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EL AMSTRAD Y EL

por A. Bellido

Funcién asignada: Mostrar o cam-
biar el estado de discos, ficheros y dis-
positivos periféricos, de acuerdo con
el siguiente esquema:

1. ° Mostrar:

1. Unresumen informativo sobre
el almacenamiento en disco
de un fichero o grupo de fiche-
ros.

2. H estado actual de todos o
uno de los discos instalados
en todas o una de las unida-
des de disco que esten en li-
nea.

3. Las caracteristicas generales
de todos o uno de los discos
instalados en todas o una de
las unidades de discos que es-
tén en linea.

4. La asignacion actual de los
dispositivos periféricos.

2. ° Cambiar:
1. El estado de un fichero o gru-
po de ficheros.
2. H directorio de un disco.
3. La asignacion actual de los
dispositivos periféricos.

Comentarios: El programa
STAT.COM es muy flexible como se
deduce de la variedad de funciones
que tiene encomendadas, lo que exi-
gird al operador conocer las subdrde-
nes —operandos— que deben ser afa-
didos a STAT para completar adecua-
damente una linea de orden.

En las explicaciones que siguen se
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da por supuesto que al referirnos a un
grupo de ficheros nombrados con am-
bigiiedad (afn), podemos, si conviene,
referirnos a un sélo (ufn).

En este orden de cosas, cuando apa-
rezca la expresiéon "R/W " se esta ha-
ciendo referencia a READ/WRITE en el
sentido de permitir la lectura y escri-
tura en un disco o fichero. R/0
(READ/ONLY) viene a significar "SO -
LO LECTURA" en un disco o fichero.
El término SYS alude a ficheros cuyo
nombre ha sido excluido, o se exclu-
ye, del listado del DIRectorio. Por el
contrario, DIR vuelve a introducir un fi-
chero en el listado del directorio siem-
pre, claro estd, que haya sido exclui-
do previamente. Para nombrar genéri-
camente una cualquiera de las unida-
des de disco, recurriremos a "d".

Estos conceptos quedaran suficien-
temente claros a lo largo del presente
epigrafe. La orden STAT actua sobre
los ficheros asociados al 4rea de usua-
rio activa.

El tema de las asignaciones de los
dispositivos periféricos a los disposi-
tivos légicos que CP/M controla, se es-
tudia en el apéndice correspondiente,
para evitar, de esta forma, una discon-
tinuidad en el planteamiento didactico
impuesto a este trabajo.

De momento, veamos un esquema
del conjunto de 6rdenes que pueden
ser dadas con STAT.

Formas de obtenerlas: Instalar un
disco que contengan el programa
STAT.COM. La sintaxis que requiere
una linea de orden que comience por
STAT, estd sometida a las siguientes
reglas generales:

1. ° Después de teclear STAT, se
debe dejar un espacio antes de
afiadir cualquier operando.

2. Es conveniente aceptar como
norma no dejar espacios antes
y después de los dos puntos (:).

3. ° Antes del simbolo $ dejar un
espacio, después no.

4. Cuando sea permitido varias
subo6rdenes dentro de una linea
de orden STAT se deberan se-
parar por una coma (,).

La linea de orden se da por conclui-
da y se ejecuta al pulsar <cr>.
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ESQUEMA DE ORDENES Y FUNCIONES POSIBLES CON STAT

Estado
STAT

bles de la orden STAT.
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Ejemplos:

1.°

¢Qué orden CP/M se ha de dar pa-
ra obtener el estado de todos los
discos instalados en las unidades
de disco conectadas, asi como la
capacidad de almacenamiento
disponible en cada uno de ellos?

A > STAT

Al pulsar <er> obtendremos,
por ejemplo:

A: R/W, Space: 18 K
B: R/O, Space: 112 K

Con lo que deducimos que el dis-
co de la unidad A permite la lec-
tura y escritura y aan restan por
ocupar 18 K, mientras que el dis-
co de la unidad B es de sélo lec-
tura, y permite almacenar 112 K
mas.

¢Qué orden CP/M se ha de dar pa-
ra averiguar la capacidad de alma-
cenamiento disponible en el dis-
co instalado en una unidad de dis-
co predeterminada (la B, por
ejemplo)?

A >STAT B:

Al pulsar <cr> obtendremos,
por ejemplo:

BYTES REMAINING ON B: 18 K
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Este mensaje expresa la capaci-
dad de almacenamiento disponi-
ble en el disco instalado en la uni-
dad B: 18 K bytes.

¢Qué orden CP/M se ha de dar pa-
ra conocer todas las caracteristi-
cas que afectan a un disco insta-
lado en una unidad de disco es-
pecificada (la A, por ejemplo)?

A > STAT A: DSK:

Al pulsar <cr> aparecera el si-
guiente listado:

A: Drive Characteristics

1368: 128 Byte Record Capacity
171: Kilobyte Drive Capacity
64: 32 Byte Directory Entries
64: Checked Directory Entries
128: Records/Extend

8: Records/Extend

8: Records/Block

36: Sectors/Track

2: Reserved Tracks

Para interpretar correctamente las
lineas que siguen, en caso de du-
da, repasar el epigrafe "REFE-
RENTE AL ALMACENAMIENTO
EN DISCO DE UN FICHERO".

La primera linea del listado ante-
rior "A: Drive Characteristics" in-
dica que los datos que siguen es-
tan referidos ala unidad de disco
A.

La segunda expresa la capacidad
de almacenamiento total del dis-
co medido en unidades de 128
bytes que es la longitud de un re-
gistro, de donde podemos inferior
que la capacidad en bytes sera de
1368 * 128 = 175104 bytes
< > 172 K bytes, que es justa-
mente lo que muestra la tercera
linea.

El cuarto renglén manifiesta el na-
mero maximo de ficheros que
pueden ser catalogados (en la pis-
ta catalogo) arazén de 32 bytes
de referencia para cada uno.

El quinto muestra cuantas refe-
rencias de ficheros comprueba
CP/M en la pista catalogo para
cerciorarse de si un nuevo disco
ha sido instalado en la unidad de
disco. Normalmente toda la pista
catdlogo, razén por la cual coin-
cide con el nimero méaximo de fi-
cheros catalogables.

La sexta linea declara la cantidad
de registros que conforman una
extension, lo que equivale a 128
registros/extensién * 128
bytes/registro = 16384
bytes/extension < > 16 K
bytes/extension.

