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ENCICLOPEDIA PRACTICA

ENERGIA NUCLEAR ¢ INSTALACIONES
ELECTRICAS * ELECTRODOMESTICOS
FUNDAMENTOS DE ELECTRICIDAD «
ENERGIA SOLAR » LA POTENCIA
CONTRATADA ¢ EL RECIBO
DE LA LUZ

MUY IMPORTANTE: TODAS
AQUELLAS PERSONAS QUE
FORMALICEN SU SUSCRIPCION
ANTES DEL 8 DE NOVIEMBRE DE
1985, RECIBIRAN DE FORMA
TOTALMENTE GRATUITA UN
SENSACIONAL ESTUCHE DE
HERRAMIENTAS VALORADO EN
3.000 PESETAS.

(erta valida Unicamente para Esparia
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0 Deseo suscribérme a la obra ELECTRICIDAD Y ENERGIA (52 fasciculos mds 4 tapas) a partir del PRIMER FASCICULO, al precio de 10.100 pesetas.

[ Desen suscribirme a |2 obra ELECTRICIDAD Y ENERGIA (52 fasciculos mds 4 tapas), a partir del TERCER FASCICULD, al precio de 9.950 pesetas,

SiVd. ya tiene akjuno de los nimeres aparecidos, puede realizar una suscripeion parcial indicando desde qué ndmera desea suscribirse y descontanda 175 peselas por cada uno de ellos para
obtenar el preciootal de la suscripcion.

0 Desao suscribirme a |2 obra ELECTRICIDAD ¥ ENERGIA & partir del nimero ... por el importa de ... pesatas

El importe —que abonaré en su totalidad con el primer envio— lo haré efectivo de l2 siguiente forma;

O Contra-reembolse del imparte mas gastos de envio.

L3 Goipeetal el oo e o g e S RS A R e R e R e e e e e
O Talon bancario adjunto @ nombre de INGELEK, SA.

O Tarjeta VISA n?

O Tarjeta MASTER CARD n®

A0 (AT B T B o o B B e S e i L i S S R e
T e A O B e e B L s i B

Recorte o copie este cupdn y envielo dentro de un
sobre a Ediciones INGELEK, S.A. Apartado de
Correos 61294, 28028 MADRID

Firma

IMPORTANTE: los envios se realizardn en grupos e 4 fasciculos
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EN MOVIMIENTO

OMO ya vimos en el capitulo ante-
rior, se conocen como sprites los mo-
viles empleados en los programas,
generalmente presentes en juegos
de accidn, pero también en educativos o progra-
mas de cualquier otro tipo. Los sprites son uni-
dades graficas que pueden componerse de un
sélo cardcter, pero usualmente lo estan por un
grupo de ellos que se desplazan conjuntamente.
Esto es posible gracias a que las matrices de 8 x
8, que componen los caracteres del Spectrum, en
base a los cuales se construyen los mdviles, no
dejan ninguna separacion ni vertical ni horizon-
tal entre ellos; de este modo, pueden apilarse ca-
racteres definidos unos encima de otros, o de for-
ma lateral, para conseguir un sprite de mayor
tamafio.
En este mismo capitulo, encontraremos un juego
de accion, en el cual sera premiada nuestra pun-
teria a la hora de abatir aviones enemigos, que
sobrevuelan negligentemente nuestras baterias
antiaéreas.

via, antes de entrar al comentario general de su
funcionamiento en el programa.

INKEYS

Béasicamente, la funcion INKEY$ nos permite
averiguar el ultimo cardcter pulsado en el tecla-
do, y utilizar dicho valor de cualquier forma que
deseemos.

Asi pues, esta funcién nos devuelve un solo ca-
rdcter, para que pueda ser almacenado en una
variable, impreso en la pantalla, etc... dado que
en su forma de funcion, la flexibilidad para el ma-

Los sprites son unidades graficay dotadas de movimiento,
las cuales pueden estar compuestas por uno o mis
caracteres.

El programa se basa en los conocimientos ya ad-
quiridos de como generar caracteres del usuario,
producir efectos de color, y otros muchos; pero
entre ellos se hace uso de una sentencia nueva:
INKEYS. La importancia de esta nueva funcion,
merece que le dediqguemos una explicacion pre-

nejo del resultado es enorme, y depende directa-
mente de la palabra clave que, obligatoriamente,
debe anteponerse a la propia funcidn.

Hasta ahora, y puesto que ya conocemos la exis-
tencia de INPUT, esta funcidn no nos parece muy
importante, sino mas bien un caso excesivamen-
te restringido de dicha sentencia. No obstante,
aungue ambas sentencias estén destinadas a la
toma de datos, la diferencia entre ellas es sus-
tancial: INKEY$ no detiene la ejecucién del
programa.

Si la toma de datos del programa hubiera sido

il

Dado que las matrices
de 8 x 8 que configu-
ran los caracteres no
presentan ninguna se-
paracion al ser impre-
5as contiguamente en
la pantalla, podemos
generar unidades gra-
ficas continuas en
base a caracleres sim-
ples.

*

INKEYS, como cual-
quier otra funcion,
debe ir precedida de
una palabra clave, que
indiqgue la forma de
aplicar el resultado.

*

INKEYS permite ave-
riguar el dltimo carde-
ter pulsado en el te-
clado.

369
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|
INKEYS no considera
caracacteres significa-
tivos, de manera inde-
pendiente, ninguno de
los dos SHIFT: CAPS
o SYMBOL.

*

INKEYS consulta el
teclado en el momen-
to de su ejecucion,
pero no detiene el pro-
grama.

370

realizada por INPUT, el objetivo de nuestros dis-
paros se iria deteniendo cada vez que avanzara
un cardcter en la pantalla y, de esta manera, se-
ria evidentemente sencillo lanzar un proyectil en
el momento adecuado.

Asi pues, siempre que deseemos que una accidn
continde, ya sea el movimiento de un sprite o
cualquier otra, y que al mismo tiempo se efectie
una toma de datos, es imprescindible el uso de
la funcidn INKEYS.

Légicamente, dos cosas no pueden suceder al
mismo tiempo, y si nos encontramos desplazan-
do el movil, no estaremos realizando la toma de
datos; sin embargo, las cosas se sucederdn a tal
velocidad en el programa, que tendremos una
sensacion de simultaneidad.

Ahora bien, puesto que dada esa alta velocidad
de la gue hemos hablado no podemos calcular en
qué momento pasa el programa por la sentencia
INKEYS$, {qué sucederd si en el momento de su
ejecucidn no existe ninguna tecla pulsada? La
respuesta es bien fécil, la funcién nos lo hard sa-
ber tomando por resultado la cadena nula (vacia).
Debido a esta facultad, la funcion INKEYS se
suele emplear para que se efectie una detencion
del programa hasta que pulsemos alguna tecla.
Por ejemplo: 10 IF INKEYS$="""" THEN GO TO
10.

Como podemos observar, el programa continuara
ejecutando el bucle de la linea 10 siempre vy

La funcion INKEYS nos permite averiguar el caricter
pulsado en el teclado.

