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COLOR EN NUESTRO T V.

L color es uno de los atributos que
hacen del Spectrum un ordenador
atractivo y versatil, manteniendo una
extraordinaria sencillez de manejo.
Hasla ahora no sabemos hacer uso de esta im-
portante herramienta, pero en el transcurso de
este capitulo y el siguiente, perfilaremos los co-
nocimientos necesarios como para empezar a ex-
plotar las posibilidades cromaticas de nuestro
aparato, sacdndole partido a esta nueva e impor-
tante faceta del mismo.
Lo primero que debemos saber sobre este tema
es que, a efectos de color, la pantalla se encuen-
tra dividida en dos zonas bien diferenciadas, cuya
denominacion podria ser: «primer» y ssegundo»
plano, o zona circundante y zona central de la
pantalla.
La zona de la pantalla sobre la cual podemos es-
cribir, es una porcién rectangular de 24 fitas por
32 columnas. El resto de la misma, es decir, la
parte que se encuentra por encima y por debajo,
o a la izquierda y derecha de los margenes cita-
dos, no es accesible a través de la sentencia
PRINT.

La pantalla que se presenta en el televisor puede dividirse
en dos zonas: exterior (no accesible por PRINT) ¢
interior.

D ZONA ACCESIBLE POR PRINT

B zoNA NO ACCESIBLE POR PRINT

A partir de este capitulo, podremos empezar a sacar
provecho a otra de las cualidades de nuestro Spectrum: la
generacién de color.

Esta zona no utilizable para la escritura, confor-
rna una especie de «fondo» 0 segundo plano, bor-
deando la pantalla, y puede adquirir cualquiera
de los ocho colores bdsicos de que dispone el
Spectrum, resefiados en la parte superior de las
teclas correspondientes a los nimeros.

Como podemos cobservar en la tabla adjunta, a
cada uno de los colores le corresponde un nime-
ro determinado, el cual utilizaremos para referir-
nos a él cuando programemos nuestro ordena-
dor. Asi por ejemplo, diremos que vamos a escri-
bir en tinta O, en vez de en tinta negra, o gque va-
mos a emplear el color 2, en vez del color rojo,
ete...

Lo mismo sucede con la parte central de la pan-
talla, con la ventaja de poder acceder a un se-
gundo juego de colores, basado en el ya descrito.
Este segundo juego de ocho colores se compone
a partir de los bdsicos mds un atributo denomi-
nado BRILLO. De esta forma, podemos decir que
los ocho colores basicos son oscuros y los ocho
restantes de tono mas claro (mds brillantes).
Con esto hemos hablado de los dos colores de
fondo posibles, el del marco de la pantalla, y el
de la zona accesible por PRINT. Dentro de esta
Gltima, podemos distinguir atn dos sub-planos;
conformando algo asi como un primer plano y un
«primerisimo» plano, siendo éste tltimo el color
en el cual escribimos realmente.

Llegados a este punto, quizd veamos las cosas

b

En la pantalla se pue-
den diferenciar dos zo-
nas: la exterior, deno-
minada marco, ¥ en la
cual no se pueden es-
cribir caracteres, y la
interior, donde se rea-
lizan las impresiones
medianta PRINT.

*

Cada uno de los colo-
res recibe un cadigo
numérico del O al 7.

X

BORDER altera el co-
lor del marco de la
pantalla de forma in-
mediata.
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PRIMER
TERMINO

FONDO

MARCO

La pantalla del Spectrum puede considerarse similar a
una mesa (marco), en la cual nos apoyamos para escribir
(primer término) sobre un papel (fondo).

més claras con un ejemplo, bastante descriptivo
ademds, de los nombres de las sentencias BASIC
que gestionan el color en el Spectrum.
Supongamos gue nos disponemos a escribir una
carta de forma manual. Para ello, nos proveemos
de una mesa donde escribir, papel y boligrafo. Por
comparacion de conceptos, podemos decir que el
color de la mesa es el del marco de la pantalla,
donde no podemos escribir; el del papel es el de
la zona imprimible; y por dltimo, el de la tinta del
boligrafo es el color del primerisimo plano ante-
riormente citado.

La sentencia BORDER nos permite dar color al marco de
la pantalla.

LA SENTENCIA BORDER

Por medio de la sentencia BORDER, seguida de
un cédigo de color bésico, es posible cambiar el
tono del marco de la pantalla, el cual, al encen-
dido del ordenador, adopta el blanco.

La gama de colores de este marco de pantalla,
estd restringida al 4mbito de los ocho fundamen-
tales. Vedmos algunos ejemplos de los efectos
que podemos conseguir, con su empleo, comen-
zando antes de cada ejercicio por teclear BOR-
DER 7 (marco blanco) para restablecer el color
inicial: FOR I1=0 TO 7: BORDER |: PAUSE 0;
NEXT I.

También es posible obtener marcos con franjas
multicolor.

Esta linea nos muestra, por cada pulsacion de
una tecla, la relacidn ordenada de colores dispo-
nibles; desde el mas oscuro hasta el mas claro.
Otra forma de ver el color del marco de la pan-
talla, es el conseguido alterando éste a gran ve-
locidad: 10 FOR 1=0 TO 7:BORDER I:NEXT
1:GO TO 10.

Finalmente, he aqui un dltimo modo de obtener
efectos en esta zona de la pantalla, aunque mu-
cho mas embarullados: 10 BORDER 2:BOR-
DER 3:BORDER 4:BORDER 5:BORDER 6:GO
TO 10. Si este efecto de bandas de color no nos
parece suficientemente sorprendente, podemos



probar a pulsar cualquier tecla, para verlo des-
plazarse de arriba abajo por la pantalla.

Estos efectos de color no se emplean muy a me-
nudo, puesto que requieren una atencién perma-
nente del ordenador en esta tarea, lo cual resul-
ta l6gicamente bastante indtil. En todo caso, pue-
den ser empleados en combinacién con otras
sentencias BASIC que estudiaremos mds adelan-
te, para amenizar algunos tiempos de espera; por
ejemplo, aquellos transcurridos desde la edicién
de una pantalla de instrucciones de un juego,
hasta que la hemos leido y pulsamos una tecla
para indicar esta circunstancia.

Sin duda, lo mds frecuente es utilizar la senten-
cia BORDER del modo mds simple estudiado al
principio de este epigrafe. De esta forma, una vez
gue hemos asignado un determinado color al
marco de la pantalla, éste permanece asi hasta
qgue indicamos lo contrario mediante una nueva
sentencia BORDER. Explicaremos ahora breve-
mente el por qué del marco a franjas que hemos
visto aparecer, por lo que puede ilustrarnos so-
bre el funcionamiento interno del ordenador en
relacidn con el color del marco.