En la séptima se precisa que un
fichero no puede ocupar menos
de 8 ficheros o, lo que es igual,
1024 bytes (8 registros * 128
bytes/registro).

En la octava vemos que cada pis-
ta esta dividida en 36 "sectores".

Finalmente, en la novena, se ob-
serva que existen dos pistas re-
servadas que son las dedicadas al
DOS.

Esta funcion de STAT se usara
normalmente al comenzar a ma-
nejar una nueva configuracion de
ordenador.

¢Qué orden CP/M se ha de dar pa-
ra impedir la escritura en el disco
instalado en la unidad por defec-
to?

A < STATA: = R/O

Para volver al estado de lectura-
escritura (R/W) basta con dar un
C.

Al instalar un disco en cualquier
unidad distinta a la omitida, es
considerada por CP/M como R/O.
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¢Qué orden CP/M se ha de dar pa-
ra conocer el estado y tamafio de
todos los ficheros del tipo. BAS
contenidos en el disco instalado
en la unidad por defecto?

A ~ STAT * .BAS

Al pulsar <cr> se obtendria un
listado de este tipo:

Recs Bytes Ext Acc

158
11
3

20 K 2 R/W A:DISC .BAS
2K 1 R/W A:EX 1 .BAS
1K 1 R/W A:EX 2 .BAS

Bytes Remaining On A: 18 K

De donde extraemos, por ejem-
plo, que el fichero EX 2.BAS per-
mite la lectura y escritura (R/W),
ocupando 3 registros, 1 K byte y
1 extensién. Adicionalmente indi-
ca que aun quedan 18 K bytes
disponibles.

¢Qué orden CP/M se ha de dar pa-
ra proteger contra la escritura a
todos los ficheros de nombre BA-
SIC contenidos en el disco insta-
lado en la unidad por defecto?

A > STAT BASIC.* $R/0

Al ejecutar la orden este listado
indicard la nueva situacion.

BASIC. 9 set to R/O
BASIC. 1 set to R/0
BASIC. 2 set to R/0
BASIC. 6 set to R/0
BASIC. 4 set to R/O
BASIC. 7 set to R/0
BASIC. 8 set to R/0

Para volver a la situacién R/W, la
orden sera

A > STAT BASIC.* $R/W

Con lo cual el listado cambiaréa a:

BASIC. 9 set to R/W
BASIC. 1 set to R/W
BASIC. 2 set to R/W
BASIC. 6 set to R/W
BASIC. 4 set to R/W
BASIC. 7 set to R/W
BASIC. 8 setto R/W

¢Qué o6rdenes CP/M hay que dar
para eliminar del listado del cata-
logo del disco instalado en a uni-
dad por defecto, todos los fiche-

ros de nombre BASIC y, poste-
riormente, volver a introducir?

1.-
A > STAT BASIC.* $SYS
Al pulsar <cr> aparecera:

BASIC. 9 set to SYS
BASIC. 1 set to SYS
BASIC. 2 set to SYS
BASIC. 6 set to SYS
BASIC. 4 set to SYS
BASIC. 7 set to SYS
BASIC. 8 set to SYS

Si en estas condiciones se pidie-
ra un DIR, este conjunto de pro-

gramas
directorio.

no apareceria en el
Para devolverlos a su estado ini-
cial, se ordenara:

A > STAT BASIC.* $DIR

Con lo cual el listado cambiara a:
BASIC. 9 set to DIR

BASIC. 1 set to DIR
BASIC. 2 set to DIR
BASIC. 6 set to DIR
BASIC. 4 set to DIR
BASIC. 7 set to DIR
BASIC. 8 set ¢0 DIR

A partir de este momento, estos
programas volverian a estar in-
cluidos en el DIRectorio del disco.

¢Qué orden CP/M se ha de dar,
para conocer la actual asignacion
de dispositivos periféricos a los
l6gicos de CP/M?

a > STAT DEV:

Al ejecutar la orden, obtendria-
mos una situaciéon que podria co-
rresponder a la siguiente:

CON: IS CRT:
RDR: IS TTY:
PUN: IS TTY:
LST: IS LPT:

La interpretaciéon de este listado
exige la lectura del apéndice dis-
positivos, no obstante, en resu-
men, viene adecir que la consola
del operdor (CON) tiene asignado
un monitor de video (CRT), que
como lectora de informaciéon se
utiliza una terminal similar a un te-
letipo, que como salida de infor-
macién tiene un dispositivo igual
al anterior y para listar las salidas
de informacién se utiliza una im-
presora.

¢ Como se podria obtener un resu-
men de todas las funciones de la
orden STAT?

A > STAT VAL:

AMSTRAD educativo 7
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Mostraria:

Temp R/O Disk: d = R/O

Set Indicator: d; filename, typ
$R/0 $R/ W $ SYS $DIR

Disk Status: DS: d: DSK:

User Status: USR:

lobyte Assign:

CON: = TTY: CRT: BAT: UCL
RDR = TTY: PTR: UR1l: UR2:
PUN = TTY: PTP: UP1: UP2:
LST: = TTY: CRT: LPT: UL1:

Cuya interpretacion es la
siguiente:

1.a linea: Temp R/O Disk: d: =
R/O.

Indica que, para una asignacion
temporal de estado de so6lo lectu-
ra (R/O) a una unidad de disco, se
debera afiadir a su nombre los
simbolos que aparecen (: = R/O).

3.a linea: Disk Status: DSK: d:
DSK.

Aqui se resumen las posibilidades
que tiene el operador para averi-
guar las caracteristicas generales
que corresponden al disco insta-
lado en la unidad d: o de todas las
unidades si se omite el nombre de
la unidad.

4 .a linea: User Status: USR:

Muestra la suborden que pemite
a STAT informar sobre los fiche-
ros en las areas de usuario.

El resto de las lineas sintetiza las
posibilidades de asignacién de
dispositivos periféricos a los 16gi-
cos: CON, RDR, PUN LST.

Errores posibles:

2. alinea: Set Indicator: d: filena-1.0 El méas usual procede de faltas de

me. tip $R/0 $R/W $SYS $DIR.

Indica el conjunto de operadores
que se pueden afiadir a STAT se-
gun las alteraciones en el estado
de los ficheros que se pretendan
conseguir, y que han sido expues-
tos en este epigrafe.
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sintaxis del tipo, por ejemplo, de
dejar un espacio entre el nombre
de la unidad de disco y los dos
puntos.