Mientras que INPUT detiene la ejecucicn de los
programas, INKEYS efectita la entrada de datos sin
producir este efecto.

cuando el resultado de INKEY$ sea la cadena
nula, o dicho en otras palabras, mientras que no
exista ninguna tecla pulsada.

Bien es cierto, que la instruccién PAUSE 0 con-
seguiria un efecto parecido, y con menos ocupa-
cién de espacio, sin embargo, éste sélo serd si-
milar. Tengamos en cuenta que PAUSE 0 se li-
mita a aguardar la pulsacién de cualquier tecla,
mientras que INKEY$ utilizado en la estructura
anteriormente estudiada, en combinacién con IF,
ademds de aguardar la pulsacién de una tecla, in-
forma de cual ha sido el cardcter entrado.

UTILIDAD DE INKEY$

5Su uso es practicamente obligado en los MENUS,
término con el cual se designan los puntos del
programa en los cuales éste se detiene en espe-
ra de que el usuario seleccione una entre varias
opciones. Observemos esto sobre un ejemplo
practico:

—
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En esta ocasidn, se han combinado tres estruc-
turas IF INKEY$, una detrds de otra, por un sis-
tema que se conoce como CASCADA, de forma
que si ninguna de las tres se cumple, es decir,
tanto si no se ha pulsado ninguna tecla, como si
la tecla no se encontraba dentro del rango de las
opciones, se volvera a realizar la toma de datos.
Asi pues, el hecho de que INKEY $ realice la en-
trada de un sélo cardcter, tiene la ventaja ade-
mds de no necesitar la pulsacién de ENTER, y
por tanto, no producir la detencion del programa:
simplifica enormemente las tareas de depura-
cion.

(78]
LS

CUANDO HAYA ESCOGIDO,
AVISE A INKEY$

INKEYS$ se uiiliza frecuentemente para la confeccion de
meniis de programa.

De hecho, sobre todo cuando el nimero de op-
ciones es mds grande, no se suele utilizar el mé-
todo expuesto de decisidn en cascada, sino que

La funcion INKEYS se hace pricticamente imprescindible
en los juegos de accidn.

se efectia una depuracién previa de los datos,
como podria ser: 80 IF INKEY$<"1"" OR IN-
KEY$>"3" THEN GO TO 80.

Sin embargo, cuando se utiliza INKEY$ varias
veces seguidas, cabe la posibilidad de que, si ha
transcurrido un cierto tiempo desde la depuracién
de la entrada hasta el andlisis de la misma, ésta
se haya alterado, con el correspondiente error.
Veamos un ejemplo.

El siguiente programa, va a multiplicar por 2 un
nimero tomado mediante INKEYS vy, por tanto,
de un sdlo digito. El primer problema serd reali-
zar una depuracion para que sdlo se tomen valo-
res numericos, y acto seguido, convertir median-
te VAL el resultado en forma de cadena devuelto
por INKEY$ a nimero tratable por el operador de
multiplicacién (*).

Cuando al ejecutarse INKEYS no existe ninguna tecla
pulsada, se devuelve como resuliado ln cadena vacia.

INKEYS |



Dado que INKEYS$
efectiia la entrada de
un solo cardcter, no
precisa de la pulsa-
cién posterior de EN-
TER como sucede con
INPUT.

*

El uso de INKEYS es
practicamente obliga-
do en cualquier juego
de accion.

%

La pulsaciéon simultd-
nea de CAPS SHIFT y
SYMBOL SHIFT (EX-
TENDED) si que es
tenida en cuenta por
INKEY S, devolviendo
el resultado CHRS$
14

372
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El hecho de que el programa tarde en ejecutarse
algun tiempo, se debe al retardo de la linea 20,
que ha sido introducido intencionadamente, para
producir una diferencia de tiempo entre el mo-
mento de la depuracién de datos (linea 10), y el
de su andlisis (linea 30). A menos que hayamos
esperado pacientemente, con la tecla pulsada
hasta que aparezca el resultado, el programa se
detendra con un mensaje C Monsense in BASIC.
A qué es debido ésto? jAcaso no ha funcionado
el sistera de depuracién?

En absoluto. El problema radica en que el valor
de INKEY$ no permanece almacenado, sino que
depende del momento de la ejecucidn de la fun-
cidn, y por tanto, es susceptible de cambios ex-
traordinariamente celéricos. Asi, cuando se pul-
50 una tecla, la linea de depuracion funciond a
la perfeccion y filtré cualquier cédigo que no es-
tuviera comprendido entre cero y nueve.

No obstante, al llegar el programa a la linea 30,
el valor de INKEYS habia pasado a ser nulo, al
cesar la pulsacion de la tecla, y por tanto se pro-
dujo un error cuando intenté efectuarse el VAL
sobre una cadena vacia.

Para evitar este tipo de inconvenientes, el siste-
ma mas frecuente de uso para INKEY$ es en
combinacion con la asignacién a una variable
{LET), de forma que el resultado de la funcién

En las decisiones en cascada, un |F sucede a ofro.

-

Con INKEYS existe la posibilidad de que entre el punto
de depuracion de entrada y el de andlisis, el resultado se
vea alterado.

quede registrado, y permanezca constante en
todo momento: desde la depuracién hasta su and-
lisis. Transformemos el ejemplo anterior.

Un dltimo problema que surge con frecuencia al
utilizar la funcién INKEY$ es el debido a su ex-
traordinaria rapidez. Ejecutando el siguiente mini-
programa, y pulsando cualquier tecla, nos dare-
mos cuenta de ello inmediatamente:

%@3

o %
R LR e

30 GOTO 20 : —
et T RN

. Para evitar este efecto de autorrepeticion, en mu-

chas ocasiones no deseado, utilizamos una es-
tructura en base a dos INKEYS$, que facilitan la
toma de datos mediante esta funcién, pero cardc-
ter a caracter. Veamos una aplicacion practica de
ésto en una nueva version del dltimo mini-

programa:

_ 30 PRINT INKEYS:
40 GOTF0: 200 T—




O B0 0 B0 B0 0 0, BRSSP0 00, 00, 0 . 0 %

En la linea 20 se generan los graficos correspon-
dientes a la A, B y C, a partir de la configuracidn
decimal expuesta en la DATA de la linea 400.
En este caso, al ser tres caracteres consecutivos
los que componen el sprite, podemos permitirnos
el =ahorro» de efectuar 24 POKEs seguidos, co-
menzando en la direccidon de inicio dada por USR
i

Esto nos hace llegar a la conclusion de que ex-
presiones tales como USR “"A"+8 y USR "B"
son sinénimas o USR "A""+16 y USR "'C"’. Efec-
tivamente, puesto que USR “"<letra>>"" no cons-
tituye mas que la forma abreviada de expresar
una direccion, podemos permitirnos utilizarla en
la forma que nos convenga, como si de cualquier
otro valor numérico se tratara.