Cuando el televisor recibe la sefial de video del
ordenador, comienza su impresién en la pantalla
horizontalmente, de arriba a abajo, de una ma-
nera ciclica y constante. A este fendmeno se le
conoce bajo el nombre de BARRIDO. El color del
marco no es mas que una de las sefiales que el
ordenador envia al televisor, y asi, si alteramos
dicha sefnal de una forma lo suficientemente ré-
pida, conseguiremos que al comienzo del barrido
el marco sea de un color; un lapso de tiempo més
tarde, antes de que finalice el barrido, de otro, vy
asi sucesivamente hasta generar las franjas que
hemos apreciado.

De hecho, si prestamos atencidn a lo que sucede
en el marco de la pantalla cuando leemos o gra-

En el proceso de formacion de la imagen en el televisor,
se produce un barrido horizontal ciclico de la pantalla.

bamos un programa en cinta, observaremos que
multitud de franjas ocupan esta zona de la pan-
talla. Ello es debido a que el ordenador envia, al
tiempo que lee y escribe, diversas sefiales al te-
levisor, y puesto que es capaz de hacerlo a una
velocidad mayor que la que nosotros consegui-
mos con BORDER desde el BASIC, puede gene-
rar un mayor nimero de franjas.

Aunque en principio el marco de la pantalla sea
una zona poco interesante, dado que en ella no
podemos escribir, no debemos desechar la posi-
bilidad de su manejo. En el quinto capitulo de la
seccién de TU SPECTRUM, encontraremos més
informacién sobre este tema.

Si en un corto espacio de tiempo (inferior a un barrido),
envigmos varias sefiales diferentes como calor de marco
para la pantalla, este adopta en cada momento ef
correspondiente, generindose un marco a franjas.

LS
e

L
=

il

Para que PAPER o
INK afecte simultd-
neamente a toda la
pantalla, hemos de
ejecutar a continua-
cidn un comando CLS.

*

El brillo suplementa- |
rio que se obtiens me-
diante la sentencia
BRIGHT (en inglés,
brillo), no afecta al
marco de la pantalla,
sino sdlo a su zona
interior.

*

Los atributos BRIGHT
y FLASH (brillo e in-
termitencia), afectan
simultdneamente a la -
INK (tinta) y el PAPER}|
(papel) de un caracter..

*

Sdlo BORDER tiene
un efecto inmediato
sobre la pantalla; el
resto de los atributos
de color afectan a los
caracteres escritos a
continuacion, pero no
a los ya presentes en
la pantalla.
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Al encender el orde-
nador, el estado origi-
nal de los atributos de
color es el siguiente:
BORDER 7, PAPER
7. INK O, BRIGHTO y
FLASH O.

*

Si alteramos la senal
de color enviada al
marco en un tiempo
inferior al de un barri-
do, podemos obtener
marcos con franjas
multicolor.
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LA SENTENCIA PAPER

Del mismo modo que BORDER asigna color al
marco de la pantalla, PAPER lo hace para el cen-
tro de la misma. Sin embargo, la sentencia PA-
PER es mucho mds potente: permite asignar un
color determinado a cada posicidn concreta de la
pantalla, es decir, a cada caracter en particular,
en dos modalidades de brillo, gracias a la com-
binacidn con la sentencia BASIC BRIGHT, estu-
diada mds adelante.

La estructura de la sentencia PAPER es similar
en todo a BORDER, vy va seguida por tanto de un
cadigo de color. En el siguiente ejemplo, veremos
las posibles combinaciones de colores de marco
y fondo, empleando los fundamentales: FOR 1=0
TO 7: FOR J=0 TO 7: BORDER I: PAPER J:
CLS: NEXT J: NEXT L.

Las combinaciones de PAPERy BRIGHT se pueden
utifizar en cada caracter, independientemente del resio de
fa pantalla.

Conviene que fijemos la atencién en |la sentencia
CLS gue sigue a PAPER. Este CLS, produce el
efecto de colocar todos los colores de fondo de la
zona de escritura de caracteres, en el valor del qil-
timo cédigo indicado en una sentencia PAPER
genérica. De esta forma, conseguimos la unifor-
midad de color de toda la pantalla imprimible, sin
tener que recurrir a colorear, casilla a casilla, las
768 (24 filas de 32 columnas), que componen la
pantalla.

Asi pues, pese a tener una sintaxis muy pareci-
da, las sentencias BORDER y PAPER difieren
mucho en su comportamiento, puesto que mien-
tras BORDER asigna el color a todo el marco de
la pantalla, PAPER no produce un efecto inme-
diato aparente. Vedmoslo con un ejemplo.

Si apagamos y encendemos el ordenador, apre-
ciaremos que tanto el marco como el fondo de la
pantalla interior son blancos. A continuacion aje-
cutamos una instruccién BORDER 2, y el marco
de la pantalla pasard a ser de color rojo, de for-

La extraordinaria velocidad del codigo mdquina permite
generar mds franjas gue las obtenidas desde el BASIC
mediante BORDER. Esto es lo gue sucede cuando
nuestro Spectrum lee o graba programas.

ma inmediata. Ahora ejecutemos PAPER 2. El
mensaje 0 OK se editard en la dltima linea de la
pantalla, pero sin embargo el interior de la pan-
talla sigue siendo blanco ¢qué es lo que ha ocu-
rrido? acaso la instruccién no ha sido formulada
correctamente?

En absoluto. El problema estriba en que el efecto
de PAPER no es inmediato, como en el caso de
BORDER, sino que afecta a las instrucciones de

La sertencia PAPER nos permite asignar el color de
Sando de oy caracteres a escribic en la pantafla.
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Mediante BRIGHT podemos conectar @ desconectar el
modo de brillo suplementario.

manejo de pantalla sucesivas, como PRINT,
TAB, CLS, etc... Probemos a escribir una letra A
en la pantalla: PRINT “"A"". Por fin hace su efec-
to la sentencia PAPER: |a letra ha sido escrita so-
bre un fondo rojo.

En resumen, podemos afirmar que la sentencia
BORDER indica al Spectrum que debe alterar el
color de todo el marco de la pantalla de forma in-
mediata, mientras que PAPER le sefiala el color
que debe emplear como fondo en las proximas
operaciones de escritura.

Este hecho nos ha ayudado a descubrir también
que el efecto de CLS no es sdlo el de borrar la
pantalla, como habiamos visto hasta ahora, sino
que también establece como color de fondo para
toda la pantalla el seleccionado con la ultima
sentencia PAPER (blanco inicialmente, al encen-
der el ordenador).

Como ya hemos dicho, la sentencia BRIGHT es
un complemento opcional de PAPER, que permi-
te dar brillo al color. Veamos una combinaciéon de
sentencias PAPER y BRIGHT, para conseguir
una «carta de ajuste» de color de fondo.

18 REM - AJUSTE DE COLOR
28 FOR 1=@ TO 1

30 BRIGHT I

48 FOR J=1 TO 1@

58 FOR K=8 TO 7

&8 PAPER K: PRINT ° 5
78 NEXT K

B8 NEXT J

P8 NEXT 1

188 BRIGHT @

Como podernos apreciar en el listado, la senten-
cia BRIGHT lleva como pardmetro un nimero
que adopta los valores O 6 1. El primero se utili-
za para indicar que el color se encuentra en el

modo normal, y el segundo que posee brillo su-
plementario. Como en el caso de PAPER, las ins-
trucciones BRIGHT O y BRIGHT 1, tendran efec-
1o sobre las escrituras sucesivas, pero no sobre
toda la pantalla.

