDA®, "DUBLIN®, "REIND UNIDO®, LONDRES®, °F
RANCIA®, "PARIS", "SUIZA", "BERNA®

218 DATA "HUNGRIA®, ‘BUDAPEST®, ‘RUMANIA®
, "BUCAREST', "YUGOSLAVIA®, "BELGRADO" , *POR
TUGAL ", "LISBOA", "ESPANA", "MADRID"

2208 DATA "ITALIA", ROMA", GRECIA®, ATEN
as"

LET P=1

Este programa tiene de todo. Entre otras cosas,
algunos conceptos nuevos sobre temas que ya
hemos comentado y aprovechamos ahora para
ampliar.

Los conjuntos de variables alfanuméricas, se denominan
mediante una sola feira segwida ool vimbole dofar (S).

Q
) |

El niamero de DIMs en un programa, asi como su
situacion en el misma, no tienen limitacion alguna.

En el programa CAPITALES DE EUROPA, kemos
wilizado el simbolo almohada (#) comeo «marcas que
evita la repeticion de preguntas.

Para la primera novedad, debemos fijarnos en las
lineas 20y 100. En la linea 20, asignamos el va-
lor de 15 espacios a la variable X$. Esto es de-
bido a que X$ es la variable que empleamos para
el INPUT de la capital en la linea 100, de la for-
ma X$ (TO 15). Generalizando, podemos conse-
guir variables de longitud fija utilizando este pro-
cedimiento: primero definir la variable con tantos
blancos como deseemos, 15 en nuestro caso, y
después hacer las posteriores asignaciones de
valor por medio de LET, READ o INPUT, espe-
cificando qué parte de X$, en nuestro ejemplo
TO 15.

Este modo de trabajar nos es muy Gtil en esta
acasion, puesto que, como sabemos, los elemen-
tos de las tablas alfanuméricas son todos de la
misma longitud, es decir, se rellenan con blan-
cos las posiciones no utilizadas. En este estado
de cosas, la Unica manera de establecer compa-
raciones es este sistema. Para completar nuestro
conocimiento sobre el comportamiento de los di-
mensionados alfanuméricos, hemos de saber
que, al igual que las asignaciones de menor lon-
gitud se rellenan con blancos por la derecha, las
mds largas se truncan por la longitud maxima
admitida.

Asi por ejemplo, si a un vector alfabético al que
se le sefialé una longitud maxima por elemento
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de cinco caracteres, se le intenta asignar el valor
“ANA", pasard a tener el contenido “ANA . Por
el contrario, si se le asigna "GLORIA™, tomara el
valor "GLORI",

En la linea 30, definimos el vector alfanumérico
P$(22,32), es decir, 22 elementos de 32 po
siciones.

En las lineas 40 a 60, se establece la carga de
la matriz, a partir de los datos contenidos en las
lineas de data, 180 a 220. Como vemos, cada ele-
mento de la matriz estd dividido en dos mitades,
de las cuales la primera (posiciones 1 a 16) con-
tiene el pais y la segunda (posiciones 17 a 32)
contiene la capital.

En la linea 70 comienza el bucle de diez pre-
guntas. Es evidente que precisamos una eleccidn
de preguntas al azar, pero sin que éstas puedan

ENTRADA

INPUT

SALIDA

(wando vn wun INPLU U ana variable aparece entre
paréntesis, ex considerada de salida (titulo).

repetirse. Esto se logra con las instrucciones 80
y 90. En B8O, seleccionamos primero un nimero
aleatorio entre 1 y 22 y comprobamos si tiene la
marca de haber aparecido ya. Si la tiene, repeti-
mos la generacién aleatoria; si no, pasamos a la
instruccion 90, donde marcamos el elemento de
la tabla comeo utilizado, con un simbolo almoha-
da (#) en la posicion 32.

En la linea 100 utilizamos una nueva versidon de
INPUT. Es la modalidad de peticidn con texto va-
riable, que consiste en indicar a continuacion del
INPUT, y entre paréntesis, el nombre de la va-
riable gue deseamos aparezca en la peticién de
los datos. Es muy importante que esta variable
aparezca entre paréntesis, para distinguirla de la
que se va a asignar en el INPUT.

En la linea 110, comparamos la respuesta teclea
da (de longitud fija), con las posiciones 17 a 31
del elemento (X) seleccionado. En caso de acier
to, se asigna a E$ su valor, y se duplica el total
acumulade de puntos, desviando la ejecucion a
la instruccion 130. A la linea 120 sdlo se accede
en caso de error, para colocar E$ en su valor, y
dejar el acumulade de puntos en la mitad.

En la linea 130 se imprime el valor de E$, eva-

lna matriz numérica debe tener un nombre compuesto
por una sola leira.

luacién de la respuesta, y el acumulado de pun-
tos obtenidos hasta el momento, y en la linea 140
se cierra el bucle de preguntas abierto en la ins-
truccién 70. Por dltimo, las lineas 150 a 160, que
sélo se alcanzan al final del ciclo de preguntas,
evalian los resultados obtenidos en base a la
puntuacion acumulada.