Las lineas 30 a 70 efectdan la inicializacién ge-
neral del juego, es decir, ajustan los marcadores
a los valores iniciales, dibujan las baterias an-
tiaéreas, etc...

Como podemos observar, el artifice del cambio es
la linea 20, la cual actda como filtro e impide el
paso a la impresién hasta que no se ha dejado de
pulsar la tecla. La aplicacion mads concreta de
este método, se da con una doble estructura IF
INKEYS$..., la primera de las cuales elimina el
efecto de autorrepeticion, y la segunda propicia
la espera de la pulsacion de cualquier tecla.

L L L e SR % -
30 PRINT INKEYS i)
s TOANO

RESULTADO DE INKEY$

Para finalizar con este tema, matizaremos cual
es el resultado que devuelve INKEYS. Como era
de suponer, la funcién no se ve afectada por to-
das las teclas, sino que ignora las pulsaciones de
aquellas que no equivalen a ningun cardcter,
como es el caso de SYMBOL SHIFT o CAPS
SHIFT.

Sin embargo, si las tiene en cuenta para la com-
posicidn de caracteres que las precisan, como es
el caso de los simbolos que se obtienen median-
te SYMBOL SHIFT o las mayuisculas, obtenidas
pulsando simultaneamente CAPS SHIFT.

Asi mismo, también se advierte la pulsacién si-

n TINKEY $ 5
BEEDE
ET EE ,..

La forma mds segura de vtilizar INKEYS es en
combinacidn con la sentencia LET, para almacenar el
resultado de la funcién.

multdnea de los dos SHIFT, CAPS y SYMBOL,
generando el resultado CHR$ 14, correspon-
diente al codigo de separador de nimero en el co-
digo A.S.C.LI del Spectrum, pero que también se
utiliza para la representacion de EXTENDED
MODE.

Cabe destacar que INKEYS se ve igualmente
afectado por los modos C y L del cursor, de for-
ma gue el resultado de la funcién en modo C, al

La gran velocidad de ejecucion de INKEYS puede
converfirse en cierfas ocasiones en un inconveniente.

i1

INKEYS tiene en
cuenta el modo de
cursor L o C, para de-
volver el caracter pul-
sado en maydsculas o
minusculas.

*

Tengamos siempre en
cuenta que el resulta-
do devuelto por IN-
KEYS$ es una cadena.




pulsar cualquier letra, serd siempre la maylscu- 338 PRINT AT 9,08; HAS ESTABLECIDO UN NU
[ ] la, sin necesidad de concurrir la pulsacién de EVYO RECORD!
CAPS SHIFT 348 LET R=P: GO TO 368
2 = h 358 PRINT AT 9,9; EL RECORD SIGUE"
[ ] Asi pues, es importante hacer notar que, como di- 3468 PRINT AT 11,16-(18+LEN STR$ R)/2;'E

jimos al comenzar el estudio de esta funcién, su N "3 BRIGHT 1;R; BRIGHT @;° PUNTOS®
J 378 PRINT AT 13,2; 'DESEAS INTENTARLO DE

resultado es el cardcter pulsado en el momento NUEVD 2°

de la ejecucidn y no la tecla, dado que en ocasio- 388 LET X$=INKEY$: IF X$="S" OR X$="s'
nes ambas expresiones no son sinénimas. Por THEN GO TO 48 s

ejemplo, con aguellos caracteres que precisan aggg IEAS <IN AN XS0 THEN. 60 TO

para su obtencidn de la pulsacidn de un SHIFT. 408 DATA @,192,224,248,7255,159,127,0,0,
8,7,15,255,192,255,0,0,08,128,192,248,255
»248,8

Durante la ejecucidn
de INKEY%, la pulsa-
cién de CAPS SHIFT COMIENZA LA ACCION
junto con una tecla al-
fabética, permite la
obtencidén de las ma-
yldsculas. La estructura general del programa antiaéreo es de una
extraordinaria simplicidad.

* INICIALIZACIONES
Como lo prometido es deuda, he aqui el espera- DE
do programa anunciado al comienzo de este ca- PROGRAMA
pitulo, que aplica a un juego la funcién INKEY$,
La pulsacién de y pone en practica nuestros conocimientos re-
SYMBOL SHIFT si- cientemente adquiridos sobre los atributos de co-

multdneamente a una
tecla alfanumérica,
nos permite el acceso
a los simbolos de las

lor v la generacidn de gréficos definibles.

Lo Bt L IBOE 16 REM ANTIAEREO - J.M. LOPEZ MARTINEZ INICIALIZACIONES
cion INKEY:>. 20 FOR [=@ TO 23: READ X: POKE USR A" DE
+1,X: NEXT I
30 BORDER 5: PAPER S: LET R=0 JUEGO

48 CLS : PRINT AT 21,8: PAPER &; "S8888

Big%§§§§§§§2$§%§§ 8888388388 :
* = PRINT A »04 2317 ;TAB 15; 2317 ;TA

B 25;°231° T
68 PRINT AT 8,8; BRIGHT 1; INK 1;"PUNT
0S..: B°; BRIGHT @, BRIGHT 1; MUNICION:

S58°; BRIGHT @

B ee ket 78 LET D=8: LET P=8: LET M=58
88 LET A=INT (RND=14)+2

conjunto de opciones 98 FOR L=8 TO 28 CICLO MOVIMIENTO
gque en determinado 108 PRINT AT A,L; INK 7;° ABC' DE AVION
momento de un pro- 116 IF D THEN GO TO 158
grama se le presentan 1280 LET X$=INKEY$: IF X$<{"1" OR X3%$>'3'
al usuario. THEN GO TO 238

138 LET B=18=VAL X$-4: LET D=1: LET M=M

-1: LET H=19

148 PRINT AT 6,27-LEN STR$ M; BRIGHT 1;
S

158 LET H=H-1

168 IF H<»p THEN GO TO 188

178 IF B>L AND B<L+4 THEN GO TO 248
188 PRINT AT H,B;"!";AT H+1,B;" ° CICLO APARICION
198 IF H»2 THEN GO TO 24@ DE AVIONES
288 LET D=8: PRINT AT H,B;" °*

218 IF NOT M THEN GO TO 320

228 GO TD 244

2360 FOR T=8 TO 1: MEXT T

248 NEXT L

258 PRINT AT A,29;" *: GO TO 8@

260 PRINT AT H+1,B;" ";AT A,L; INK 2; F
LASH 1;°BOUM® L
278 FOR T=8 TO $9: NEXT T
280 LET D=8: PRINT AT A,L;" > FIN
298 LET P=P+(1&-A)%(4-({B-6)/18+1))

368 PRINT AT @,12-LEN STRS P; BRIGHT 1;
P

DE
PROGRAMA
318 IF M THEN GO TO 8@

328 IF P<=R THEN GO TO 358

374
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A partir de este momento, comenzamos a hacer
uso del color, asignando tanto al fondo de la pan-
talla (PAPER) como al marco (BORDER) un co-
lor azul celeste, con el cual simular el despejado
cielo, escenario de la inminente batalla.