Finalmente, resta advertir que si utilizamos para
la instruccién BRIGHT un parametro menor que
cero, obtendremos el mensaje de error B Integer
out of range (entero fuera de rango); por el con-
trario, empleando parametros por encima de 1, el
mensaje emitido serd K Invalid colour (cédigo de
color no valido). Una excepcidn a esto Gltimo serd
el cddigo ocho, cuyo peculiar efecto estudiaremos
posteriormente,

LA SENTENCIA INK

Hasta ahora hemos visto como dar color a la
mesa sobre la que nos apoyamos (BORDER), y
al papel en el cual escribimos (PAPER), por otro,
nos falta conocer la manera de depositar la tinta
adecuada en nuestro boligrafo.

A través de la sentencia INK se define el color

La sentencia INK nos permite alterar el color de primer
término de los caracteres a escribir.

H

Los parametros para
BRIGHT (brillo) ¥
FLASH deben estar
comprendidos entre O
vy 1, significando des-
conexion y conexion
del modo, respectiva-
mente.

*

Las diferencias entre
los tonos con y sin bri-
lle suplementario de
un mismo color, de-
crecen segun se 0scu-
rece éste.
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de esta tinta. De forma similar a casos anterio-
res, la sentencia va seguida de un parametro que
sefiala el cédigo de color deseado. Como era de
esperar, tanto su sintaxis como su funcionamien-
to es muy similar a PAPER.

Asi pues, el cambio del color de tinta no afecta
de forma inmediata a toda la pantalla, sino sélo
a las impresiones que se efectian a partir de la
ejecucién de la instruccién correspondiente. Ello
nos permite escribir en cada posicién de caracter
(coordenada fila-columna), con el color de papel
{en inglés paper) y tinta (en inglés ink) que de-
seemos, independientemente de los que se utili-
cen para las otras posiciones de la pantalla.
Aprovechando parte del programa anterior, pode-
mos escribir ahora uno que nos muestre una «car-
ta de ajuste» completa, de combinaciones de co-
lores de papel y tinta, con vy sin brillo.

18 REM - AJUSTE DE COLOR
28 FOR I=@ TO 1

38 BRIGHT I

48 FOR J=1 TO 18

58 FOR K=8 TO 7

&8 PAPER K: PRINT © =t
78 MEXT K

88 MEXT J

98 NEXT 1
186 FOR 1=8 TO 1
118 BRIGHT I: PAPER 7

1268 FOR J=8 TO 3
138 INK J: PRINT J;° "
1468 NEXT J
158 PAPER @
148 FOR J=4 TO 7
178 INK J: PRINT J;° A
188 NEXT J
198 NEXT I
208 PAPER 7: BRIGHT @: INK @

Tanto para PAPER como para INK, el rango de su
pardmetro oscila enfre cero y siete, con dos modos de
brillo.

BRIGHT O ©®
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BN BORDER

PAPER
INK

Los colores de BORDER, PAPER e INK son totalmente
independientes entre si.

Por Gltimo, y en relacidén con el margen en el cual
se mueven los parametros para INK y PAPER;
éstos no deben ser inferiores a cero, puesto que
como en el caso de BRIGHT, se producird un
error del tipo B Integer out of range (entero fue-
ra de rango).

En esta ocasién, los colores admitidos llegan has-
ta el siete, aunque a ellos hemos de afadir dos
cddigos més: el ocho y el nueve, cuyo efecto no
es exactamente el de un color particular, sino
algo méds especial que estudiaremos en el préxi-
mo capitulo. Cualquier pardmetro por encima de
nueve, motivara la emision del mensaje de error
K Invalid colour, cuyo significado hemos tenido
la oportunidad de conocer anteriormente.

CONSIDERACIONES GLOBALES

Si somos un poquito observadores, veremos que
el orden de los cddigos de color se corresponde
con una secuencia desde los méds oscuros hacia
los mas claros. De hecho, si anulamos por un mo-
mento el color de nuestra T.V., veremos que apa-
recen diferentes tonalidades de grises, ordenadas
de menor a mayor luminosidad.

Del mismo modo, se hace patente que la diferen-
cia entre los colores con y sin BRIGHT es muy
acentuada en los tonos claros, y casi impercepti-
ble en los oscuros. Este efecto debe ser tenido
muy en cuenta, puesto que puede ser aprovecha-
do a nuestro favor en alguna ocasidén; dentro de
este mismo apigrafe, cuando tratemos otra de las
caracteristicas de BRIGHT, nos daremos cuenta
del por qué de esta afirmacion.

Puesto que el marco de la pantalla sélo puede re-
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presentar los ocho colores bdsicos, y no se ve
afectado por el factor de brillo, podemos utilizar-
lo como referencia sobre la luminosidad de los
colores empleados en la pantalla interior. Ello
nos conducird a curiosos efectos dpticos, como el
que a continuacién describimos.

Ya hemos comprobado anteriormente que cuan-
do encendemos el ordenador, el color inicial para
marco y fondo de pantalla es el blanco, encon-
trandose ambos en la modalidad de brillo normal.
Pues bien, ejecutemos la siguiente instruccidn:
BRIGHT 1: CLS. Gracias a ella, conectaremos el
modo de brillo suplementario, y borraremos la

RUN

Para resaltar el brillo suplementario de tinta, sin que
aparentemente afecte al papel, debemos emplear fondos
OSCHFOS.

pantalla, de forma que el nuevo brillo afecte com-
pletamente al interior de la misma.

Casi como por arte de magia apreciamos que el
cambio no se ha efectuado en el interior de la
pantalla, como nosotros esperdbamos, dado que
sabiamos que BRIGHT no afecta al marco. Apa-
rentemente, el fondo ha permanecido en su co-
lor blanco inicial, y el marco de la pantalla ha ad-
quirido un tono gris, que en teoria se encuentra
fuera de la gama del Spectrum, y més aun, de las
posibilidades de esa zona de la pantalla.

En realidad, todo ha sido un simple efecto éptico.
Como nosotros ya suponiamos, BRIGHT no ha
afectado al marco, sino al fondo; pero el contras-
te del brillo suplementario entre uno y otro blan-
co, nos ha hecho creer que el primero de los co-
lores, no es tal blanco, sino un perfecto gris. Este
efecto cromdtico no debe ser desaprovechado, y
combinado con inteligencia, puede «arrancarle»
al Spectrum algun color mds que aquellos de los
cuales originalmente dispone, o al menos dar tal
impresidn.