Este seria el caso en

A > B:

Con lo que CP/M buscaria un fi-
chero denominado By, al no en-
contrarlo, enviaria un mensaje si-
milar a FILE NOT FOUND o NO
FILE.

Otro error puede provenir de no
contener el disco de la unidad ac-
tiva el programa STAT.COM, de
tal forma que al dar la orden

A > STAT

se obtendria

STAT?

Indicativo de que tal fichero no se
encuentra en el disco.

Utilizar STAT referido a una uni-
dad de disco més alla de las que
estén en linea CP/M detectaria la
situacion de la siguiente forma:

A > STAT D:
BDOS ERR ON D: SELECT

El operador deberia tratar de can-
celar pulsando C.



FICHEROS

VL 1 11\

En el epigrafe "OPCIONES DE USO DE UN FICHE-
RO” se resumian las alternativas que un fichero pue-
de ofrecer a un usuario: Altas, bajas, modificaciones,
consultas y listados mas claro est4, la propia creacién
del fichero. Esto se puede resumir en la siguiente pan-
talla de opciones:

*** OPCIONES ***

. FICHERO NUEVO
. ALTAS

. BAJAS

. MODIFICACIONES
. CONSULTAS

. LISTADOS

COURNWN R

Pulse el numero de la opcién elegida.

A continuacién se exponen las diferentes secciones
de un programa capaz de respaldar a cada una de las
opciones ofrecidas en el anterior menu incluida la pro-
pia pantalla de OPCIONES.

En primer lugar vamos a centrar nuestra atencion en
desarrollar un pequefio listado que haga operativa la
anterior oferta.

REM, *rxxrx*******FICHERO SECUENCIAL*

*kkkkkkkk*k

20 CLS

30 +++++++++++F+++F+++ F++ A
40 REM *** PANTALLA DE OPCIONES ***

50 PRINT "*** OPCIONES *** ~”

60 PRINT "1... FICHERO NUEVO"
70 PRINT "2... ALTAS"

80 PRINT ”3... BAJAS"

90 PRINT "4... CONSULTAS"

100 PRINT "5... MODIFICACIONES”

110 PRINT "6... LISTADOS"

120 PRINT "7... RETORNO AL BASIC"

130 PRINT

140 INPUT "Pulse el numero de la opcion elegida™; 0
150 ON O GOSuUB 1000, 2000, 3000, 5000, 6.000,
7.000

160 GOTO 20

170’

Segun este listado, la rutina para crear un nuevo fi-
chero debe estar situada a partir de la linea 1.000, y
desde esta linea en adelante vamos a escribir un pro-
grama que nos permita generar uno secuencial para
controlar una biblioteca en base a los titulos y autores
de los libros que lo integran.
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CREACION

1000 >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> >
1010 REM *** NUEVO FICHERO ***

1020 CLS

1030 CR = 1

1040 OPENOUT "SECUENCI.ALF”

1050 PRINT 119, CR

1060 CLOSEOUT

1070 RETURN

1080 < < <<<<K<<K<K<K<K<K<LKLKLKLKLKLKLKLK<LK<LKKL

Aunque todas las instrucciones que figuran en este
listado nos son conocidas, no estd de mas revisar su
significado.

En la linea 1040, se ordena abrir un fichero secuen-
cial de nombre "SECUENCI.ALF" que permita la sali-
da de informacién hacia él através del canal 1. (Modo
escritura).

En la linea 1050, se ordena la grabacion o escritura
del contenido de la variable CR en el primer registro del
fichero "SECUENCI.ALF".

En 1060 se cierra el fichero previamente abierto.

Tras la ejecucion de esta rutina el fichero en cues-
tion esta creado, y contiene en su primer y Unico re-
gistro un 1. Este nimero corresponde al numero de re-
gistros que, a la sazon, integran el fichero.
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LISTADOS

Conseguir un listado en un fichero secuencial con-
siste en leer los registros e ir imprimiendo sus conteni-
dos uno tras otro.

6000 >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> >
6010 REM *** LISTADQOS ***

6020 OPENIN "SECUENCI.ALF”

6030 INPUT # 9, CR

6040 FOR N = 2 TO CR

6050 INPUT# 9, T$, A%

6060 PRINT "FICHA”; N-1

6070 PRINT "TITULO: ";T$

6080 PRINT "AUTOR: ";T$

6090 IF N/7 < > INT (N/7) THEN 6120

6100 PRINT "PULSE UNA TECLA PARA
CONTINUAR™
6110 IF INKEY$ = "" THEN 6110

6120 NEXT N

6130 CLOSEIN

6140 INPUT "MAS LISTADOS: ";0%

6150 IF 0$ = "S" OR 0% = "s" THEN 6020
6160 RETURN

6170 < <<<<<<K<K<K<K<KLK<K<K<K<K<LK<LK<<K<K<KL

RETORNO AL BASIC

7000 >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>
7010 REM *** RETORNO AL BASIC ***

7020 END

7030 < <<<<<<<<K<<K<<KC<K<<LC<LKCLKCLKLK<LK<<LK<LK<
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EJERCICIO 1

Comprobar el efecto de un cierre intempestivo en un
fichero abierto en modo escritura (*O”)

B método mas facil de ver las consecuencias que
produce el caso propuesto consiste en abrir un fichero
en modo escritura, introducir ciertos datos, cerrarlo,
comprobar el contenido de tal fichero, volverlo a abrir
en modo escritura e inmeditamente, cerrarlo. Tras es-
te Gltimo paso el fichero ha perdido su contenido.

OPENOUT, "PRUEBA"
PRINT #9, "PRUEBA UNO” | Introduccién de datos
CLOSEOUT

OPENIN, "PRUEBA"
INPUT m , A$
CLOSEIN

PRINT A$

Comprobacién

OPENOUT, "PRUEBA" Cierre del fichero antes de

CLOSEOUT escribir el primer registro.
El mensaje "Input past
end" indica que se ha al-

OPENIN, "PRUEBA" | canzado el fin del fichero,

INPUT #9, A$ \ y como so6lo habia un da-

Input past end j to en él esto significa que

se ha perdido toda la in-
formacion de los registros
posteriores al cierre.

EJERCICIO 5

Transferir el contenido de un fichero secuencial a una
matriz.

En lo que sigue se admite que estamos trabajando
sobre el fichero SECUENCI.ALF en el que su primer re-
gistro esta reservado para el contador de registros ocu-
pados (CR).