El programa en su estado actual, memoriza has-
ta 22 paises europeos con sus respectivas capi-
tales. Para ampliar sus conocimientos geografi-
cos, solo es necesario afiadir las DATA corres-
pondientes, teniendo en cuenta que también he-
mos de aumentar el nimero de elementos en el
dimensionado de la matriz, y por supuesto, el bu-
cle de lectura de las DATA, para su asignacién
a la variable suscrita. Del mismo modo, la extrac-
cion aleatoria de la pregunta también debe ser al-
terada, puesto que se mueve en el rango antes
citado

C wando una variable numérica se dimensiona, sus
elementos adoptan automdaticamenie el valor cero.

Cuando una variable suscrita de cadena se dimensiona,
sus efementos toman el valor inicial de cadenas de
espacios en blanco.
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ECTURA DATA
PARA Ps

CONTADOR
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!

Bl

(REPETIDA?

En las variables sus-
critas alfanumeéricas,
el pardmetro que co-
rresponde a la segun-
da dimensién en la
sentencia DIM, se
emplea para expresar
la lengitud maxima de
los elementos de la

COMPRUEBA
RESPUESTA

- DUPLICA
PUNTOS

|

variable. tBiEN?
o e e e
* MITAD
PUNTOS
Al contrario que las INCREMENTA Y
cadenas individuales, CONTADOR
los elementos de una PREGLINTAS

variable suscrita tie-
nen una longitud fija,
sefialada en su co-
rrespondiente DIM.
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(rganigrama del programa CAPITALES DE EUROPA.

)

€ walguier variable suscrita desaparece completamente al
efectuarse un nuevo DIM de la misma variahle.

{/na variable de cadena y una suserita del misma tipo, no
peeden coexistir con igual denominacion.

B B T

Finalmente, para que la «filosofia» general del
programa se conserve, hemos de respetar la dis-
tribucién de los datos en el vector, es decir, la pri-
mera mitad de cada linea ha de contener el pais,
y la segunda, la respuesta.

Como demostracion de lo fécil que es modificar
este programa, afiadiremos cinco preguntas mas
a nuestro test geografico: las capitales de BUL-
GARIA (SOFIA), ALBANIA (TIRANA), BELGICA
(BRUSELAS), PAISES BAJOS (LA HAYA) y LU-
XEMBURGO (LUXEMBURGO). Siguiendo los pa-
s0s que hemos mencionado anteriormente, debe-
remos completar las lineas DATA que finalizan
el programa con los nuevos datos:

230 DATA ""BULGARIA™,"SOFIA"","ALBA
NIA",“TIRANA",“PAISES BAJOS",”LA HA
YA, ""BELGICA",""BRUSELAS"",”"LUXEM
BURGO",”LUXEMBURGO"

Ademas, es necesario adaptar las dimensiones de
la matriz, para que pueda albergar estos nuevos
elementos, y por supuesto, prolongar el bucle de
lecturas (READ), puesto que el simple hecho de
afiadirlos a la DATA no implica que sean leidos.

30 DIM Ps(27,32)
40 FOR I=1 TO 27

Por dltimo, es preciso ampliar el rango de selec-
cion aleatoria de las preguntas, para que también
sea posible escoger las recién llegadas:

80 LET X=INT (RND*27)+1:IF P$(X,32)=""#"
THEN GO TO 80 Iy
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N este capitulo daremos ya por ce-
rrado el tema del dinamismo en la
pantalla completa, con una técnica
basada en la subrutina de transfe-
rencia de memoria que vimos anteriormente. La-
mentablemente, debido a la gran cantidad de me-
moria que se precisa, la técnica que a continua-
cion exponemos estd vedada para los usuarios
del modelo de 16 K.
Realmente, su fundamento es muy sencillo. Se
trata de almacenar varias pantallas en la memo-
ria, por supuesto no en la memoria de pantalla,
para posteriormente situarlas en esta zona una
después de otra, de forma que consigan una ani-
macidn similar a la gue se obtiene en el cine con
el paso de los fotogramas. La restriccién en nues-
tro caso estd bien clara: el mdximo numero de
pantallas que se pueden almacenar son cinco, vy
con solo cinco fotogramas mal vamos a hacer un
largometraje.

Ef sistema de animacion gue ponemos en prictica en esie
capitulo, es similar af utilizado para la proyeccién de
peliculas de cine.

No obstante, el efecto que se consigue con esta
técnica es muy digno de tener en cuenta, El pri-
mer paso serd obtener los necesarios cinco foto-
gramas; a tal fin, podemos introducir el progra-
ma de gréficos en tres dimensiones, aparecido en

el capitulo segundo de la seccion de programas.
Una vez hecho esto, iremos creando pantallas de
acuerdo con las férmulas que a continuacién se
facilitan, y por el mismo orden. Cada pantalla de-
bera ser grabada una detrds de otra en una mis-
ma cinta, para que luego puedan ser utilizadas
por el programa de demostracion “CINEMA'.