Como hemos dicho unos pdrrafos mds atrés, esta
diferencia entre los tonos brillantes y no brillan-
tes, decrece segln se va oscureciendo la gama,
y asi como en el blanco estd acentuadisima, he-

CODIGOS DE COLOR |

NEGRO
AZUL OSCURO
ROJO

ROSA

VERDE

AZUL CLARO
AMARILLO
BLANCO

N RWRM=O

cho este que hemos podido comprobar tan solo
hace unos instantes, en el negro es practicamen-
te imperceptible.

El siguiente mini-programa nos ayudard a com-
probar esta escala decreciente de diferencias,
gracias al contraste entre el color del marco (sin
brillo), y el del interior (con brillo suplementario);
pulsemos una tecla por cada vez que queramos
pasar al préximo color: BRIGHT 1: FOR I=7 TO
0 STEP -1: BORDER I: PAPER I: CLS: PAUSE
0: NEXT I.

Otra caracteristica a considerar, en lo referente
al atributo de color BRIGHT, es que afecta tanto
al papel como a la tinta que concurren en una de-
terminada posicién de la pantalla. Como ya vi-
mos anteriormente, en una misma posicién de la
pantalla (coordenada fila-columna), podiamos
hacer coexistir un color diferente de la tinta y del
papel; sin embargo, si decidimos que dicha posi-

La sentencia FLASH nos permite crear caracteres con

colores intermitentes.

il

Los colores de fondo y
primer término que se
otorguen a umn carac-
ter, asi como los otros
atributos (BRIGHT vy
FLASH), afectan a
cada cardcter de la
pantalla, indepen-
dientemente del resto
de ellos y del marco
de la misma.

*

El mensaje B Integer
out of range (entero
fuera de rango) apare-
ce cuando queremos
utilizar valores negati-
vos para los atributos
de color.

*

El mensaje K Invalid
colour (cédigo de co-
lor no valido) aparece
cuando utilizamos
Como parametro para
los atributos de color,
cadigos que superan
el nueve,
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cién se encuentre con brillo suplementario, este
hecho afectar4 tanto al color de la tinta como del
papel en esa posicion. Una vez que hemos visto
esto, estamos en condiciones de explicar por qué
dijimos que le podriamos sacar provecho a la di-
ferencia decreciente entre los tonos brillantes y
no brillantes de los diversos colores.
Supongamos que queremos escribir la letra ini-
cial de una palabra en tono brillante, para des-
tacarla del resto de la misma, pero sin embargo,
nos interesa que permanezca de igual tono el fon-
do, por ejemplo, porque lo hemos hecho coincidir
con el color del marco, para asi aumentar las di-
mensiones aparentes de la pantalla (capitulo cin-
co, seccién de TU SPECTRUM). Esta opcién es
aparentemente imposible, dado que el brillo afec-
tard tanto a la tinta como al fondo (papel) del
caracter.

La solucidn se encuentra en no utilizar en el pro-
grama un color de fondo claro, sino todo lo con-
trario: el color negro, o en su defecto el azul os-
curo. Gracias a ello, aunque la cualidad de brillo
suplementario atafie también al fondo, su efecto
es practicamente imperceptible, y no asi en la tin-
ta, para la cual habremos empleado un tono muy
claro, a ser posible el blanco.

UN ULTIMO TRUCO

Pero ademads de las posibilidades de color descri-
tas, contamos con una mas, quizd la mas espec-
tacular de todas: la intermitencia. Dado que en al-
gunas ocasiones se hace conveniente remarcar
de forma especial un determinado texto, el Spec-

FLASH produce una alternancia ciclica entre los colores
de fondo (PAPER) y primer término (INK) de un
cardcter,

Los parametros para FLASH estan comprendidos entre
¥ I: estable o intermitente.

trum incorpora ademaés de la caracteristica de bri-
llo (BRIGHT), la de intermitencia, obtenida me-
diante la sentencia FLASH, seguida de los para-
metros 1 6 0, para conexién o desconexién del
modo, de forma idéntica a como funcionamaos con
BRIGHT.

Los errores que se producen al no respetar estos
parametros son los mismos que los emitidos con
BRIGHT, incluyendo la posibilidad de utilizar el
cédigo especial 8, que serd objeto de estudio en
el proximo capitulo.

El efecto de FLASH es producir una alternancia
intermitente entre los colores de tinta (INK) y fon-
do (PAPER) de un cardcter, de forma automatica,
y con una velocidad constante. Con este nuevo
aditamento, son muchas las combinaciones de
color posibles dentro del drea accesible de la
pantalla; podriamos decir que casi infinitas. De
hecho, tenemos que considerar lo siguiente:

PAPER.: ValoresdeOa7
INK.: Valoresde 0 a 7
BRIGHT: Valoresde O a1
FLASH.: Valoresde Qa1

El nimero de combinaciones posibles es de 256,
lo cual podremos comprobarlo a través de un ul-

timo programa. '.

18 REM - COMBIMACIONES DE COLOR

26 FOR I=@ TO 7: FOR J=8 TO 7: FOR K=8
TO: 1: FOR L=@ TO 1

30 GO SUB 7@: PAUSE 18

48 MEXT L: NEXT K: MNEXT J: NEXT I

58 PAUSE @: PAPER 7: INK @: BRIGHT @1
FLASH 8: CLS

&8 STOP

78 PAPER [: INK J: BRIGHT K: FLASH L

BB PRINT "PAP.: “31;" IMNK.: "3J;° BRI.
s MaKEt FLAG Ly T

98 RETURN
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&L CODIGO MAQUINA

AMOS ahora a hacer algunas preci-
siones a cerca de la carga y ejecu-
cién de programas en cadigo maqui-
na con el Spectrum; quizds algunos
de nosolros ya las sepamos, pero en todo caso no
estd de mas refrescar esos conocimientos.
Una subrutina en cédigo méquina es un conjunto
de numeros (bytes) situados en determinada zona
de la memoria, a los cuales se accede mediante
la funcién USR. Asi pues, para que un programa
que utilice determinada subrutina en C/M (cédi-
go méquina) funcione correctamente, esta se
debe encontrar cargada en la memoria.
Al desconectar nuestro aparato, o al pulsar el bo-
ton de reset en el PLUS, la memoria RAM se bo-
rra integramente. Esto quiere decir, que no es su-
ficiente introducir el cédigo méquina una sola
vez, sino siempre que vayamos a cargar el progra-
ma que la necesite.
Veamos un ejemplo. Vamos a hacer un pequefio
programa en cddigo mdquina; realmente, lo Gni-
co que hace es retornar al BASIC. Asi pues, la sub-
rutina va a ser extraordinariamente corta, dado
que solo estard compuesta por el codigo 201,
Este serd depositado en la direccién 30000.
Para introducir en la memoria tan corto progra-
ma, sélo es necesario ejecutar la siguiente ins-
truccion: POKE 30000,201. Gracias a ella, si-
tuamos nuestra mini-subrutina en la direccién
30000. Para comprobar que sigue alli, no tene-
mos mads que preguntar el contenido de esa di-
reccidn (PRINT PEEK 30000). Bien, ahora llega
el momento de la verdad; ejecutaremos la subru-
tina con RANDOMIZE USR 30000.
Casi inmediatamente (el tiempo que el intérprete
BASIC tarda en traducir al microprocesador la or-

La principal ventaja del codigo mdbquina sobre el BASIC,
reside en su extraordinaria velocidad de efecucion.