10 >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> >
20 REM ***

30 OPENIN "SECUENCI.ALF"

40 INPUT# 9, CR

50 DIM T$ (CR-2): DIM A$(CR-2)

60 FOR N = 0 TO CR-2

70 INPUT#9, T$ (N), A$(N)

80 NEXT N

90 CLOSEIN

Bl limite superior del bucle (CR-2) viene impuesto por
el hecho de partir los subindices de los elementos de
la matriz de O y por estar reservado el primer registro
para el contador CR.

EJERCICIO 6

Clasificacion alfabética de un fichero secuencial.

Para lograr este objetivo hay que comenzar por trans-
ferir el contenido del fichero a una matriz, ordenar al-
fabéticamente la matriz y, finalmente, transferir la ma-
triz ya clasificada al fichero.

10 >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> >
20 REM *** CLASIFICACION DE UN FICHERO SE-
CUENCIAL ***

30 OPENIN "SECUENCI.ALF"

40 INPUT # 9, CR

50 DIM T$ (CR-2): DIM A$ (CR-2)

60 FOR N = 0 TO CR-2

70 INPUT#9, T$ (N), A$(N)

80 NEXT N

90 CLOSEIN

100 D = INT [(CR-1) 12]

110 WHILE D> = 1

120 CC = 0

130 WHILE CC<= (CR-D-D-1

140 VA = CC

150 IFT$ (VA) >T$ (VA + D) THEN SWAPTS$(VA),
T$(VA + D): SWAP A$(VA), AS(VA + D): VA = VA-
D: IFVA> = 1 THEN 150

160 CC = CC + 1

170 WEND

180 D = INT (D/2)

190 WEND

191 PRINT

200 OPENOUT, "SECUENCI.CLA"

210 PRINT 119, CR

220 FOR N = 0 TO CR-2

230 PRINT // 9, T$ (N); A$ (N)
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H listado siguiente permite comprobar el efecto de
la clasificacion:

270:

300 OPENIN "SECUENCI.CLA"
310 INPUT# 9, CR

320 FOR X = 2 TO CR

330 INPUT#9, T$, AS$

340 PRINT T$, A$

350 NEXT X

360 CLOSEIN

EJERCICIO 7

Consultas a un fichero clasificado alfabéticamente.

La principal ventaja que ofrece un fichero clasifica-
do alfabéticamente se deriva del hecho de permitir una
blsqueda dicotémica. Para lograr esto, tendremos que
empezar por transferir el fichero ya clasificado, p.e.:
SECUENCIA.CLA del ejercicio anterior, a una matriz.
A partir de aqui, se procede conforme a lo estudiado
en el epigrafe dedicado a "LOCALIZACION".
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10>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>
20 REM *** BUSQUEDA DICOTOMICA ***

30 OPENIN, "SECUENCI.CLA”

40 INPUT# 9, CR

50 DIM T$ (CR-2): DIM A$ (CR-2)

60 FOR N = O TO CR-2

70 INPUT#9, T$ (N), A$(N)

80 NEXT N

90 CLOSEIN

100 INPUT "TITULO A LOCALIZAR™: ";TI$

110 PT = O: OUT = CR-2

120 IF TI$<T$(PT) OR TI$>T$(UT) THEN 190
130 IF TI$ = T${PT) THEN L = PT: GOTO 200
140 IF TI$ = T$(UT) THEN L = UT: GOTO 200
150 MITAD = INT (UT + PT)/ 2)

160 IF TI$ = T$ (MITAD) THEN L = MITAD: GOTO
200

170 IFTI$ >T$ (MITAD) THEN PT = MITAD ELSE UT
= MITAD

180 IF UT-PT> 1 THEN 150

190 PRINT "TITULO INEXISTENTE": END

200 PRINT "TITULO: ";T$(L)

210 PRINT "AUTOR: "A$(L)

220 END



FOR... TO/NEXT
FOR... TO...STEP/NEXT

expresion

FOR variable = TO

numeérica 1

INTERPRETACION

La variable va cambiando de valor —de unidad en
unidad— partiendo del valor dado por la expresién nu-
mérica 1, y hasta alcanzar el valor dado por la expre-
sibn numérica 2.

B cambio de valor de la variable se producira —
normalmente, de unidad en unidad— cuando en la sen-
cuencia normal de lectura se encuentre la sentencia.

NEXT variable

Con ella, el programa cambia su sencuencia de lec-
tura a la linea donde se encuentra la sentencia inicial
FOR... TO.

iexpres.
FOR variable = TO
numér.1

expres.

nurnér.2

PARA... HASTA/PROXIMO
PARA...HASTA...SALTO/PROXIMO

expresion )
INEXT variable
numerica 2

POSIBILIDADES

El cambio de valor de la variable puede ser distinto
de la unidad. Para ello, bastara con afiadir la sentencia
STEP seguida de la expresién numérica 3 a la senten-
cia FOR... TO, donde la expresion numérica 3 deter-
minara el salto que ha de dar la variable al llegar a
NEXT, quedando la estructura de la sentencia asi:

En esta sencuencia, la variable que sigue a FOR s6-
lo puede ser una letra.

Esta sentencia porduce un bucle de lectura que se
repite, una y otra vez, hasta que variable alcanza el va-

expres.
STEP INEXT variable

numeér. 3

AMSTRAD educativo 13



lorde la expresién numérica 2, pudiéndose represen-
tar esquematicamente de la siguiente forma:

Bucle FOR... TO/NEXT normal (de unidad en unidad)
TO ...

TO ....

1 Primero ejecutara

( este bucle completo
/ con cada valor de A
\ ytodos los de B.

| Después sigo.

Primero se ejecuta este bucle com-
pleto, pro cada valor de la variable
n+ m+ 1y todos los de la variable 2
NEXT variable 1 instrucciones

V4

expres. )
| >TO

numér. 11

expres.
'expres )
' numér. 4
I >TO
La secuencia nor @rlegtpras se restablece cuan-

do la variable 1 se hace igual-a la expresion numérica
2. En ese momento, la siguiente linea a leer es aquélla
gue sigue a la sentencia NEXT.

FORMA DE TECLEAR LAS
INSTRUCCIONES

Teclear FOR, el nombre de la variable numérica, el
signo igual (=), la expresion numérica 1, TO y la ex-
presiéon numérica 2, seguido de ENTER, para que el va-
lor de la variable cambie de unidad en unidad.