La linea 40 incorpora un CLS gque hace extensi-
vo el atributo de color PAPER a toda la pantalla.
En este caso, las sentencias de color presentes
en la linea 30 y la de la 40 (CLS), se han sepa-
rado, cosa aparentemente ildgica. Esto se debe a
que 40 marca la division entre las inicializacio-
nes de programa y las de juego.

Esto quiere decir que las lineas de la 10 a la 30
sdlo son ejecutadas una vez, al lanzarse por pri-
mera vez el programa. Estas son las llamadas ini-
cializaciones de programa, y fijan valores que
permaneceran inalterables hasta finalizar el mis-

INKEY $
7y N\

La pulsacién independiente de CAPS SHIFT y SYMBOL
SHIFT es ignorada por INKEYS.

El sprite utilizado en el programa antiaéreo estd formado
par los grificos definidos de las teclas A, B y .

&
oI

Para INKEYS ¢l cursor E (EXTENDED) equivale a un
CHRS 14.

mo, tales como las definiciones de gréficos, los
colores principales del juego (fondo y marco), y
el record, almacenado en la variable R.

En esta zona de programa se encuentran todos
los gréficos predefinidos. Asi pues, los caracte-
res doblemente subrayados de las lineas 40 y 50
deben ser introducidos como los graficos cambia-
dos de las teclas afectadas; es decir, los que se
obtienen por la pulsacién simultdnea de CAPS
SHIFT y la tecla correspondiente en el modo
GRAPHICS (CAPS SHIFT + 9).

En la linea BO se genera de forma aleatoria la al-
tura del avién para cada nueva pasada por la pan-
talla. Como es evidente, se le han marcado unos
limites, de forma que no vuele tan alto como para
borrar a su paso los marcadores de la linea su-
perior, ni tan bajo que sea demasiado facil de de-
rribar o choque con las posiciones de los an-
tiaéreos.

Es en este punto en el cual comienza lo que po-
driamos llamar ciclo principal del programa,
puesto que es dentro de él en el cual discurre el
juego, hasta que se termina la municién.

Entre el punto de de-
puracion de la entrada
por INKEY S y su and-
lisis, puede que se
produzca una altera-
cion del resultado de
la funcién.

k

Para evitar posibles
Errores por wvariacio-
nes de resultado, el
mejor sistema para
utilizar INKEYS es en
combinacién con una
sentencia de asigna-
cion LET.

375
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il

Una estructura de de-
cision en cascada es
aguella en la cual los
IF se suceden, produ-
ciendo bifurcaciones
por distintas condicio-
nes.

376

La linea 90 marca el comienzo del bucle FOR
NEXT de la variable L, en el cual se comprende
el desplazamiento horizontal del avién, y que tie-
ne su fin en el NEXT de la linea 240. Esta es la
zona de programa que mds frecuentemente se
ejecuta, y contiene la entrada y tratamiento de
los datos, asi como la rutina de desplazamiento
del movil.

En las lineas 100 y 110, se imprime el avién en
su posicién correspondiente y se evallia, por me-
dio de la variable D, si hay algin proyectil en el
aire. Si existe alguno, no se permite disparar otro
{seria un abuso), por lo cual el programa se bi-
furca a la linea 150.

Tengamos en cuenta a la hora de introducir el
programa, que el sprite del avién estd construido
con caracteres graficos, y por tanto, las letras
ABC subrayadas, que aparecen en la linea 100
(impresion del avién), deben ser sustituidas por
los caracteres gréficos de las teclas afectadas.
En la linea 120 se aceptan caracteres del tecla-
do por medio de la sentencia INKEY$. Como los
disparos se producen pulsando las teclas del 1,
2 y 3, estd claro que cualquier otro valor, inclu-

Las lineas 160 a 230 del programa antiaéreo son las
encargadas de comprobar si el proyectil ha hecho blanco.

El resultado de INKEYS se ve afectado por los modos C
¥ L del cursor.

yendo el que no se haya pulsado ninguna tecla
{X$="""") no es vilido, bifurcando el programa
al final del bucle de L para proseguir el despla-
zamiento del avidn.

Fijémonos en que la desviacién se dirige concre-
tamente a la linea 230, que sirve de retardo al
programa, empleando un bucle FOR-NEXT va-
cio, para igualar la diferente velocidad de los ci-
clos de programa en los cudles no se pulsan te-
clas vélidas, puesto que se efectiian en este caso
menos comparaciones con el consiguiente incre-
mento en la velocidad de ejecucién.

En las lineas 130 a 150 se calcula la posible pun-
tuacion (B); en proporcidn a la bateria que efec-
tua el disparo, se conecta el indicador de proyec-
til en el aire (D), se resta un proyectil, y se esta-
blece el valor inicial de desplazamiento vertical
de este, actualizdndose el marcador de mu-
nician.

En las lineas 160 y 230, se evalta si ha existido
colision entre el proyectil y el avién, comparando
los valores de las ordenadas y abcisas respecti-
vas. Si no se produce la colisién, se continta con
la impresidn del proyectil; de existir el choque, se
bifurca a la linea 260, fuera del bucle donde se
trata la explosion.

En las lineas 300 y 360, se imprime el acumu-
lado de puntos, y se comprueba si atin queda mu-
nicion; de ser asi, se vuelve a poner en circula-
cién un nuevo avidn. Si se han agotado los pro-
yectiles, se prosigue con el andlisis de la puntua-
ci6n, para comprobar si se ha establecido un nue-
vo record.

Las lineas 370 a 390 contienen la evaluacién de
la respuesta al mensaje de si se desea jugar una
nueva partida. Por dltimo, la linea 400 contiene
la DATA donde se almacenan los patterns del
sprite utilizado para el avion (grédficos de la A, B

v C). 'y |
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CASETE SI, CASETE NO

L almacenamiento masivo de datos algunas deficiencias del sistema, pero veremos
ha constituido de por si uno de los como también otras muchas virtudes lo hacen es-
caballos de batalla mas traidos y lle- pecialmente (til, incluso insustituible, en funcion
vados entre los fabricantes de micros del trabajo que deseemos realizar.

en los dltimos anos.

A FAVOR Y EN CONTRA

Tres son los factores primordiales que condicio-
nan la utilidad de cualquier periférico como so-
porte exterior de informacidn:

1. Tiempo de acceso a la informacian.

2. Tiempo de transmisién de ésta desde o hacia
el ordenador.

3. Fiabilidad del proceso.

Obviamente, el mejor sistema seria aquel que
consiguiera localizar la informacidn casi instan-

Por el midice precio de una C-60 podermos almacenar de
una manera fiable unos 640 Kb. de informacion.

El casete es el medio de almacenamiento masivo mds
utilizado en los microordenadores.

No sdlo por la guerra de software que desenca-
dena, sino por todas aquellas cuestiones referen-
tes a rapidez, fiabilidad y precio, que van parejas
al soporte utilizado como medio de almacena-
miento externo de la informacién. Sin duda, el
mds popular de todos, es el casete.