La funcién USR produce una bifurcacién temporal del
conirol BASIC hacia una subrutina en cédigo miquina.

den), recibiremos el mensaje 0 OK. Acabamos de
terminar con éxito nuestro primer programa en
cddigo méquina, si bien es cierto que no tiene
mucha utilidad (simplemente vuelve al BASIC).
Ahora bien, él nos va a dar oportunidad de com-
probar en la practica que su efecto desaparece al
apagar el ordenador.

Ahora que ya hemos vuelto a encender, ejecute-




mos de nuevo la instruccién RANDOMIZE USR
30000. Esta vez no ha ocurrido lo mismo, y ello
se debe a que en la direccién 30000 ya no se en
contraba nuestra subrutina en cddigo magquina

Un programa en codi-
go maquina solo pue-
de ser ejecutado des-
de la direccidn de me-
moria destinada a tal
fin.

%

Un programa se deno-
mina reubicable cuan-
do cualquiera que sea
la direccion de memo-
ria en que se sitle,
funciona correcta-
mente, siempre y
cuando sea ejecutado
desde la direccion
adecuada.

*

La reubicabilidad no
es un hecho comun, y
practicamente solo se
da en rutinas relativa-
mente cortas en longi-
tud y complejidad.

k

La velocidad de ejecu-
cion del cadigo maqui-
na es extraordinaria-
mente superior a la
del BASIC, y llega a
ser centenares de ve-
CEeSs mayor.

CONCEPTOS IMPORTANTES
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Estudiaremos mediante un nuevo ejemplo un
concepto muy importante. Al igual que los pro-
gramas BASIC, el cédigo méquina tiene su ade-
cuado punto de inicio, y si queremos que funcio-
ne correctamente, tenemos que ejecutarlo (USR)
a partir de éste. Observemos el siguiente progra-
ma BASIC:

10 LET A=199
20 POKE 22528,A

Su misién es encender en la esquina superior iz-
quierda de la pantalla, un cuadrado de color ne-

La sentencia POKE se utiliza para la introduccién por el
tecladoe de programas en cédigo mdquina.

AL

So
255 °
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Existen diversas similitudes entre los lenguajes BASIC y
cddigo mdquina.

gro y blanco en intermitencia. Si lo ejecutamos
mediante RUN o RUN 10, que en este caso es
lo mismo puesto que 10 es la primera linea de
instruccién, cumplird perfectamente su cometido;
sin embargo, ejecutado mediante RUN 20, pro-
ducird un error del tipo 2 Variable not found.
La traduccién de este programa al lenguaje mé-
quina serd algo més complicada que un mero cd-
digo 201, pero no mucho més. Supongamos que
como en el caso anterior, deseamos ubicar la sub-
rutina a partir de la direccién 30000; de ser asl,
la introduccidn del programa se conseguird me-
diante la siguiente linea de instruccién: POKE
30000,62: POKE 30001,199: POKE
30002,50: POKE 30003,0: POKE 30004,88:
POKE 30005,201.

Ejecutando este mini-programa con RANDOMIZE
USR 30000, podremos ver que se obtiene un
efecto idéntico al observado con la ejecucién del
tltimo listado BASIC; es decir, |a aparicidn de un
cuadrado en intermitencia (negro y blanco), en la
posicién superior izquierda de la pantalla. Pero
las similitudes entre estos dos programas, pese
a estar escritos en lenguajes diferentes, no aca-
ban ahi.

Siguiendo un sistema muy parecido al que utili-
zamos para ejecutar por segunda vez el progra-
ma BASIC, vamos a lanzar el cédigo mdquina, no
desde su direccién inicial (30000}, sino desde una
més adelante: RANDOMIZE USR 30001. El
efecto ha sido aun més desastroso que el gue se
obtenia al ejecutar RUN 20, y ello se debe ex-
clusivamente, que al no encontrarnos bajo el
control del firmware, carecemos de un mecanis-
mo de emisién de errores, como el de 2 Variable
not found, para advertirnos de que algo no mar-
cha del todo bien.

Asi pues, al igual que hay que tener cuidado para
ejecutar un programa BASIC desde el lugar ade-
cuado, alin més debemos tenerlo, para ejecutar
el cédigo maquina desde su punto exacto de
inicio.
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Los programas, tanto en BASIC como en codipo
miquina, deben ejecutarse desde la linea para la que estin
preparados.

REUBICABILIDAD

Ahora vamos a utilizar un nuevo concepto: la
REUBICABILIDAD; aplicable tanto al BASIC como
al C/M (cédigo maquina), pero que como en el til-
timo ejemplo estudiado, tiene adin mds importan-
cia al tratarse en lenguaje maquina, puesto que
es mas susceptible de producir «desastress.

Un programa se dice REUBICABLE cuando cual-
quiera que sea su situacién en la memoria, o su
numeracion de referencia, funciona igualmente.
Con un ejemplo quedard mas clara esta idea.
En el caso del BASIC, la numeracién de referen-
cia estd constituida por los ndmeros de linea de
instruccién; por tanto, un programa BASIC que
funcione correctamente cualquiera que sean los
nimeros de linea que se utilicen, siempre y cuan-
do se respete el orden de ejecucién, es reubica-
ble. El programa del cuadrado intermitente ejem-
plo es reubicable:;

10 LET A=199
20 POKE 22528.A

El programa funciona correctamente cualquiera
que sean los nimeros de linea que se utilicen,

respetando légicamente dos normas evidentes:
las lineas han de encontrarse en el mismo orden,
y el programa se debe ejecutar desde el punto
adecuado (en nuestro caso la primera instruc-
cién). Como prueba de ello, tenemos el siguiente
programa, que habra de ejecutarse mediante
RUN 50 (o simplemente RUN).

50 LET A=199
98 POKE 22528.A

Al igual que para el BASIC los puntos de refe-
rencia son los ndmeros de instruccién, para el
lenguaje maquina lo son las direcciones de me-
moria donde se encuentra. Vamos a cambiar de
lugar nuestro programa en M/C (machine code o
codigo maquina) del cuadrado intermitente:
POKE 31000,62: POKE 31001,199: POKE
31002.50: POKE 31003,0: POKE 31004,88:
POKE 31005.201.

Como recordaremos, este programa se ejecuta
desde la primera direccion, que en este caso ya
no es 30000, sino 31000. Efectivamente, con
RANDOMIZE USR 31000 seguirad funcionando
a la perfeccidon. Este programa es por tanto REU-
BICABLE también en cédigo mdquina. Sin embar-
go, esta propiedad no depende de la misién que
cumpla el programa, sino de la manera en que
es llevado a cabo. Asi pues, podemos encontrar
programas que cumplan un mismo objetivo en
BASIC y en cddigo maquina, y que sin embargo
en un caso sean reubicables y en otro no. De to-
das formas, la reubicabilidad es un factor de co-
modidad muy a tener en cuenta, pero lamenta-
blemente no es posible en todas las ocasiones.