Teclear FOR, el nombre de la variable numérica, el
signo igual (=) la expresion numérica 1, TO, la expre-
sibn numérica 2, STEP y la expresion numérica 3, se-
guido de ENTER, para que el valor de la variable cam-
bie de n en n unidades indicadas en la expresion nu-
mérica 3.

Secuecia de instrucciones del bucle.

Teclear NEXT y el nombre de la variable numérica,
seguido de ENTER.
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EJEMPLO

1. Confeccionar un programa que, una vez ejecu-
tado, imprima en pantalla los resultados de la ta-
bla de multiplicar por 2 desde 0 hasta O

PROGRAMA COMENTARIOS

10 FOR'Y = 0OTO 10 En este programa nombra-
mos la variable con la letra Y;
la expresion numérica 1 la
hacemos igual a 0 y la ex-
presidon numérica 2 la hace-
mos igual a 10.

En la linea 20, damos a la va-
riable A el valor que resulte
de multiplicar por 2 el valor
actual de la variable Y —que
tomara sucesivamente los
valores 0, 1,2, 3,4, 5, 6, 7,
8, 9y 10.

20 LET A = 2* Y

30 PRINT A La linea 30 obliga a imprimir-
se el valor actual de A.
40 NEXT Y Al llegar a la linea 40, el pro-

grama seguira su lectura en
la linea 10, siempre y cuan-
do el valor de 6 no haya lle-
gado a 10. En otro caso, pa-
saria a la linea 50 y el progra-
ma parara.

EJEMPLO

2. Escribir un programa que, una vez ejecutado, im-
prima en pantalla los numeros impares del 1 al 50.

PROGRAMA COMENTARIOS

10 FOR X =1 TO 50 STEP 2 En este caso, obliga-

20 PRINT X mos a saltar a la va-

30 NEXT X riable X de dos en dos
—qracias a STEP 2—,
partiendo del valor 1
y hasta llegar al valor
50.



EJERCICIOS

1. Escribir un programa que, ejecutado, imprima en
pantalla los niameros del 0 al 100.

2. Escribir el programa que, ejecutado, imprime en
pantalla diez veces la palabra "pollo" en una co-

lumna, y otro programa que, al ejecutarlo, impri- 5.
ma_en pantalla diez veces seguidas la palabra
pio"". 6
3. Escriba el programa que, ejecutado, imprima en '
pantalla en diez lineas y dos columnas diez veces
la palabra "pollo" y diez veces la palabra "pio". 7
4. Escribir los programas que, una vez ejecutados, :
impriman en pantalla:
4.1. Diez veces seguidas la palabra "pollo" y 8.
otras diez veces seguidas la palabra "pio".
(). 9.
4.2. Diez veces en columna la palabra "pollo"y
otras diez veces en la misma columna la pa-
labra "pio" (*). 10.
4.3. Cinco veces la palabra "pollo" y cinco ve-
ces la palabra "pio" en dos columnas (*).
. 1 REM Ficha: " FOR / TO / NEXT ™ Ej.I
10 PRINT “NUMEROS™
20 FOR N=1 TO 20
30 PRINT N;™ "in+20;" " IN+40;" "IN+60;"
N+80
40 NEXT N
2 1 REM Ficha:" FOR / TO : NEXT " Ej.2" a
10 FOR N=1 TO 10: PRINT *Pollo": NEXT N
20 FOR N=1 TO 10: PRINT "Pi6": NEXT N
3 1 REM Ficha:" FOR / TO : NEXT " Ef.3"
10 FOR N=1 TO 10: PRINT *Pollo","Pio": NEXT N
5 1 REM Ficha:" FOR / TO : NEXT " Ej.5"
10 PRINT "TABLA DE SUVAR 5" 9
20 FOR N=0 TO 10
30 PRINT N;" mas ";5;" = "jN+5
40 NEXT N
6 1 REM Ficha:" FOR / TO : NEXT " Ej.6"
10 PRINT "TABLA DE SUMAR": LET A=l
20 FOR N=0 TO 10
30 PRINT N;™ + ";Aj"™ = ";N+A
40 NEXT N
50 LET A=A+l: IF A>10 THEN STOP
60 GO TO 20

4.4. Diez veces la palabra "pollo" en una colum-
na y diez veces la palabra "pio" en otra co-
lumna, de modo que haya veinte lineas en
pantalla en total (*).

Escriba el programa que, ejecutado, imprima en

pantalla la tabla de sumar 5 desde 0 hasta 10.

Escriba el programa que, ejecutado, imprima en

pantalla las tablas de sumar 1, 2, 3... 10 desde

0 hasta 10.

Escriba el programa que, ejecutado, imprima en

pantalla los nimeros pares menores que 100.

Escriba el programa que, ejecutado, imprima en

pantalla los multiplos de 5 desde 0 hasta 100.

Escribir el programa que, dandole un nimero N del

0 al 10, nos diga si es correcto o no el producto

de N por otro nimero M también del 0 al 10.

Idear sus propios programas utilizando los coman-

dos PRINT, LET, INPUT, FOR... TO/NEXT, FOR...
TO... STEP/NEXT, IFy GO TO.

1 REM Ficha:" FOR / TO : NEXT " Ej.7"
10 PRINT "NUMEROS PARES"
20 FOR N=2 TO 98 STEP 2
30 PRINT N;™ '
40 NEXT N

1 REM Ficha:" FOR / TO : NEXT " Ej.8"
10 PRINT "MULTIPLOS DE 5"
20 FOR N=1 TO 20
30 PRINT N*5; " '
40 NEXT N

1 REM Ficha:" FOR / TO : NEXT "5j.9"
10 PRINT "Di un numero del 1 al I

20 INPUT N: PRINT N

30 FOR 1=1 TO 10

40 PRINT N ; 1 ; =%

50 INPUT M: PRINT M

60 IF M=N*I THEN GO TO 90

70 PRINT Xgo, inténtalo otra vez"
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RANDOMIZE. "expresion”

Inicializa el generador de niumeros aleatorios con
la expresion, con lo que la secuencia de nimeros
aleatorios comenzara con distintos valores.

Si expresién se sustituye por TIME, RANDOMI-
ZE produce numeros lo mas aleatorios posibles.