Gracias u fu subruting de transferencia en codigo
mdquing, la animacion se consigue por superposicion de
imdgenes a alta velocidad.

La grabacién de las im&genes es muy fécil. Sélo
hemos de esperar tranquilamente a que la figura
correspondiente se dibuje, y cuando aparezca el
mensaje 9 STOP statement, 470:1 podremos
grabar la pantalla con el comando SAVE
"< nombre>""SCREENS. Légicamente, el nom-
bre para la grabacién no tiene la menor impor-
tancia, y puede ser por ejemplo, el niimero de “'fo-
tograma™ ("1, “2", “3", etc...).

Para que aparezca el mensaje de interrupcidn del
programa, que nos dard opcidn a la grabacién de
la pantalla, es necesario, previamente a la eje
cucion del programa 3D, introducir una pequeria
modificacién: cambiar la linea 470 para que que-
de como 470 STOP.

Bien, ahora hemos de hacer el reparto de pape-
les para nuestra pelicula: la funcidn para la pri-
mera pantalla serd (X*X+Z"Z)/1000, para la se-
gunda pantalla utilizaremos [X*X+Z*Z)/3000,

BITS

Habitualmente, el co-
lor que el Spectrum
utiliza como tinta para
el marco de la panta-
lla, es el de contraste;
si queremos utilizar
otro color, debemos de
indicarlo mediante un
POKE a la Variable
del Sisterma BORDCR
(23624). El valor a in-
troducir serd el cadigo
de color del marco
multiplicado por ocho,
mds el ¢ddigo de tinta
a emplear. Asi por
ejemplo, POKE
23624,52 producird
la impresién en tinta
verde sobre marco
amarillo, puesto que
62 = 8 * 6 (cadigo
amarillo) + 4 (cédigo
verde). Este efecto de-
saparecera al efectuar
un nuevo POKE a esta
direccion, o al ejecutar
cualquier comando
BORDER.

249
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BITS

La lectura de informa-
cién del casete no estd
solo reservada al codi-
go méquina. Nosotros
mismos, desde el BA-
SIC, podemos averi-
guar mediante una
sencilla operacion, si
el Spectrum estd “es-
cuchando” algun so-
nido. Tal y como se
hace en el siguiente
ejemplo, esta técnica
puede emplearse para
amenizar un programa
hasta la carga del pro-
ximo, con la seguridad
de que, sea cual sea el
espacio entre ambos,
no perderemos ni un
bit de informacidn.

10 BORDER 1:
PAPER 1: CLS

20 FOR 1=0 TO 6

30 BEEP .01,30
+RND*2*I: BORDER
6-1

40 LET J=IN 254:
IF J>127 THEN LET
J=J-128

50 IF J>63 THEN
LOAD "

60 NEXTI: GO TO
20

16384

para la tercera 0 (dibujo plano), para el cuarto
“fotograma” SIN ({(60-X*X-Z*Z) * (ABS SIN
(60-X*X-Z*Z)-1))/5000), y para el dltimo, SIN
(({60-X*X-Z*Z)*(ABS SIN (60-X"X-2*Z)
+1))/2000).

Una vez preparada la pelicula, ya sélo queda pro-
yectarla, para lo cual emplearemos el programa
CINEMA.

i@ REM CIMNEMA - C.DE LA 0SSA & F.LOPEZ
MART INEZ
20 CLEAR 34édé
30 LOAD “1°CODE 34647
46 LDAD "2°CODE 48791
S@ LOAD "3°CODE 46935
60 L0OAD "4°CODE 53879
78 LOAD "S°CODE 59223
8@ FOR I1=23296 TO 23387
%8 READ A
188 POKE I,A
118 NEXT 1
128 DATA 33,0,6,17,8,64,1,0,24,237,176,
281
138 LET I=1
148 LET A=2
158 LET S=34s647+Ax6144
166 POKE 23298,INT (5/256)
176 POKE 23297,5-256%PEEK 23298
1868 LET S=USR 232946
1908 BEEP .1,-Z0+RND*&0
2008 LET A=A+l
218 IF A>4 OR A<@ THEN LET I=-1xI: LET
A=A+2%]
220 GO TO 158

Lo primero que hace el programa al ejecutarse,
es cargar las cinco imdgenes que configuran la
pelicula, para acto seguido, y ciclicamente, irlas
proyectando en la pantalla, generando la anima-
cion de una cama eldstica, o al menos “'algo por
el estilo™.

Obviamente, el programa CINEMA funcionara
idénticamente igual, cualquiera que sean los fo-
togramas que se sitien en la memoria; por tanto,
podemos convertirnos en mini-George Lucas, y
protagonizar la direccidon de apasionantes se-
cuencias a nuestro gusto: el estallido de una nave
espacial, el movimiento de un brazo, el pestafieo
de unos ojos, etc... En nuestro caso hemos em-
pleado el programa 3D, pues con un corto es-
fuerzo de introduccién, nos permite disponer de
los cinco fotogramas necesarios. Indudablemen-

22528 23295

Bl44
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Para hacer nuestra pelicula, disponemos tan solo de cinco
Sfotogramas.