Los programas que funcionan cualguiera que sea Ia
referencia que se fes otorgue, se denominan reabicables.

[1PROGRAMA
REUBICABLE

AR e N S S S S ——
WS S

BITS

Por corto que sea un
programa en lenguaje
maquina, por ejemplo
un merg codigo de re-
torno (201), siempre
tarda en ejecutarse un
tiempo minimo, debi-
do al trabajo del intér-
prete BASIC en ejecu-
tar el USR BASIC, v
manejar los parame-
tros de retorno segun
ha indicado la palabra
clave que precede a la
funcion,

%k

Para hacernos una
idea de la velocidad
del lenguaje maguina,
basta con saber que la
instruccion mas bdsi-
ca del Z-80 rarda en
ejecutarse 4 estados (T).
En el caso del Spec-
trum, 4T-4/3500000
seq.= 0.0000011428-
5741 seg.: y la mds
complicada, 23T =
23/3500000 seg. =
0.00000657142857.
Es decir, su velocidad
de ejecucién por codi-
go oscila entre menos
de 2 microsegundos
(millonésimas de se
gundo) y menos de 7
microsequndos.

3156
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Durante la ejecucion
de un programa en co-
dige: maguina, puede
ser gue se produzca
una detencidén con un
extrano mensaje del
Spectrum; esto sera
debido a2 que por un
error en nuestra sub-
rutina, la ejecucidn ha
pasado a alguna zona
de la ROM (firmware).

*

La unidad de medida
de tiempo de ejecu-
cion para el codigo
maquina es el ESTA-
DO (T). Este equivale a
uno partide por la fre-
cuencia de relo) del
microprocesador. En
el caso concreto del
Z-80 que incorpora
nuestro Spectrum, la
frecuencia de reloj es
de 3.500.000 Hz: es
decir, T=1/3500000
seq.

En el siguiente ejemplo, veremos un programa
BASIC no reubicable:

Este programa se ejecutard perfectamente desde
la primera instruccién, pero sin embargo, sdlo
con hacer un pequefio cambio en los niumeros de
linea, puede que tenga resultados totalmente di-
ferentes, adn siendo ejecutado desde el punto
adecuado (la primera de sus lineas):

30 GO TO 50

Esto mismo sucede con el cédigo méquina. Aque-
llos programas gque para funcionar correctamen-
te, sin realizar en ellos ningun cambio, deben es-
tar situados en determinado punto de la memo-
ria se denominan NO REUBICABLES.

LA FUNCION USR

316

Para la ejecucién de una subrutina en cédigo ma-
quina, recurrimos a la funcién BASIC USR segui-
da de la direccion de ejecucién de la misma.
Como ya sabemos, las funciones BASIC tienen
que ir precededidas en una palabra clave para
que sean admitidas por el comprobador de sinta-
xis. Asi por ejemplo, si quieres ejecutar una sub-
rutina desde la direccién 30000, no puedes intro-
ducir directamente USR 30000, sino que tendréds
que emplear PRINT USR 30000, RANDOMIZE
USR 30000, o cualguier otra palabra clave.
Otra de las caracteristicas de las funciones BA-
SIC es devolver un valor determinado. En el caso
de USR, el resultado corresponde con el valor de
los registros B y C del cddigo maquina. Como re-
cordaremos del capitulo anterior, los registros
son algo asi como las «variables» del cddigo
méquina.

Por tanto, si utilizamos PRINT USR..., a la vuel-

La funcién USR siempre debe ir precedida de una palabra
clave,

ta de la subrutina encontraremos un ndmero es-
crito en la pantalla, puesto que la palabra clave
utilizada como strampolin: de USR ha sido
PRINT. Para solucionar este problema, normal-
mente se utiliza la palabra clave RANDOMIZE,
dado que no produce ningun efecto en la pan-
talla.

Pese a todo, este dltimo sistema puede ocasio-
nar ciertos problemas en programas que utilicen
la generacion de nameros aleatorios (RND). El
método mds eficaz para que la llamada al cddigo
maquina no provoque problemas, es el almace-
namiento en una variable del resultado devuelto:
LET <wvariable> = USR ... Por ejemplo, LET
A=USR 30000. '

El sistema ideal para utilizar USR es almacenar su
resultado de reforno en una variable.

U
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BLACK JACK

£ MOS creado para nuestros incondi-
cionales lectores el RUN'S CASINO.
Como acabamos de inaugurarlo, an-
damos escasos de croupieres que
atiendan l|a totalidad de nuestras mesas; pero
nuestro fiel amigo Spectrum se ha presentado vo-
luntario para atender la mesa de Black Jack.
Muchos de nosotros hemos oido hablar del Black
Jack, pero desconocemos sus reglas de juego. Por
ello, a continuacidén aparece una pequefia sinop-
sis de dichas normas, para que asi llequemos a
ser unos empedernidos y expertos jugadores de
Black Jack.

Antes de nada hemos de anticipar que las reglas
de nuestro Black Jack no son exactamente las
tradicionales del casino. Su mayor mejora con-
siste en que no se juega con pesetas, sino con
una nueva moneda: el RUN DOLAR; un conside-
rable ahorro para aquellos que no tienen buena
fortuna con las cartas.

Por otra parte, aungue algunos desconozcamos
el juego, su mecanismo no nos serd del todo aje-
no, puesto que es muy similar al popularisimo
«siete y medias.

La mejor jugada es el Black Jack, la cual se premia con el
doble de fo apostadn.

—~

Laos valores de los naipes corresponden con los nimeros
de las cartas, a excepcidn de las figuras, que tienen valor
diez, y el as, el cual puede adoptar indistintamente los
valores ence o uno.

BITS

REGLAS DEL JUEGO

El Black Jack se juega con una baraja francesa
(diamantes, corazones, tréboles y picas). El valor
numeérico de las cartas, es el impreso en las mis-
mas, excepto en el as (A), el jack (J), la dama (Q)
y el rey (K), cuyos valores respectivos son los si-
guientes: el as puede aumir los valores 1 u 11 se-
guin nos convenga, aunque en nuestro caso par-
ticular va a ser el Spectrum quien dé el valor que
se le antoje dentro de los dos citados. El valor de
las tres cartas restantes (J,0,K) es 10.

Al comenzar el juego, el ordenador nos reparte
una carta, y se despacha a si mismo otra, ambas
boca arriba. Aunque nuestros naipes aparezcan
al descubierto en la pantalla, no debemos preo-
cuparnos: el Spectrumn es honrado a carta ca-
bal, vy no nos las mirard ni lo mas minimo.
El objetivo del juego es quedar los mds préximos

La grabacion del pro-
grama debe llevarse a
cabo mediante el co-
mando SAVE
“BLACKJACK™. Si
utilizamos el sistema
de autoejecucion, ésta
ha de comenzar a par-
tir de la linea 1
(SAVE ""BLACK-
JACK™ LINE 1).
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i

Al introducir el pro-
grama, no olvidemos
sustituir los caracte-
res subrayados, por
los gréficos de las te-
clas correspondientes.