10 RANDOMIZE TIME
20 FOR X = 1 TO 20

30 PRINT RND
40 NEXT X

REM "expresion”

Permite introducir los comentarios dados en

"expresion" dentro de cualquier linea de progra-
ma sin que interrumpa ni intervenga en el proce-

so general.

10 REM “ Estudio de cargas"

RESTORE numero

Con esta sentencia le permite comenzar la lec-
tura de los constantes desde la primera del DA-
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TA situado en el nimero de linea dada por nime-
ro. Si el nUmero de linea no se especifica, la lec-
tura de constantes se iniciara en la linea del pri-
mer DATA del programa.

Después de que un programa lee una senten-
cia RESTORE, la primera sentencia READ que eje-
cute el programa accedera a la primera constan-
te, segun el criterio expuesto mas arriba.

Teclear RESTORE, y el numero de linea segui-
do de <cr>para volver a leer las constantes que
hay en el DATA de la linea en cuestién. Teclear
RESTORE seguido de <cr> , para volver a leer las
constantes desde el primer DATA del programa.

10 FOR X = 10 TO 5
20 READ V : PRINT V
30 RESTORE

40 NEXT X

50 DATA 3

La variable V sera leida cinco veces.

10 FOR X = 1 TO 10

20 READ US$: PRINT U$

30 RESTORE

40 NEXT X

50 DATA "Caballo”, "Jinete"

La variable U$ es leida 10 veces en la linea 20
tomando el primer valor del DATA de la linea 100.



PROGRAMA
comentado en

por A Larumbe

DESCRIPCION Y
FUNCIONAMIENTO
DEL PROGRAMA

1. DESCRIPCION

B programa consiste (a grandes rasgos pues en el
punto 2 se explicara completamente en trasladar una
torre, construida a base de rectangulos de diferente
longitud, en el menor nimero posible de movimientos.

Los rectangulos que componen cada torre son 4 (hay
3 torres) y se generan en las lineas 70-160. H primero
de ellos (el inferior y mas grande) posee 10 caracteres
de longitud. Esta viene dada por la sentencia de la li-

nea 70 (FOR | = 1 TO 10). H siguiente en tamafio y
posicion, tiene 8 caracteres que estan formados me-
diante la linea 100 (FOR | = 1 TO 8). Asi, sucesiva-

mente con los dos restantes. Uno posee 6 caracteres,
y el méas peque/o tiene 4.

La variable TORREO,J) almacena un uno cuando una
torre determinada posee un rectangulo; esto es, por
ejemplo, al iniciar el juego, la primera torre tiene todos
los rectangulos mientras que las dos restantes no tie-
ne ninguno; por ello, la situacién de esa variable sera
la siguiente:

torre (1,4) = 1
torre (1,6) = 1
torre (1,8) = 1

torre (1,10) = 1
torre (2,4) = 0

torre (3,4) = 0

torre (3,10) = 0

En el momento que hagamos un movimiento a otra
torre, la variable TORREf1,J) correspondiente al rec-
tangulo origen se podra a 0 indicando que ya no esta
disponible en esa torre. Sin embargo, dicha variable re-
lativa al rectdngulo destino, se pondra a 1.

Igualmente, hay otra variable arribad) que indica el
valor del rectdngulo que hay en cada torre:

Si es el de 4 caracteres, contendrd un 4. Si es el de
10, un 10 y asi sucesivamente.

Las lineas 180-220 declaran las ventanas a utilizar
por el programa:

* Entre las columnas 1-80 y las filas 1-3 se presen-
tara el mensaje indicativo de las torres: "TORRE 1...
TORRE 3".

* La WINDOWEZ2, 1,80, 20, 22 es decir, columnas
1a 80y filas 20 a 22 se reserva a presentar las érde-
nes que precisa la ejecucion del programa.

* Las tres ultimas ventanas (columnas 5-20, 21-36,
37-52 y filas 5-10) se reservan para presentar cada una
de las tres torres (lineas 200-220).

En las lineas 230-250 se presenta, por la ventana
1 (LOCATEEL1,25,1) las cabeceras (TORRE 1..TORRE
3).

Las lineas 260-320 presentan por pantalla la torre
inicial que habra que posponer a otro lado. H sentido
de la 270 es el siguiente:

La variable long posee la longitud del rectangulo co-
rrespondiente en cada momento, y la variable blanco
imprimird un namero determinado de blancos para cen-
trar el rectangulo en 8 caracteres dentro de su venta-
na (blanco = int (8-long/2); férmula que proporciona
el numero de blancos necesarios a la izda. del rectan-
gulo para que este quede centrado.

De esta manera imprimimos el nUmero necesario de
blancos antes del rectangulo, siendo este el Gltimo en
aparecer, tras la impresion de los blancos necesarios
(lineas 280-300).
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Cuando lleguemos ala linea 325, la torre con todos
sus rectangulos colocados cada uno en su lugar corres-
pondiente, habra sido dibujada y el programa estara dis-
puesto para aceptar nuestros movimientos que se pro-
duzcan a partir de esa linea.

En la linea 330 (por la ventana N.° 2) se solicita la
entrada de latorre origen de la cual partird nuestro rec-
tangulo. Este nimero de torre se almacenara en una
variable llamada 0. Légicamente, cualquier valor que
no corresponda con alguna de las torres (menor que
1 o mayor que 3), sera rechazado. En la linea 350 se
solicita la introduccion de la torre a la que nosotros que-
remos llevar el rectangulo. Viene representada por una
variable regular 0 y al igual que antes, cualquier valor
inferior a 1 o superior a 3 (IF d<1 OR d>3) sera
rechazado.

En la linea 370, lo que hacemos es comprobar que
en esa torre exista algin rectangulo para mover (ARRI-
BA (O) < > pues de lo contrario saldria el mensaje de
(MOVIMIENTO ILEGAL) y nos solicitaria otros datos.
Si existe algo y consiguientemente lo podemos mover,
se comprueba (linea 400) que el posible rectangulo que
haya en la torre sea mas grande que el que vamos a
poner nosotros. Caso contrario, jria a la linea 380 mos-
trando, de nuevo, el mensaje de error.

La linea 410 contiene la variable que va a poseer el
nimero de movimientos que podamos hacer, y sera la
que se nos muestre al finalizar la ejecuciéon del progra-
ma.