Para ahorrar memoria, sélo se han almacenado los
archivos de imagen, pero no las dreas de atributos; por
tanto, nuestras peliculas son en blanco y negro.
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16384 23296 34647

40791

46935 53879 59223

65368

65535

En el grifico se sefiala la distribucién de memaoria en el
programa CINEMA.

te, otras secuencias considerablemente mds ar-
tisticas pudieron ser obtenidas, sin embargo, su
espectacularidad no justificaba la gran ocupacion
de espacio, y lo aburrido de su introduccion.
Como hemos visto, el programa CINEMA deja un
camino abierto a una actividad totalmente crea-
tiva y artistica, gracias a un ordenador. El punto
mds importante en este aspecto, es que los foto-
gramas estén lo suficientemente préximos en el
tiempo, como para que no se produzcan saltos en
la imagen, sino una armoniosa sensacion de
continuidad.

Sobre la subrutina de transferencia, sélo hay que
afiadir que es completamente reubicable, debido
a lo cual, funcionard perfectamente cualquiera
que sea la zona de memoria en que se almace-
ne. Para ahorrar espacio, en el ejemplo ha sido
depositada en el buffer (memoria intermedia) de
la impresora. Por otra parte, el sistema de utili-
zacion de la rutina es muy simple: el primer cé-
digo es siempre un 33, al cual le sigue la direc-
cién en que se encuentra la pantalla a transferir,
expresada en peso bajo-peso alto.

Los préximos tres cédigos, no se cambian (17, O
y 64), puesto que indican la direccién de destino
de la transferencia, la cual, légicamente, es siem-
pre la misma: la pantalla (16384). Por dltimo, al
proximo codigo (1), le debe segquir, expresado
nuevamente en bajo-alto, el nimero de bytes a
transferir; en nuestro caso son 6144, es decir, el
archivo de imagen, y por tanto, los bytes codifi-
cados son O y 24 (24*256+0=6144). Si quisiera-
mos trasladar la pantalla completa, incluyendo

QLT

el drea de atributos, los bytes a codificar serian
0y 27, correspondientes a los 6912 bytes que in-
tegran la pantalla completa (27*256+0=6912).

CINEMASCOPE

En la introduccién al dinamismo de pantallas
completas, comentamos la posibilidad de, utili-
zando las mismas técnicas, poder animar una de-
terminada zona de la pantalla, de féacil tratamien-
to por la subrutina de transferencia. Ya entonces,
sugerimos para la creacion de estos efectos la
utilizacién de tercios de pantalla, que debido a la
peculiar organizacion del archivo de imagen, po-
dian ser tratados prdcticamente como una panta-
lla independiente.

Como vimos entonces, para la consecucion de
esta técnica de dinamismo, no son importantes
las dimensiones del drea a tratar, sino el hecho
de que las imdgenes sean transferidas comple-
tas, es decir, sin tomar en consideracién qué fi-

Por maotivos de memoria, la técnica descrita en este
capitulo, estd vedada a los usuarios del modelo de 16 K.

Debido a las direcciones de almacenamiento, aungue las
pantallas se cargan completas, sus respectivos archivos de
imagen solapan el drea de atributos de la anterior.

FOTOG. 3
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Ha nacido una estrella:
TORPED(O RUN.
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guras son de fondo y cuales de primer término,
¥y por supuesto, que la zona de memoria a trans-
ferir sea lo suficientemente uniforme (uno o va-
rios tercios consecutivos de la pantalla), como
para que admita un tratamiento mediante la sub-
rutina en cddigo maquina.

MNuestro (ltimo experimento serd realizar la pro-
yeccidn de un “cortisimometraje” en el tercio me-
dio de la pantalla, imitando la proyeccién del tipo
CINEMASCOPE. Como en el caso anterior, la con-
feccion del “film”, consta de dos fases. En pri-
mer lugar, un drduo rodaje, cuyo protagonista
serd el conocido actor TORPEDQO RUN, y que sera
llevado a cabo mediante el programa ACCION!