*

En este programa, la
duplicacidn de los ca-
racteres se obtienen
mediante una subruti-
na en BASIC, la cual
accede a la direccion
de la ROM donde se
encuentran almace-
nados los cadigos que
definen los caracteres
del Spectrum.

X

El premio por obtener
la jugada de Black
Jack, es en nuestro
juego, el doble de lo
apostado.
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 ‘uairo han sido los grificos especialmente definidos para
representar los palos de la baraja.

posible a veintitin puntos, pero sin sobrepasarlos,
puesto que en ese momento quedamos descali-
ficados. Para conseguirlos, a la vista de nuestras
cartas, y de la que le vemos al ordenador, podre-
mos pedir un naipe mas, hasta que nos plante-
mos en determinada puntuacién. El nimero ma-
ximo de cartas que podemos solicitar es cinco.
Una vez llegados a este punto, serd al Spectrum
al que le toque jugar, aungue en su caso el aba-
nico de posibilidades es mucho mds restringido:
tendrd que ir sumando puntos hasta un minimo
de 17, estando obligado a plantarse en el mo-
mento en que alcance o supere dicha cantidad
A continuacidn se procede a la comprobacidn de
cual de los dos oponentes ha obtenido la mejor
jugada. En este aspecto, el Spectrum se guarda
dos bazas bastante importantes: la primera es
que en caso de empate a puntos, siempre se de-
clara vencedor el croupier, y la segunda, que si
hemos sobrepasado la puntuacion de veintiuno,
habremos perdido la «=mano», sin tener para nada
en cuenta si a él tampoco le acompand la suerte.
Por ultimo, existe una jugada que supera a todos;
incluso a la de obtener veintilin puntos. Esta ma-
ravillosa combinacién de cartas se denomina
Black Jack, y consiste en obtener de entrada, es
decir, con las dos primeras cartas, una puntua-
cidn de veintiuno (un as y una carta de valor diez).
Asi pues, podemos resumir las reglas del juego
en los cinco puntos siguientes:

1. Se consigue Black Jack cuando con nuestras
dos primeras cartas obtenemos veintiin puntos.
2. Si una vez pedidas dos cartas no hemos con-
seguido Black Jack, seguiremos sumando puntos,
intentando acercarnos lo mas posible al valor 21.

3. Podemos plantarnos en cualguier momento
del juego, siempre que no hayamos sobrepasado
los veintitdn puntos, en cuyo caso ya no tendria
sentido sequir la mano.

4. Si el Spectrum iguala nuestra puntuacién ha-
bremos perdido esa baza, ¥y en consecuencia lo
que hubiésemos apostado.

5. Si la puntuacidén del Spectrum es 16 o menaor,
nuestro crupier personal tiene la obligaciéon de
pedir una nueva carta. Por el contrario, si la suma
de los puntos obtenidos por el Spectrum es 17 o
superior, se plantard, aungque con ello sepa que
pierde la jugada.

La arquitectura del programa es completamente
estructurada y sencilla de comprender, a excep-
cion quizd de la subrutina que duplica el tamafno
de los caracteres impresos en los naipes. Esta
parte del programa se encuentra en la linea
B0O0O, y a breves rasgos, funciona de la manera
que a continuacion explicamos.

La subrutina busca a partir de la direccidn de me-
moria 15616 (ROM), el cardcter elegido por el
programa para su aumento. A partir de dicha di-
reccién, se hayan almacenados todos los carac-
teres, tanto numéricos como alfabéticos, de nues-

A partir de la direccién de memoria 15616 se encuentra el
drea de generacién de caracteres.

15616 ESPACIO
15624 ADMIRACION
15632 COMILLAS
i
15640 ALMOHADA
s



tro Spectrum. Una vez encontrado el cardcter
oportuno, el programa duplica su tamafio y lo ubi-
ca en el drea destinada a los gréficos de usuario
para su posterior uso.

Este método es algo lento. Podiamos haber utili-
zado la subrutina de caracteres gigantes de Psion
Computers, y evitarnos asi el aumento de carac-
teres, pero... como bien es sabido: «En la varia-
cién estd el gusto». Nuestro objetivo ha sido ade-
mds, ilustrar otra técnica con la que poder con-
seguir un efecto similar.

Para la introduccién del programa, tengamos en

cuenta que los caracteres subrayados correspon-
den a los graficos de las teclas afectadas; asi por
ejemplo, A equivale al carédcter grafico de la A,
es decir, el que se obtiene pulsando la tecla A
cuando nos encontramos en el modo GRAPHICS
(cursor G). Por otra parte, los caracteres doble-
mente subrayados (este hecho sdlo se da con nu-
meros), corresponden a los gréficos cambiados de
los niimeros afectados, los cuales se obtienen de
forma similar a los anteriores, pero pulsando ade-
mas CAPS SHIFT.

Para finalizar, resta advertir que es una buena

319
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idea destacar los REM del programa escribién-
dolos en video inverso, de forma que sean mds fa-
cilmente localizables al efectuar un listado por
pantalla. Los literales subrayados INV. entre cor-
chetes, y TRUE, también entre corchetes, deben

18 REM 395 % w0 50 3600 0050 00000 00 0 06 W i 6

28 REM = J.M.MAYORAL SERRAND =

B REM 300 0

43 REM = BLACKJACKE 1985 ®

SH REM ssssMeiiEned e s enxsnns

&8 LET DIREC=15368

78 LET F$="": BRIGHT B

8@ GO TO 148 .

og PRINT INK 2; PAPER 7;AT P1-3,COL+1;° 3333

108 FOR W=P1-2 TO Pl+2

118 PRINT PAPER 7;AT W,COL+1:" *

128 MEXT W

138 RETURN

148 BORDER 4

158 PAFER 4

1560 INE %

178 CLS

188 REM CINV.] INIC. VARIABLES LTRUE]

198 GO SUB 948: LET BS=F%

200 LET VOC=RIG

218 LET DIN=1068

228 GO sUB 8le

230 LET IND=ABS SOR (VOC+AxRIG)I+2

248 LET IND=INO+2

258 G0 SUB 1538

268 REM CINV.] FIN DEL JUEGD CTRUE]

278 IF DIN{=0@ THEN PRINT [INK 9; PAPER 2; FLASH 1A
T 18,3; TE HAS QUEDADO SIN DINERO! ;AT 1%,2; PAPER &;
'PULSA TC™ PARA OTRA PARTIDA!®: GO TO 1518

280 REM CINV.J CONT. JUEGO CTRUED

298 PRINT INK 9; PAPER 2;AT 18,2; 'POSEES UN FUNDU 0
E ":DIN;" RUNS™: PRINT AT 19,1; PAPER &; IMK 93 CUANT
O DINERD QUIERES APOSTAR?®