Quizds, por parte de los profesionales de la in-
formatica, el mero hecho de mencionar en su pre-
sencia la palabra casete, haga aparecer una mue-
ca de horror o desagrado en sus rostros. Incluso
un pequefio ataque de nervios puede llevar a la
desesperacion al técnico, que por exigencias del
trabajo, necesite de acceso y transmisién de da-
tos a elevadas velocidades, si tan solo dispone de
un casete de audio convencional para efectuar su
labor.

Pero los usuarios del Spectrum, al menos en una
etapa inicial, ponemos mucha mas confianza en
las posibilidades que como medio de acopio ma-
sivo de datos y programas nos puede proporcio-
nar el casete. No obstante, hemos de reconocer
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Los pequedos cusetes del tipo aperiodistar suefen dar muay
buenos resultados con un bajo precio.

tdneamente, enviarla o recibirla en el menor
tiempo posible, y ademds, no dejara lugar a erro-
res de transmision (maxima fiabilidad).
Desgraciadamente para nosotros, disponer de un
equipo que conjugue optimamente las tres posi-
bilidades, conduce directamente a un cuarto fac-
tor, tan importante como los tres anteriores: el
precio. Este serd tanto mas elevado, cuanto mas
aumenten la velocidad y seguridad en los proce-
sos de transferencia de datos que involucren a
nuestro periférico encargado de gestionar el tras-
vase de la informacidn.

Precisamente el precio es una de las mayores vir-
tudes de los casetes. Por un lado, no necesitare-
mos un modernisimo equipo de alta fidelidad para
poder usarlo con nuestro Spectrum. Bastard una
pequena grabadora portatil, a la cual exigiremos
un minimo de cualidades que comentaremos mas
adelante. En la actualidad, por menos de diez mil
pesetas, pueden conseguirse en el mercado apa-
ratos que cumplan a la perfeccidon su cometido.
Por otra parte, el medio utilizado como soporte de
la informacidn, lo que popularmente se conoce
como cinta casete, es con diferencia el mas ba-
rato entre los utilizados para el almacenamiento
masivo de datos. Baste decir como ejemplo, que
una cinta C-60, de una hora de duracién (treinta
minutos por cada cara), con un precio medio en
torno a las doscientas pesetas, es capaz de alma-
cenar del orden de 640 Kbytes.

i.as pilas suelen gastar malas pasadas en el momento mds
inoporfuno; conviene gue nuesiro casete disponga de un
sistema de alimenitacién por red.

VELOCIDAD Y FIABILIDAD

Muchos de los usuarios se quejan de la extrema-
da lentitud, cuando se trata de grabar o recupe-
rar programas almacenados en cinta. Bien, es
cierto; y ademads, esos tiempos de espera pueden
llegar a exasperar al mas paciente. Estudiemos
algo méds a fondo este problema.

Técnicamente, en la mayoria de los sistemas in-
formdticos, la medida utilizada para cuantificar la
velocidad de transmision de los datoes, a través de
una linea de comunicaciones o de conexion en-
tre periféricos, es el bit por segundo. Esta unidad
recibe el nombre de Baudio. Por tanto, 1 baudio
es equivalente a 1 bit/segundo.

Los fabricantes de nuestro micro fijaron esta ve-
locidad a 1500 baudios, aproximadamente. Y al-
guien seguramente preguntara: jy por qué no una
mas elevada?
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5i el casete no dispone de ajusies aufomiticos de volumen
¥ tono, ex convenienie situar el primero a fres cuartos de
fa escala, y el segundo al mdximo de agudos.

La respuesta es muy sencilla: es fiable. Es decir,
asegura que el ordenador «no se hard un lio= al
interpretar la informacion que recibe desde la
grabadora, ni que la cinta magnética llegue a sa-
turarse, de manera que los datos alli almacena-
dos resulten irreconocibles, para el Spectrum,
durante el proceso de carga.

Mo obstante, las rutinas que gestionan todo lo re-
lacionado con la grabacién y carga de datos en
casete, estan albergadas en la R.O.M., es decir,
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el control del proceso se realiza por software.
Desde luego, el contenido de la memoria de sdlo
lectura (R.O.M.), como sabemos, es inalterable, a
menos que nos empefiemos, por medios mas o
menos vioclentos, y nada aconsejables, en tratar
de modificarla.

Obrando con cierta habilidad, y utilizando técni-
cas en absoluto perjudiciales para la integridad fi-
sica de la R.O.M. del Sistema, veremos en un pro-
ximo capitulo como la velocidad de transmisién
puede ser elevada a 2000, 25600, 3000 baudios...
e incluso mas., O podremos disminuirla, con el
sano objetivo de obtener copias de seguridad, con
una calidad elevada.

Seguird habiendo quien piense que el casete es
lento, comparado con otros periféricos emplea-
dos en el almacenamiento masive de informa-
cion, pero quedara demostrado que no tanto como
la mala prensa le atribuye.

ACCESO EN CASETE

Cuestion muy diferente es la relacionada con el
acceso a un determinado programa o blogue de
datos contenido dentro de una cinta. No queda
otro remedio que realizarlo de forma secuencial,
avanzando y retrocediendo la cinta, actuando so-
bre las teclas adecuadas, hasta localizar el frag-
mento deseado. Todo ello contribuye a elevar el
tiempo de acceso, sobre todo si se trata de cintas
de larga duracidén.

En la actualidad, aparecen en el mercado algu-
nos casetes especiales que llevan incorporado un
sistema de busqueda rdpida de programas, lo
cual supone una considerable ventaja, si tene-
mos en cuenta que lo normal es tener almace-
nados varios bloques de informacidn dentro de la
misma cinta.

Es precisamente este factor el que los detracto-
res de los casetes argumentan, no exentos de ra-
zén, como «falta de operatividad», Consideremos,
por ejemplo, un fichero en el cual tuviéramos al-
macenados el nombre de nuestros amigos y sus
respectivos numeros de teléfono. Si alguna de
nuestras amistades cambia de ndmero, no ten-
dremos mas remedio que extraer de la cinta el fi-
chero completo, modificar en la memoria el con-
tenido de la variable que conservava el nimero
antiguo, y volver a grabar en cinta el nuevo
fichero.

Por tanto, la posibilidad de disponer de ficheros
de acceso directo, los cuales permiten la modifi-
cacién o lectura de un dato especifico, sin nece-

EJCCT | STOP | PLAY | REW

10

Un mal alineamiento de la cabeza de lectura/escritura
{azimut) puede ser la causa de problemas en la lectura de
programas grabados con olros casetes o adguiridos por
canales comerciales.

sidad de leer el archivo completo, estd vedada si
el soporte utilizado es la cinta magnética.

La facilidad de manejo de la grabadora es otra de
las razones por las cuales son tan populares los
sistemas a casete, dentro del campo de los mi-
croordenadores. Aungue no debemos olvidar que
las operaciones a realizar en el equipo para su
puesta en funcionamiento, tanto para carga, gra-
bacion o blsqueda de programas, deben ejecu-
tarse manualmente, mientras gue en otros siste-
mas, como el microdrive o la unidad de disco, es
automatica.