18 REM ACCION! - C.DE LA OSS5A & F.LOPE
Z MARTINEZ

20 FOR I=0 TO 7: READ A; POKE USR "D™+
T,A: NEXT I: DATA S6,24,24,48,96,183,126
56

38 PRINT AT 12,15;°D":

PLOT 123,80: DR
AU @,32

a8 LET [=32: GO SUB 3008
5¢ FOR I=30 TO 18 STEP -2
&8 LET F=31: GO SUB Z@es
78 GO SU8 Jeee
86 NEXT I: CLS
98 FOR I=1& TO 2 STEP -2
186 LET F=[+13: GO SUB 2000
118 PRIMT AT 12,1-1;°D": PLOT CI1-1)u8+4
,88: DRAM -(I-16)%8,32
120 GO SUB a0ed
138 GO SUB 3088
148 CLS
150 NEXT 1
168 LET I1=8: LET F=13: GO SUB 2088
ul?a PRINT AT 9,18;°D": PLOT B4,194: DRA
188 GO SUS 4@8@: GO SUB 3888
198 CLS
288 GO SUB 2008
21@ PRINT AT 12,19;°4337 3374 1"
228 PRINT AT 13.19:’% lg_gﬁ =
230 PRINT AT 14,19;°S 3 i
248 PRINT AT 15,19;°1
258 PLOT 36,88; DRAW 7,7: DRAW @,-7: PL
0T 56,63: DRAW 7,-7: DRAW 8,7
268 LET I=-2: GO SUB 3808
278 GO TO 1eeea
1608 DATA @,0,8,6,1,2,4,4,24,48,72,72,72
ng ga ,4,4,2,1,0,0,0,0,0,31,48,44,128,0,

1218 DATA 9,8,0,8,08,8,8,0,0,0,0,128,64,3
2,24,15,255, 1? 23, ﬁS 178, zan 248,112,8,8
,2,8,0,8,08,1

1020 DATA 1,1,6,9,9,50,194,255,255,0,8,8
,8,8,0,8,8,0,0,128,128,128,128,126,128,1
28,128,8,0,8,8,255

1936 DATA 255,15,15,15,246,246,246 ,2468,1
3,15,15,15,240,24@, 248,240 ,15,15,15,15,2
46,248,240, 255

1848 DATA 255,0.8,15,15,8,15,15,9,15,15,

®,15,15,0,15,15,0,15,15,0,0,0,255

1858 DATA 255,8,8,255,25%5,8,255,131,0,13

1,131,0,131,255,8,255,255,8,131,131,98,0,

@, 255,255,0,0,131,195,8,227,227,0,227,22

7.8,227,195,08,131

1068 DATA 195,0,225,224,8,0,9,255,255,8,

@,224,224,8,224,224,8,224,224,0,224,224,

8,224,255,08,255,255,0,0,8,255

1978 DATA 255,0,0,248,248,08,248,248,0,24

8,248,0,245,248,0,243,248,0, zae 224,0,8,

®,255,255,0,0,63,127,0,255,2

18e8 DHFA @, 243 2d8 e 2d8 263.3 248,248,

@,248,248,0,0,8,255,255,0,0,248,252,0, 25

4,82,0,62,62,0,62,62,0,62

1898 DATA &2,8,62,62,0,0,8,255,128,64,32
,16,8,4,2,1,0,2,0,0,0,0,0,8,1,2,4,8,14,3

2,464,128

1108 DATA 255,129,129,129,129,129,129,12

9,129,129,129,129,129,12%, 129,129, 129,12

9,129,129,129,12%,129, 255

2089 RESTORE l@aa

2818 FOR J=1 TO F

2820 FOR ¥=@ TO 2

2830 FOR L=0 TO 7: READ A: POKE USR ‘a'+

L+K*8, A: MEXT L

2648 PRINT AT 11+F, );CHRS (144+K)

2050 MEXT K

2860 MEXT J

2870 RETURN

3000 LET Me=STR$ (17-1/2)3: SAVE NSCODE 1

8432, 2048

3818 EETUEN

4600 FOR J=@ TO 3%: PLOT (I+14)%8+RND15
(T2+BHRND: NEXT J: PLOT (1+7)1=28,28: DRAW
7.7 DRAM @,-7: PLOT (I+7)%8,63: DRAW 7
—7: DRAW B,7

4818 RETURN

Con la ejecucion de este programa, se irdn con-
formando las diferentes imagenes que luego em-
plearemos en la proyeccidén de la pelicula (segun-
da fase). Por cada una de ellas, aparecerd en la
parte inferior de la pantalla el mensaje habitual
de grabacion Start tape then press any key; de
esta forma iremos grabando en una cinta, una a
continuacidn de otra, las dieciocho pantallas di-
ferentes que se nos presenten. En esta ocasidn,
el nimero de fotogramas ha aumentado sensi-
blemente, debido a que la cantidad de memoria
que utiliza cada uno es una tercera parte de la
pantalla completa (2048 bytes).

Finalmente, el programa TORPEDO, cuyo listado
aparece al final de este articulo, pondra en mo-
vimiento las imdgenes “rodadas” con TORPEDO
RUN. Para ello, se sigue un sistema prédcticamen-
te idéntico al del programa CINEMA, con la dife-
rencia de que en esta ocasidn se realiza la carga
de dieciocho fotogramas, y por lo tanto, no en las
mismas posiciones que en el ejemplo a pantalla
completa. Por otra parte, la rutina de transferen-
cia ha sido ligeramente alterada, puesto que esta
vez, varia tanto la zona de destino de la imagen,
como el nimero de bytes a transferir. La direc-
cién de destino es ahora el primer byte del se-
gundo tercio de la pantalla (16384 + 2048 =
18432). Del mismo modo, el nimero de bytes a
transferir es sélo un tercio (2 K}, lo que suponen

2048 bytes. ' .