388 INPUT "RUNS= ";PASTA

218 CLS

320 IF PASTAXDIN THEN GO TO 278

338 IF PASTA<=@ THEN GO TO 29@

348 IF PASTA-INT PASTA<»2 THEN GO TO 298

358 LET DIN=DIN-PASTA

348 REM CINV.] MENSAJES LCTRUED

a7e PRINT INK §; PAPER 4:;AT 8,8;" TUS CAR
TAS ": PAPER 1;AT 11,8;° CARTAS SP
ECTRUM %

388 PRINT INKE 9;AT 9,.1;° Total-"AT 28,1; "Total="
398 REM CINV.] ERLEULDS CTRUE

ae@ REM CIMV.] nLenToRIEnaﬁ‘f‘RTns CTRUED

418 FOR I=2 TO 1 STEP =1

428 G0 SUB &58

438 NEXT 1

aa@ FOR =1 TO 2

a5@ LET wWOC=U(1)=11

A&@ IF I=1 THEN PRINT FLASH 1; PAPER 2; INK 7iAT 2
1,2:" QUIERES UNA CARTA MAS 7 ": LET AS=INKEY$: GO TO
488

478 GO TO 528

488 BEEP .85,48: LET As=p%+"

490 IF A$(1)="N" DR AS(1)="n" THEM GO SUB 147@: GO
TO 578

588 IF A%(1)="5" DR A%(1)="s" THEN RANOOMIZE : GO S
UB 147@8: GO TO S2@

i@ GO TO 458

528 GO SUB 558

530 IF UCT)»18+(RIG+1)%11 THEN LET I=2: GO TO 578
548 IF W I4RIG+2)==-20+{17*RIG+25 THEN GO TO 578
558 IF [=vOC=RIG+2 AND U([)»(RIG+4)®d THEN GO TO 57
@

S48 GO TO 458

570 NEXT |

588 IF U(RIG+1)<=21 AND UC(RIG+3)=5 AND (U{(RIG+21<>21
OF UCRIG+4)}<>((RIG+1)%2)) THEN GO TO &2@

5908 REM CINV.] BLACKJACK LTRUED

6088 IF WRIG+1)1=21 AND U{RIG+3)=({RIG+1)x2 AND (UC(RI
G#l)%2¢>21 OR WKRIG+43<>2)) THEN LET PASTA=PASTA%1.5
t PRINT FLASH 1;AT 5,18;° BLACKJACK ": GO TO 4280

618 IF (UI(RIG+1)#2){=21 AND UCZ)>=U{RIG+1}) OR U(RI
G+13321 THEN LET PASTAR=4

6208 LET DINL=DIN

430 LET DIN=DIN+{RIG+2uPASTH

&48 GO TO 228

658 LET QUO=1+2

668 LET U(QUOI=UiQuDI+1

470 LET C=INT (RND®13)+2

688 IF C=VOCxRIG+11 THEN LET VOC=VOC+i

698 LET UCQUD-2)=U{0UD-2)+Cu(C{12)+18%(C>11)

de interpretarse por tanto como INVERSE VI-
DEO y TRUE VIDEOQ, respectivamente; o lo que
es lo mismo, CAPS SHIFT + 4 y CAPS SHIFT +

3. J'r‘I,

788 IF RIG=2 THEN GO SUB 1188

716 IF RIGRVOC>RIG THEN GD TO 458

720 IF UC1)<20+RIG+2 OR VOC=RIG THEN GO TO 758
738 LET VOC=WOC-1

748 LET W1)=Ufl)r-1@

750 GO SUB 1818

7s@ IF WOT RIG THEN GO SUB 1188

778 LET FILA=RIG-2+(I%11): LET COLUM=%
7B@ PRINT INK 8;AT FILA,COLUM=1;UCI}
790 RETURN

808 REM L[INV.] GRAFICOS USUARIO CTRUEJ
816 DATA @,78,289,81,81,81,78,8

£20 DATA (RIG+51)%2,255,255,255,126,608,24,24
B30 DATA 24,60,126,255,255,124,6@,24
848 DATA 24,68,126,255,255,219,24,608
858 DATA RIG+&wiR ,RIG+&%18,21%9,231,231,219,24,24
g86@ DATA 78,58,51,52,53,54,55

878 DATA 56,57,84,465,74,81,75

B8E88 RESTORE BE18

898 FOR K=USR ‘E" TD USR "E'+3%

9@@ READ X

218 POKE K, X

920 NEXT K

P38 RETURN

94 RESTORE 868: FOR B=1 TOD 14

958 READ A: LET F4=FS+CHRE A

P68 NEXT B

978 LET RIG=0

988 LET POS=RIG+4

298 RETURN

lg@8 REM CIWV,.J DIBUJO CARTAS CTRUED
1818 LET P=11xI+(P0OS-11}

1828 LET COL=&=U(I+POS-21-5

1838 LET Pi=F

1848 LET Q1=COL

1858 INK 2: PAPER 4

1868 PRINT AT P-3,COL;"S533335°

1878 FOR K=1 TO 5 7

1088 PRINT AT P-3+K,.COL;:'S S

1898 NEXT K %

1188 PRINT AT P#3,COL; 133332°

1118 INK 8

1128 GO SUB 98

1138 LET COLA=INT (RMD*POS)+1

1148 INK 2x{COLA<3)

1158 PRINT PAPER 7:AT P-2,COL+3;CHRS (148+COLA)
1148 RETURN

1178 REM CIMV.] SBR DUPLIC. CARAC. CTRUE]
1188 LET X=USE "A°

1198 FOR K=8 TO 31

1288 POKE X+K,9

1218 NEXT K

1228 BRIGHT @

1230 PAPER 7

1248 LET S=P0Sx2=CODE B$(C)+DIREC

1250 IF B$(C)=CHR% B84 THEMN LET S=USR "E"
1268 FOR J=@ TO 7

1278 LET V=PEEK (S+J)}

1280 LET C=0

1298 LET D=&4#P0OS

1388 FOR K=8 TOD 1 STEP -1

1318 LET D=0/2

1328 IF V>=0 THEN LET C=C+3wDxD: LET V=V-D
1338 NEXT K

134@ LET H=INT (C/258)

1358 LET L=C-25&%H
1348 POKE X,H
1378 POKE X+1,H

1386 POKE X+8,L

1390 POKE X+9,L

1488 LET X=sX+Z+8%(J=3)

1418 MNEXT J

1428 PRINT BRIGHT 1;AT P,COL+2; AB"
1438 PRINT BRIGHT 1;AT P+1,COL+2;°CD’
1448 PAPER 4

1458 BRIGHT @:

1448 RETURN

1478 REM CINV.] BORRADO MENSAJE CTRUE]
iag@ PRIQT PAPER d4;AT 21,8;

1458 RETURN

1588 REM CINV.] DTRA JUGADA 7 CTRUE]

1518 IF INKEY$="C' OR INKEYS='c® THEN RUN
1520 GO TO 1519

1538 DIM UCIND): RETURN