Muchos de los usuarios se quejan de los proble-
mas que surgen al tratar de cargar un programa
almacenado en una cinta, grabada en distinto
equipo del propio. Normalmente, son achacables
al deficiente ajuste de la cabeza de lectura/es-
critura. Pero mas adelante veremos como esto no
es dbice para el perfecto funcionamiento del ca-

El mecanismo de arrastre de la grabadora es muy
importante para la lectura/ escritura de programas.

TORNILLO
REGULADOR

i

Las rutinas que ges-
tionan todo lo relacio-
nado con la grabacidn
y la carga de datos en
casete, estan alberga-
das en la ROM._ es
decir, el control de es-
t0s procesos se realiza
por el firmware.

*

En la actualidad apa-
recen en el mercado
algunos casetes espe-
ciales, que incorporan
sistemas de blsqueda
automatica de progra-
mas.
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Tres son los factores
primordiales, que con-
dicionan la utilidad de
cualguier periférico
como soporte exlerior
de informacion:

1. Tiempo de acceso a
la informacion.

2. Tiempo de transmi-
sion de ésta desde o
hacia el ordenador.

3. Fiabilidad del pro-
ceso.

%k

El precio es una de las
mayores wvirtudes de
los casetes. No nece-
sitaremos un moder-
nisimo equipo de alta
fidelidad, bastara una
pequena grabadora
portatil.

sete, e indicaremos el método a seguir para sol-
ventar el problema.

En un futuro, no muy lejano, el abaratamiento de
otros sistemas como el disco o las memorias ma-
sivas a base de burbujas magnéticas, que permi-
ten una rapida transferencia y localizacién de los
datos, desplazardn al casete, relegandole a un
segundo término, donde su cometido no serd otro
que el de conservar copias de seguridad de los
programas y ficheros de uso corriente. Hasta en-
tonces, la relacion precio-capacidad, lo convier-
ten en el periférico mds utilizado como medio de
almacenamiento de memoria en masa.

UNA GRABADORA IDEAL

Los enemigos acérrimos del uso del casete como
soporte de informacién, basan sus quejas en los
excesivos problemas y elevado porcentaje de
errores que pueden producirse durante las labo-
res de lectura/escritura.

En efecto, estos son los momentos criticos, pero
la eleccion adecuada, tanto de la cinta como de
la grabadora, puede disminuir el tanto por ciento
de error a limites bajisimos.

La idea de conectar nuestro Spectrum a un mo-
dernisimo equipo de alta fidelidad, debe ser de-
sestimada. No sdlo por problemas de espacio,
sino también porque el elevado nimero de me-
canismos destinados a filtrar la sefial, atenuarla,
ecualizarla, disminuir el nivel de ruido o selec-
cionar las frecuencias adecuadas para la escu-

Ef aumento en la velocidad de transferencia conduce a
una disminucion de la fiabilidad de la grabacion.

Q
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No cabe duda de que la velocidad de transferencia del
casete defa bastante gque desear.

cha, tienden a complicar en exceso el manejo. Y
todo ello, sin contar con el factor precio, légica-
mente mas elevado en estos equipos.

Los pequefios casetes portatiles, ya sea del tipo
utilizado por los periodistas o cualquier otro mo-
delo, suelen ofrecer las suficientes prestaciones
para trabajar con nuestro micro. Dentro de éstos,
la eleccién deberia ir encaminada hacia uno
mono, frente al estéreo. Si bien los dltimos ofre-
cen mejores resultados cuando se trata de repro-
ducir musica, la utilizacién de dos pistas durante
el proceso de grabacion (grabacidn estérea), tien-
de a provocar problemas de reproduccién al me-
nor desajuste de los cabezales de lectura/es-
critura.

Ademas del botén PLAY, empleado para la lectu-
ra, y del RECORD o REC, que pulsado junto con
el anterior, pone al aparato en situacién de escri-
tura, seran necesarios como minimo otros tres
pulsadores. Uno de STOP, para detener la graba-
dora, y otros dos para facilitar el avance (F-FWD,
Fast ForWarD)y rebobinado (RWD, ReWinD) rapi-
do de la cinta. Algunos modelos, permiten el uso
conjunto de PLAY+FFWD y PLAY+RWD, con el ob-
jeto de controlar mediante el altavoz o los auri-
culares, la diferencia de sonido entre las zonas
grabadas y en blanco, y asi detectar el posible co-
mienzo de un programa.

La tecla de pausa no es del todo necesaria, aun-
que si muy (til. Permite detener la marcha de la
grabadora durante el trabajo de lectura/escritu-
ra, sin necesidad de estar constantemente paran-
do y volviendo a poner en marcha el aparato con
el uso de PLAY y STOP. El control de tono tam-
bién puede ser accesorio, y caso de tenerlo, de-
bemos situarlo hacia el méximo de agudos.



it in  TU SPICTRUE  Anlrfntnsrdns

Resulta imprescindible un sistema de ajuste del
volumen durante |las operaciones de lectura. Des-
graciadamente, no todas las casetes estan graba-
das al mismo volumen, y serd preciso actuar so-
bre este control para ajustar el adecuado (nor-
malmente, hacia los tres cuartos del madximo).
Por lo general, las grabadoras portdtiles incorpo-
ran control automéatico del nivel de grabacidn,
que resulta normalmente adecuado a las exigen-
cias de nuestro Spectrum. Actualmente, los de-
nominados «casetes especiales para ordenadors,
suelen incorporar un sistema automatico de vo-
lumen, tanto para la lectura como para la gra-
bacidn.

Las archivos de acceso directo estin vedados al casete.

El cuentavueltas de cinta constituye una inesti-
mable ayuda a la hora de buscar con mayor ra-
pidez un programa determinado. Conservar las
cintas ordenadas, indicando en cada una de ellas
los programas que contiene, junto con los datos
referentes a longitud, direccién de comienzo (ver
programa INDEX) y namero de vuelta en el que
estd ubicado, nos ahorrard innecesarias pérdidas
de tiempo al tratar de localizar un programa.
El uso de pilas en grabadoras portatiles esta ge-
neralizado. Pero es muy importante que el apa-
rato disponga de una salida para poder conectar-
lo directamente a la red, a través de una peque-
fia fuente de alimentacidén. La experiencia de-
muestra que las pilas tienen la mala costumbre
de gastarse en el momento mds inoportuno, oca-
sionando irregularidades en el desplazamiento de
la cinta, y como consecuencia, problemas en la
transmision de los datos.

La salida EAR y la entrada MIC deben tener el
mismo didmetro (3,5 mm), que las clavijas de los
cables suministrados con el Spectrum. Algunos
aparatos llevan una tercera salida, denominada
REMOTE o REM, utilizada para controlar desde el
ordenador el motor del casete, pero que con el
Spectrum carece de utilidad.