18 REM TOPPEDD - C.DE LA 0S5A & F.LOPE
Z MARTIMNEZ

20 CLEAR 28499

30 BORDER @; PAPER @: INK 7: CLS : PRI
NT AT 11,46:;"VISITE NUESTRD BAR®

40 FOR [=1 TO 1B

S8 LOAD (STR: 1)CODE 285R@+2848%(1-1),

&0 IF Iri4 THEN BEEP .5,30

78 NEXT I

88 FDR [=23294 TO 23387

98 READ A: FOKE I,A: MEXT 1

160 DATA 33,0,6,17,08,72,1,0,8,237,176,2
a1

118 PRINT AT 21,0; CINEMASCOPE"

120 PAPER 2: INK 7: GO SUR 1088

130 FOR 1=82 TO 15: READ a%: PRINT AT I,
Asak: MEXT 1

140 DATA ° CAST"," UN FILM D
E INGELEK/NUEVA LENTE', "PROOUCTOR: VICEN
TE ROBLES®, "DIRECTOR: FERMANDD | OPEZ",'R
EALIZADOR: CARLOS DE LA OSSA", "AYTE.DIRE
CCIOMN: PILAR MANZAMNERA , "FOTOGRAFIA: EQU
PO GALATA", "MAQUILLAJE: CARLOS GLEZ.-AM
EZUA"

156 BEEP 18,8

1468 PAPER S: INK @: GO SUB 1988

1786 FOR I=1 TO 1B

188 LET S=285A0+2048%(1-1)

198 LET SA=INT (5/254): LET SB=5-256%5A
208 POKE 223297,5B: POKE 23298,5A

218 RANDOMIZE USR 232%6

228 PAUSE 1

230 MEXT I

240 BEEP .1,30: PAUSE 8: GO TO 170
1080 PRINT AT 8,8;: FOR I=8 TD 7: PRINT
» "1 MEXT

I: RETURN
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SIMON

STE nuevo programa nos ayudard a
ejercitar nuestra capacidad de reten-
cién, tanto visual como auditiva, al
mismo tiempo que nos divertiremos
¥ pasaremos un rato muy agradable,
El juego del SIMON es una competencia contra
nosotros mismos, es decir, un solitario, en el cual
la maquina tiene un papel pasivo, de forma simi-
lar al MASTER MIND (MASTER CUB, para los lec-
tores de esta Obra).
El ordenador emite un determinado sonido, al
tiempo que presenta un cuadrado de color en la
pantalla; a continuacién debemos pulsar la tecla
correspondiente a ese color, o si lo preferimos, a
ese sonido. Si conseguimos acertarlo, al sanido
¥y color anteriores se afiadird uno nuevo, diferen-
te o no. Esta vez debemos repetir los dos colores.
El juego continuard aumentando la secuencia,
hasta que nos equivoquemos en alguna de ellas.
Nuestro programa posee dos niveles de dificul-
tad. El primero y mds sencillo, hace uso de los
cuatro primeros colores basicos del Spectrum:

HAS LOGRADO .

azul, rojo, magenta y verde. El nivel restante, uti-
liza dos colores mas, siguiendo el orden antes ex-
puesto: azul, rojo, magenta, verde, cidn y ama-
rillo.

Estos colores son generados aleatoriamente uno
a uno, y almacenados en una tabla para su pos-
terior presentacion en pantalla. Por cada secuen-
cia de colores acertada, nuestro ordenador elige
otro, afiadiéndole al final de la cadena de colo-
res, que va aumentando a medida que avanza-
mos en el juego.

Por cada color generado, se emite siempre un
mismo sonido, de forma que si no somos capa-
ces de recordar la secuencia policromada presen-
tada en la pantalla, nuestro Spectrum nos da otra

La presentacién del programa en la pantalla, pana mucho
en calidad con la utilizacién de la subruting de caracteres
gigantes.

W

=
1

il

El programa carece de
graficos definidos, de-
bido a lo cual en el lis-
tado no aparecen ca-
racteres subrayados.

*

Para grabar el progra-
ma, utilizaremos la
accién combinada de
los comandos SAVE y
LINE de la siguiente
forma:

SAVE ""SIMON""
LINE 1480.

2563
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Los dos niveles de di-
ficultad que posee el
juego, hacen referen-
cia al nimero de colo-
res que pueden entrar
en la secuencia a re-
cordar (cuatro o seis).

%

Las teclas que hay que
pulsar para emitir la
secuencia de colores y
sonidos, son las de los
nUmeros correspon-
dientes a los cddigos
de color deseados.

254

opcidn: recordarla dependiendo de la secuencia
de notas que «deja= escapar. En el momento en
que fallemos un color o nota, el Spectrum nos lo
hara saber inmediatamente, a la vez que nos in-
formara de los puntos obtenidos, finalizando el
juego en ese momento.