En la linea 420 se ejecuta la tarea antes comentada
de actualizar las torres “ origen" y “destino”. Es de-
cir, torre toma el valor 0 pues el rectangulo desapare-
ce de ella; la variable torre destino, toma el valor 1
puesto que hemos traspasado el rectangulo a dicha po-
sicion; y ahora el rectangulo de arriba de la torre “ des-
tino", serd el antiguo de la torre “ origen".

Una vez hecho el movimiento valido, se procede a
borrar la ventana correspondiente a la torre “ origen”
(lineas 430-500) dejandola en el estado que debe te-
ner. Bl proceso que sigue es:

Imprime, SOLAMENTE aquellos rectangulos cuyas
correspondientes variables torre valga 1. En caso de
encontrar alguna variable que valga 0 tienen el mismo
sentido que las anteriormente citadas 270-320. En la
linea 550 ponemos la variable arriba a 0 indicando que,
en principio, no hay ningun rectangulo en la posicion
mas alta de la torre. H proceso que viene a continua-
cion (lineas 560-580) es el de seleccion de la nueva
variable arriba y el método para encontrarlo es reco-
rrer la variable torre hasta encontrar el rectangulo mas
grande. Una vez encontrado el mayor rectangulo sal-
tamos a dibujar la torre "destino".

El proceso es idéntico a los anteriores, imprimiendo
Unicamente aquellos rectangulos cuya variable torre es-
te a 1. En caso contrario deja la linea en blanco.

Las lineas 710-800 sirven para controlar cuando se
produce el final del juego este vendra dado cuando to-
das las variables torre (3,X) valgan 1, que es lo que
se comprueba en estas lineas. Por esta parte del pro-
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grama, se pasa cada vez que hacemos un movimien-
to; por ello se introduce la linea 760 (GOTO 330) para
que en el caso de que no sea el final (cuenta < >4)
vuelva a pedir otros movimientos y continuar el
proceso.

La Gltima parte del programa (lineas 805 al final) po-
see las calificaciones obtenidas con arreglo al nimero
de movimientos.

2. FUNCIONAMIENTO

H comienzo del juego viene mostrado por la apari-
cion en pantalla de una torre de rectangulos de dife-
rente tamafo cada uno.

Bl sentido del mismo es llevarse la torre (rectangulo
a rectangulo) nimero 1a latorre nimero 3 en el mini-
mo numero de movimientos posibles teniendo en cuen-
ta la siguiente restriccion:

* Los rectangulos SIEMPRE han de guardar la mis-
ma forma: de manera a que nunca podremos colocar
un rectangulo de la base (10 caracteres) sobre el del
punto mas alto (4 caracteres). Esta regla se generaliza
con todas las posibles combinaciones que se puedan
hacer con los diferentes rectangulos.

Relacidon de variables usadas
en el programa LAS TORRES:

- SUBINDICADAS:

* Torre (3,10): Almacena 1 cuando unato-
rre posee un determinado rectangulo.

* arriba (3): Almacena el valor del rectan-
gulo que hay en la parte superior de cada
torre.

* cuad$ (4): Posee la forma de los 4
rectangulos.

- REGULARES:

* i, j, v: Variables usadas en bucles como
indices.

* long: Longitud de cada rectangulo.

* blanco: Numero de blancos a imprimir pa-
ra centrar los rectangulos.

* 0$, d$: Variables que almacenan latorre
origen y destino, respectivamente.

* 0, d: Idem, que 0% y d$; pero en forma
numeérica.

* Veces: Niumero de movimientos que se
hacen.
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juego. Contiene el nimero de rectangu-
BASI( : los que hay en la torre 3.
* res$: Comentario final.

* y$: Variable que indica si se vuelve a

* Ficha: Rectangulo al que se hace referen- jugar.
cia en cada momento. * contet$: Idem, que sirve para comprobar
* cuenta: Usada para comprobar el final del si se juega o no.

30 R EM AEAAIEAAIEAEIAIAEATEAAAA A A A A A A A AA A A A A A A A A A AAAAAAAAAA T AAAAAAAXATAA T A AT AA "Lk

40 MODE 2:forma¥=CHR$(143): DIM torre(3,10)

50 DIM arriba@)

60 QN BREAK STOF"

65 REM ————————e—— CREACION DE LOS BLOQUES USADOS ————————————-—
70 FOR i1—-< TO 10

80 cuadl (@) =cuad$ @ )+-fcrma$: torre (1, 10) =1

90 NEXT

100 FOR 1=l TO 8

110 cuad$(2)=cuad$(@)+tormai:torre(l1,8)=1

120 NEXT

130 FOR v=1 TO 6

140 cuad$(3)=cuad$(3)+forma$:torre <1,6)=1

150 NEXT v

160 auads @ =famas+Hor! TiasHomasHorias torre i 1
170 arriba(l)=14

175 REM —- -— DIBUJO DE LA CABECERA

180 WINDOW£1,1,80,1,3

190 WINDOWE£2, .1,80,20%, 22

200 WINDOWE£3,5,20,5,10

210 WINDOWE4,21,36,5,10

220 WINDOWES,37,52,5,10

230 CLSE1:LOCATE£1,10,1:PRINTE1,"TORRE 1"

240 LOCATEFil,25,1:PRINTE1,"TORRE 2"

250 LOCATEFI,40,1:PRINTE1,"TORRE 3"

255 REM == DIBUJO DE LA TORRE INICI
260 FOR i=4 TO 1 STEP -1

270 long=LEN(cuad$(i)):blanco=INT(8-1ong/2)

280 FOR j=1 TO blanco

290 PRINTE3,™ ';

300 NEXT

310 FRINTE3, cuadi (i)

320 NEXT

325 REM ————————m o~ INTRODUCCION DE MOVIMIE
330 CLSE2:INFUTE2,"0Origen",q*:0=VAL(d9$)

340 IF o<1 OR 0>3 THEN 330

350 CLSE£2:INPUTE2,"Destino™ ,d*j: d=VAL <d$)

360 IF d<1 OR d>3 THEN 350

370 IF arriba(o)<>0 THEN 400

380 CLSE£2:PRINTE2,"MOVIMIENTO ILEGAL";sINPUTE2," .,B*
390 GOTO 330

400 IF arriba(d)<arriba(o) AND arriba(d)<>0 THEN 380
410 VECES=VECES+1

420 torre(o,arriba(o))=0:arriba(d)=arriba(o):torre(d,arri ba(o))=1
425 REM ——— DIBUJO DE LA TORRE ORIGEN
430 CLS£o+2