El sistemma de arrastre debe ser de calidad. De otra
manera, inevitablemente tendremos problemas
desde el primer momento. La velocidad de des-
plazamiento de la cinta estd normalizada a 4,76
centimetros por segundo. Por ello, lo mds reco-
mendable es adquirir un equipo de algun fabri-
cante de contrastada calidad, y no dejarse enga-
fiar por la afirmacién: «Cuanto peor sea el case-
te, mejor cargara el Spectrume,

Los casetes de nueva aparicion, que los fabrican-
tes denominan especiales para ordenador, habi-
tualmente no son otra cosa que aparatos norma-
les dotados de volumen constante para lectura y
escritura, y un dispositivo que permite mantener
simultdneamente conectadas las clavijas EAR vy
MIC. Tendremos que considerar si merece la
pena pagar bastante mas que por un equipo
normal.

Sobre la cabeza de lectura/escritura, algunos ca-
setes poseen un pequedo orificio, bajo el cual se
encuentra un tornillo, destinade al ajuste de la
inclinacion de la cabeza. Esta debe quedar per-
pendicular a la cinta, y es asombrosa la facilidad
con que se desajusta, dando lugar a problemas
durante la carga. Con la grabadora en posicion
PLAY, y utilizando una cinta de las que contie-
nen informacién para el Spectrum, podemos gi-
rar lentamente el tornillo, mediante un destorni-
llador adecuado, hasta escuchar el sonido lo mas
estridente y agudo posible.

Esta serd la posicion de ajuste adecuada, aunque
si seguimos teniendo problemas por este motivo,
lo mejor es acudir a un servicio técnico especia-
lizado. A partir de ese momento, la grabadora co-
menzard a funcionar mejor; pero, seguramente,
los programas contenidos en otras cintas graba-
das anteriormente, con las cabezas desajustadas,
nos den algin problema a la hora de intentar

recuperarlos. ’ .

La idea de conectar nuestro Spectrum a un modernisimo
equipo de alta fidelidad debe ser desestimacda.

il

Una cinta de una hora
de duracidn es capaz
de almacenar del or-
den de 640 Kb:

*

La medida utilizada
para cuantificar la ve-
locidad de transmision
de los datos es el Bau-
dio, y equivale a un bit
por segundo. La velo-
cidad media de trans-
mision del Spectrum
son 1500 Baudios.

*

Utilizando técnicas en
absoluto perjudiciales
para la R.O.M. del Sis-
tema, podemaos alterar
la velocidad de trans-
misidn.
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EL PROFESOR

Cada uno de los su-
mandos gue compon-
gan la operacion de
adicidn no ha de exce-
der de diecinueve di-
qgitos,

%

Una vez introducidas
todas y cada una de
las lineas de instruc-
cion del programa, po-
dremos grabarlo utili-
zando el siguiente co-
mando: SAVE ""PRO-
FESOR'. Si optdse-
mos por la grabacion
con autogjecucion, te-
cleariamos la instruc-
cion SAVE “‘PROFE-
SOR** LINE 10.

*

Los programas educa-
tivos deben encontrar-
se especialmente pro-
tegidos contra posi-
bles circunstancias de
Brror.
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OS ordenadores ayudan al ser huma-
no en multitud de campos, tales
como el cientifico, comercial, esta-
distico, etc... En nuestro caso, los mi-
croordenadores, donde manifiestan una particu-
lar habilidad es en la ensefianza de las tareas au-
tomaticas, fundamentalmente a los mas peque-
nos.
Son muchos los paises que han adoptado este
método de ensefianza: Japdn, Estados Unidos, In-
glaterra. La mente abierta de los jévenes encuen-
tra en el ordenador un amigo que les ayuda y
aconseja en sus tareas. Ademds, y puesto que
irremisiblemente estas maquinas «inteligentes»
serdan, con toda certeza, parte importante de su
futuro, no esta de mas que desde muy temprana
edad se acostumbren y familiaricen con ellas, y
comprendan que los ordenadores no son mds que
aparatos indtiles si no existe un humano que los
maneje.
La programacidn orientada a la ensefianza es su-
mamente sencilla, aunque no exenta de alguna
que otra complicacién minima. En nuestro caso,
hemos realizado un pequefio programa, que sir-
ve como botdn de muestra de la inmensa canti-
dad de aplicaciones desarrolladas en este drea.

Gracias a este programa, cambiamos la cldsica tiza por el
teclado del ordenador.

EL PROGRAMA

Nuestro programa se ocupa de un simplisimo pro-
blema aritmético: la suma. Este estd limitado por
el nimero de sumandos y la longitud de cada uno
de ellos. La cantidad mdxima de sumandos que
admite el programa es diez, y la longitud extre-
ma de cada uno, no ha de exceder de diecinueve
digitos.

El listado de este programa se podia haber redu-
cido a unas pocas lineas, pero la gran cantidad
de mensajes explicativos que se han incluido, con
el fin de entablar un didlogo eficaz con el usua-
rio, hacen que la extension del programa sea algo
méas acentuada. Cuanto menor es la edad del
usuario, mayores deben de ser las precauciones
que tome el programador para la correcta asimi-
lacién y comprensién de los conceptos que utili-
za el programa.

Los programadores debemos tener siempre en
cuenta, que un programa es tanto mejor, cuanto
menos precise del conccimiento informaético del
usuario. En este sentido, los programas destina-
dos a los jovenes, més que ninguno, deben con-
templar todas las posibles circunstancias de error
que puedan concurrir, de forma que en ningudn
momento el joven usuario se vea desprotegido o
impotente ante la mdquina.

Asi mismo, es conveniente que el ordenador en-
table un didlogo lo mds 4gil posible con el estu-
diante, de forma que éste llegue a considerarlo
m&s como un compafnero o un amigo mayor, que
como una simple maquina. Este tipo de relacién
usuario-ordenador, se conoce como método CON-
VERSACIONAL, vy debe de estar presente en to-
dos los programas educativos como el que hoy
presentamos, auxiliando punto por punto al des-
tinatario del programa.

De no cumplirse estas normas, lo mds seguro es
que todos nuestros esfuerzos por crear un buen
programa educativo resulten infructuosos, aun-
que hayamos empleado una gran cantidad de
tiempo y conocimientos en el componente técni-
co del mismo.
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Como es habitual, para la grabacidn del progra-
ma utilizaremos el comando SAVE, con la forma
SAVE ""PROFESOR" o bien SAVE “"PROFE-
SOR"’ LINE 10, si deseamos que el programa se
autoejecute nada mds cargarlo.