La forma de puntuar de nuestro Spectrum es la
siguiente: sumard al marcador tantos puntos
como notas o colores tenga la secuencia presen-
tada, siempre y cuando se acierte dicha secuen-
cia. Es decir, si el ordenador ha generado 7 co-
lores y hemos sido capaces de recordarlos por su
orden cronolégico de aparicion, sumara 7 al mar-
cador, mientras que si fallamos en alguno de
ellos, la puntuacion en esa secuencia serda O y la
partida habra finalizado.

EL PROGRAMA

Este programa puede almacenar una serie de 200
colores con sus notas correspondientes. Si que-
remos aumentar o disminuir dicha cantidad, no
tenemos mas que variar el nimero que define la
longitud de la matriz S, que légicamente estd ini-
cializada en 200 elementos: DIM S{200) (linea
130).

El nivel mis sencillo de nuestro juego del SIMON, se
basa en los cuatro primeros colores del Spectrum.

El tiempo que un color estd presente en la pan-
talla, depende del nivel de dificultad, y se con-
trola mediante la variable T, que se utiliza como
parametro del comando BEEP. Esta variable nu-
meérica, segun el nivel de dificultad elegido, pue-
de tener dos valores: en el nivel uno, T adquiere
el valor 0.5, y en el segundo nivel su valor es
0.05. De esta forma, cuanto mas pequefio sea T,
menos tiempo estard el color generado en la
pantalla.




En SIMON volvemos a utilizar la subrutina de ca-
racteres gigantes de PSION, cuidando asi la es-
tética del programa en la pantalla. Por tanto, se-
guiremos para la adopcién de la rutina las espe-
cificaciones que a este respecto se han brindado
en programas anteriores, que también hayan he-
cho uso de ella.

En esta ocasidn, echaremos de menos los carac-
teres subrayados en el listade, puesto que no se

emplean gréficos, sino diferentes codigos de PA-
PER para la generacién de los colores.

Es importante recordar la absoluta necesidad de
tener cargada la subrutina de caracteres gigan-
tes para el correcto funcionamiento del progra-
ma; asi pues, para almacenarlo, utilizaremos el
siguiente comando: SAVE “SIMON’* LINE
1480. Disponiendo la autoejecucién en la linea
1480, que es la encargada de la lectura del co-
digo maquina.
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268
R
218
220
238

REM 985698 3036 00 00 96 00 0 06 3 0 6 636 6 26 06 6 6 06

REM * J.M.MAYORAL SERRAND =

FEEM 3¢ 96 36 36 36 36 00 36 6 30 06 96 6 2696 26 260 30 6 0 0 ¢

REM = Program. SIMOM *

REM ¥X¥MEMMEXEXXXRXERRER R RN

REM INICI. - VARIABLES

BORDER @: PAPER B8: INK 9: CLS : POKE 23658,8
LET XX=148

LET ¥YY=8

LET C=18

OIM A$(21)

LET Ni1=B

OIM S(28@): LET IND=1

GD SUB 1388

REM MENU DE PRESENTACIOM

PRINT AT 16,3; FLASH 1; INK &; PAPER 2;1
PRINT AT 18,7;"“SIN COMPLICACIONES™"

PRINT AT 12,3; FLASH 1; INK 2: PAPER &5;2
PRINT AT 12,7; "CON BASTANTES PROBLEMAS™®
PRINT AT 3,7; PAPER 5; INK 1;'NIVEL DE DIFICULTA

PRINT AT 21,1;"# # # # ELIGE OPCION # # # #°
LET KS=INKEYS$

IF CODE K#>58 OR CODE K#<4% THEN G0 SUB 248: GO

TO 228

244
258
268
2ve
288
294
366
3ia
32a
338
34a
358
368
378
388
398
488
a1a
azae
43a
446
a5e
4¢:@

aver

age
49a
oea
510
520
53a
548
558
558
s7e
5868
598
£88
618
628
4630
648
458
4608
470
&840
678
voa
7ia@
T20
730
L
758
véa
7ra
TEO
770
208

256

BEEP .2,48
GO TO 356

REM AMEMNIZAR LINEA 218

IF C=23 THEN LET C=18

PRINT IMNK 4; OVER 1;AT 21,C:" °

BEEP .81,48

PRINT INK 7; OVER 1;AT 21,C-1;" °

BEEP .01,45

LET C=C=+1

RETURN

REM NUM. DE COLORES

LET CLRS=2%(VAL K$+1)

IF CLRS=4 THEN LET T=.5: GO TO 390

LET T=.85

CLS

REM NUM. SONI. COMIENZO

PRINT AT 19,8;"CON CUANTOS TONOS DESEAS EMPEZAR"
PRINT AT 21,12;°1 - 5°

LET K$=IMNKEY$

[F CODE K$<4% OR CODE K$>53 THEN GO TO 428
BEEP .2,48: CLS

LET CONT=VAL K$

PRINT AT 8,5: INK 3:4A%

REM DIBUJO MARGEN

IF CLRS=6 THEN GO TO 5%@

FOR N=3 TO 13 STEP S

PRINT PAPER 7;AT N,3;" =

NEXT M

PRINT AT 8,5;
FOR W=3 TO 13
FOR N=3 TO 13 STEP 5

PRINT PAPER 7;AT W,N;" °

NEXT N

NEXT W

GO TD 788

FOR N=3 TO 13 STEP S

PRINT AT 8,5; INK 3:A%

PRINT PAPER 7;AT N,3;" .
NEXT N

FOR W=3 TO 13

FOR N=3 TO 18 STEP 5

PRINT PAPER 7:;AT M,M;" °

MEXT N

PRINT AT 8,5;
NEXT U

AT S i I 2 S M 2 S SO 2, N s
RESTORE &£94

FOR G=1 TO S

LET X¥=xx+18

LET YY=YY+14

READ P$,XS,YS:

BRIGHT 1: INK ¥S-1

GO SUB 139@

NEXT G

INK 9: BRIGHT @

REM PROGRAMA PRINCIPAL

FOR N=1 TO CONT-1

INE 3;A%

INK 3;A%

810 LET SCINDY=INT (RND*CLRS)+1

820 LET IND=IND+1

830 NEXT N

840 REM COMIENZO SONIDOS

858 PRINT AT 8,5; INK 3;A%

840 LET S{IND)=INT (RND*CLRS)+1

878 FOR N=1 TO IND

888 LET K$=S5TR$ S(N): GO SUB 1158

8908 BEEF T,S(NI%7: GO SUB 1290

288 NEXT M

2180 LET IND=IND+1

928 REM INTENTOS ADVERSARIO

938 FOR N=1 TO IND-1

248 LET K$=IMNKEYS

$§G?IF CODE K$<4% OR CODE K®>CODE STRE CLRS THEM GO

ae

P68 IF val K$=S(N) THEN GO SUB 1158: BEEP .6,S(N)x7
: GO SUB 1280: GO TO 926

978 G0 TO 1878

980 NEXT M

290 LET Mi=N1+N-1

1088 PRINT AT 18,18; "MUY BIEN®

1818 PRINT AT 21,18; " CONTINUD®

1828 FOR P=1 TO 7: BEEP .1,35: NEXT P

1838 PRINT AT 18,18;" ;
1848 PRINT AT 21,18:"°

16858 GO TO 848

1860 REM FALLOS

1878 GO SUB 115@: BEEP 1,-18: LET PE="NO!!!": LET YY=
é15: LET XxX=38: LET XS=3: LET ¥S=3: INK 4: GO SUB 139

1080

X5=1: LET ¥S=2:

1878

LET ¥Y=145:
1100

LET PE="HAS LOGRADD™ : LET XX=32: LET YY=158: LET
INK &: GO SUB 13908

LET P$=5TR® Ni1: LET XX=127: LET XS=2: LET ¥S5=3:
INK 2: GO SUB 1398

LET XX=LEN PEx23+127: LET P$="PUNTOS": LET YY¥=15

B: LET XS=1: LET Y¥S=2: INK &: GO SUB 1398

1118

LET
1128
1138
1148
1138
1168
1178
1188
1196
12688
1218
1220
1238
1246
1258
1268
1276
128@
125@
1368
1318
132e

3,69,

1338
1340
1350
134@
137@
1388
13%7@
1488

LET P£="0TRA PARTIDITA 7°: LET YY=175: LET XS5=2:
¥5=1: INK 5: GO SUB 1388

IF INKEY$="5" THEM RUN

IF INKEY$<>'N" THEN GO TO 1129

GO TO 16868

REM PINTOR DE CUADROS

LET @=VAL Ks$

IF Q=1 THEN LET F=d: LET CO=4: GO TO 1249
IF G=3 THEN LET F=4: LET CO=%: GO TO 1248
IF 0=5 THEN LET F=4: LET CO=14: GO TO 1240
IF Q=2 THEN LET F=%: LET CO=4: GO TO 1248
IF Q=4 THEN LET F=%: LET CO=%: GO TO 1248
IF Q=6 THEN LET F=%: LET CO=14: GO T0 1248
PRINT °"ERROR®: STOP

FOR P=F TD F+3

PRINT PAPER 0Q;AT P,CO;° .

NEXT P

RE TURN

REM BORRADO

LET 0=6: GO TO 1240

REM : REM : REM

RESTORE 1320

DATA vA4,46,32,77,446,32,77,65,89,79,82,45,76,32,8
82,82,65,78,79

FOR M=1 TO 21

READ A: LET AS(MN)=CHR$ A

NEXT N

RETURN

REM BASIC CARACT. GIGANTES

LET xx=(25&6-8%xs%LEN pH)/2

LET 1=2338é&

POKE 1,xxt POKE i+1,vy: POKE i+2,x=: POKE i+3,ys

: POKE i+4,8

141@
1420
1438
1440
145@
14£0
1478
1480
149@
15aa
151@

LET i=i+4: LET w=LEN p%
FOR a=1 TO w

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

POKE i+w+l,255

LET w=USR 32254

RETURN

REM AUTD-EJEC. OBLIGATORIA
CLEAR 32255

LOAD “LIT"CODE

RUN