Para la introduccidn del listado debemos tener en

cuenta que las palabras INV y TRUE subrayadas
y entre corchetes, deben ser sustituidas, respec-
tivamente, por los caracteres INVERSE VIDEO
(CAPS SHIFT +4)y TRUE VIDEO (CAPS SHIFT

+ 3). 1K
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LB 0, 0 o 00 0%, PROTGRAIA 20800 303085,

1 REM #*Exss xexsxiixisxnnns 648 PRINT AT [+8-A/2,15-B/2;B%(1,20-B TO 3
2 REM ¥ J.M.MAYORAL SERRAND * 658 NEXT I
3 OREM #suxsssxmiEXersksiyein 668 PRINT TAB 16-B/2:
4 REM * PROFESOR 1985 = &78 FOR I=1 TO B
5 REM **¥xsxyxyxdXiXixiesxens &80 PRINT *-*;
18 PAPER 1: INK 9: POKE 23658.,8 &98 NEXT 1
Z@ BORDER 1: CLS 788 LET C=8
21 LET PAP=6: LET K=% 718 LET D=17
22 LET FL=8 7280 FOR I=B TO 2 STEP -1
23 LET FILA=12: LET COL=@ 738 LET D=15-B/2+1
38 LET 0%="HOLA! SOY TU AYUDANTE DE SUMAS®: GD SUB 748 PRINT PAPER &;AT 18+A/2,D;°7°
3800 758 LET C$=INKEY%
31 PAUSE 58 748 IF C3$>="8" AND C%<{="9" THEN GO TO 808
58 PRINT AT 14,5; PAPER 2;° QUIEN ERES TU 7 = 778 PRINT AT 18+A/2,D;° °
&8 INPUT A% 788 LET C%=INKEY$%
78 CLS 798 IF C$<°@° OR C&>"9° THEN GO TO 748
71 LET COL=3 8688 PRINT AT 18+A/2,D;C%
88 LET Q=" PERFECTO ‘+A%+" ° 810 GO SUB 1278
g1 LET PAP=1: LET FL=1 8280 LET F=E-18=INT (E/18)
82 G0 SUB 3888 830 IF vAL C+<>F THEN GO TO 88@ y
83 FOR N=1 TO 38 848 PRINT AT 8,@; MUY BIEN "“;A%;" SIGUE
84 BEEP .1,INT (REMND%3)+48 858 PAUSE 188
85 MNEXT N 848 LET C=INT (Ef18)
B& GO SUB 3858 878 GO TO 90@ .
98 PRINT PAPER S5;AT 2,6:;° VAMOS A EMPEZAR ° 886 PRINT AT 8,B; N0 ";A$;°, NO SON ";C$
188 PRINT 898 PAUSE 188
118 PRINT °"DIME CUANTOS SUMANDOS TIENE TU® 988 PAUSE 188
138 PRINT "PROBLEMA" 918 PRINT AT 8,8;°
148 INPUT A 928 IF VAL C3<(>F THEN GO TO 7489
1568 IF A»1 THEN GO TO 198 938 NEXT I :
168 CLS 948 PRINT AT @,8; VENGA ":;A%:;" YA ACABAMOS
178 LET 0Q%="ESTO ES MUY SERIO: ND BROMEES® 958 PRINT "CUAL ES EL ULTIMD NUMERO?®
1¥1 LET FiLAa=28: LET COL=1 268 INPUT “<ENTER>",F
172 GO SUB 3888 961 LET K$=INKEYE
1¥5 PAUSE 58 978 GO sSuB 1278
188 CLS : GO TO 188 988 IF E=F THEN GO TO 1218
198 IF A<11 THEN GO TO 258 998 PRINT AT @,8:°NO ES ES0. PRUEBA OTRA VEZ®
288 CLS 1688 GO TO 948
218 PRINT “LO SIENTO, NO PUEDO AYUDARTE EN" 1818 LET C$=STRS F
228 PRINT AT 2,0; UMA SUMA TAN LARGA" 1820 PRINT AT 18+A/2,0-LEN C$:C$
238 PAUSE 258 1838 PRINT AT @,08;
248 GO TO 1118 1848 FOR J=8 TO 56
2568 CLS 1858 PRINT * *;
268 LET B=8 1868 MEXT J
278 DIM BE(A,28) 1878 PRINT AT 8,8; FANTASTICO °;As
2A8 PRINT "DE ACUERDO " ;A% 1888 PRINT AT 2,8; "CUANDD HAYAS COPIADOD PULSA """ °°
298 PRINT 1898 LET CH=INKEY$
388 FOR I=1 TO A : 1188 IF C$<>°'S" THEN GO TO 1898
318 PRINT "ESCRIBE EL SUMANDO ;I 1118 CLS
328 INPUT C% 1128 PRINT AT 8,8; "PROBAMOS CON OTRA SUMA?®
338 IF C$="" THEN GO TO 328@ 1138 INPUT C%$
348 IF LEN C$<2@ THEN GO TO 39@ 1148 IF C$<>"SI1° THEN GO TO 117@
358 CLS 1158 CLsS
368 PRINT "NO SE SUMAR CIFRAS TAN LARGAS® 1168 GO TO 78
370 PAUSE 280 1178 IF CH<>"ND" THEN GO TO 1228
388 GO TO 1118 1188 CLS
398 FOR J=1 TO LEN C% 1198 PRINT AT 9,5-LEN A$/2; "HASTA OTRA ";A%
488 IF CH())<'8° OR CH(J)>"9" THEN GO TO 448 1288 PRINT AT 11,4; YA PUEDES DESCONECTARME
418 MEXT J 1218 GO TD 16688
428 GO TO 498 1228 PRINT
438 PRINT 1238 PRINT "COMO QUE """;C%:""""
448 CLS 1248 PRINT
458 PRINT "SIN TRAMPAS: SOLO NUMERDS® 12568 PRINT "NO ENTIENDO ESD. DIME SI O NO®
468 PRINT AT 3,08; 0TRA VEZ" 1268 GO TO 1130
478 PRINT 1278 LET E=C
488 GO TO 318 1288 FOR J=1 TO A
498 IF LEN C%=1 THEN GO TO 538 1298 IF B$(J,20-B+I1>=" ° THEN LET B$(J,20-B+I)="86"
588 IF CH(1)<>"@° THEN GO TOD 538 1388 LET E=E+VAL B%(J,20-B+1)
518 LET C$=C%(2 TO ) 1318 NEXT .
528 GO TO 498 1328 RETURN
538 IF LEN C%$>B THEN LET B=LEN C% 3808 REM CINV.]SBR.ESCRITURALTRUE]
540 LET C¥=" “+C$ 3818 FOR F=1 TO LEN Q%
558 LET B#(I)=CH(LEN C%-19 TO } 3028 PRINT PAPER PAP; INK Kj; FLASH FL;AT FILA,COL+F;
568 FRINT QECF)
578 MEXT I 3025 BEEP .81,INT (RND*18)
588 CLS 3838 NEXT F
598 PRINT "BUEND °:A% 3848 RETURN
688 PRINT AT 2,8; VAMOS A EMPEZAR LA SUMA® 3850 REM LCINV.J]SBR.BORRADD ESCRITURALTRUE]
618 PAUSE 158 3868 FOR F=1 TO LEN Q%
628 CLS 3878 PRINT PAPER 1; FLASH B;AT FILA,COL+F;" ~
638 FOR I=1 TO A 3888 NEXT F

3098 RETURN
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