440 FOR i=arriba(o) TO 10 STEP 2
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450 ficha=4:1F i=6 THEN ficha=3

460 IF 1=8 THEN ficha=2

470 IF 1=10 THEN Tficha=1

480 IF torre(o,i)=0 THEN PRINT£o0+2," ":GOTO 540
490 1long=LEN(cuad$(ficha))sblanco=INT(8-1ong/2)
500 FGR j=1 TO blanco

510 PRINT£o0+2," ;
520 NEXT j

530 FRINT£o0+2, cuad$ (ficha)

540 NEXT

550 arri ba(o)=0

560 FOR i=arriba(@) TO 10 STEP 2

570 IF torre(o,i)<>0 AMD NOT w THEN arriba(o)=i:GOTO 590

580 NEXT

585 REM —————————————- DIBUJO DE LA TORRE DESTINO --———————————-
590 CLS£d+2

600 FOR 1=4 TO 10 STEP 2

610 IF torre(d,i)-0 THEN PRINTCd+2,"™ "jGOTO 700

& ASicha=4: IF 1=6 THEN ficha=3

60 IF i=8 THEN fi de=2

640 IF i=10 THBEN fi chad

a0 lorgad.EN (cued$ (i cha)) sblarciu= INT (81 ong/2)

830 FOR j=I TO blanco

60 FRNTE£H2H "' ;

630 NEXT

a0 FRINTEGH-2, cuadb (Fi dw)
700 NEXT
-5 REM QI BN = ANAL. [ XD ————
710 KR i =4 TO 10
720 IF torre @Q,1)=1L THEN auterta—cueritat+ 1
730 NEXT

7490 IF cuenta—= THHEN 7/0
70 cuertax=0
780
770
720
70
a0
a5
g10

R i=1 TO 150

SOUND 1,1,2

NEXT

as

A —— CALIACAAONES

ress=2HAY QIE BNIFENARTE BASTANTE MRS
820 IF wveces==—18 AD veces=—20 THEN res$s="H~r QIE A=22Cnca UN POCO™
S0 IF veces—=17 THEN res—="ESTA BEN'
810 IF veces—=16 THEN res™~' MUY HEN JuGADY
850 IF wveces*15 THEN res$s='SE NOA QE TE BENIFENAS
860 IF vecesils THEN res™~'HA SO INCFREBRLE!
870 PRINT "L<O HAS LoFXXBOEN ";VECES;™ INTENTOS.';RES*
880 INFUI "Quieres jugar otra = '";y*
80
900
910
920
930

contest*=L EFT*(y*, 1

IF contest$=""S" OR contest$='s" THEN RUN
R i=150 TO0 1 STEP -1

SOUND 1,1i,2

NEXT:PRINT "TU TE LOPIERDES™"™:END
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DMDIlu

DESCRIPCION Y
FUNCIONAMIENTO
DEL PROGRAMA

1. DESCRIPCION

El programa simula el funcio-
namiento de una maquina tra-
gaperras con la ventaja (o in-
conveniente) de que el dinero
utilizado es ficticio y por lo tan-
to no es posible perder dinero
(tampoco ganar).

Lo primero que se realiza in-
ternamente al ejecutar dicho
programa es que se leen de una

sentencia DATA todas aquellas
combinaciones que puedan re-
sultar ganadoras y los corres-
pondientes premios que por
ellos se dan.

Posteriormente, se declaran
un numero de ventanas (6 en
concreto) las cuales pasan a
describirse a continuacion:

* La ventana numero 1
(WINDOWE1,20, 60, 8, 18) es
la encargada de dibujar la ma-
quina (Colorearla de oscuro).

* La segunda ventana
(WINDOWE2, 24, 32, 10, 14)

tiene la funcién de dibujar un
cuadrado donde se presentara
la primera combinacion resul-
tante.

* La siguiente (WINDOWE3,
36, 44, 10, 14) tiene la misma
finalidad anterior sélo que pre-
senta la segunda combinacién
obtenida.

* La cuarta ventana
(WINDOWE4, 48, 56, 10, 14)
muestra la Gltima de las combi-
naciones u 6rdenes que se den
a lo largo del programa.

* La ultima ventana que se
presenta (WINDOWEG, 21,59,
16, 18) es utilizada para presen-
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tar el conjunto de posibles com-
binaciones ganadoras con sus
correspondientes premios.

La nota comun de todas es-
tas ventanas de texto es el for-
mato que poseen: El primer nu-
mero corresponde al numero de
ventana. Los dos siguientes,
marcan el rango expresado en
columnas (inicial y final respec-
tivamente). Por Gltimo, los otros
dos numeros delimitan la longi-
tud de la ventana en forma ver-
tical (lineas).

La asignacion de colores a ca-
da ventana se realiza con moti-
vo de hacer de estas algo mas
vistoso. Asi, la primera venta-
na fondo de color MAGENTA;
la tinta con que se escribira se-
rd& blanca (PENE1, 13). Los
efectos de estos cambios se ha-
cen patentes al ejecutarse la
sentencia de borrado de esa
ventana (CLSE1). Las ventanas
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2 a 4 tendran fondo blanco
(PAPEREL1, 13) y tinta negra.

Las lineas 140-160 nos
muestran (en la ventana 6) las
combinaciones que pueden re-
sultar ganadoras y el premio ob-
tenido en cada caso.

La linea 170 limpia la venta-
na nimero 5 (la de los comen-
tarios), para solicitar una canti-
dad y jugarla. La linea siguien-
te comprueba que la cantidad
introducida con anterioridad,
sea divisible por 25 (precio de
cada partida). Caso de que no
fuere divisible, se repetiria el
proceso, solicitando una nueva
cantidad para continuar el jue-
go.

En 150 se muestra el dinero
a nuestro favor que hay para ju-
gar, a lavez que genera a un pe-
quefio pitido indicando que he-
mos pulsado latecla [ENTER]y
comienza el juego.

La linea 212 es una variable
gque va a generar un ndmero
aleatorio comprendido entre 1
y 4. Este serd el nimero de
vueltas que dé el bucle de la li-
nea 21 5. Esto es, el nUmero de
veces que se van a calcular
combinaciones.

El bucle que comienza en la
linea 220 es el que marca el nu-
mero de combinaciones que
han de aparecer. Estas se alma-
cenan en la variable subindica-
da result (i) y serd un nimero al
azar comprendido entre 1y 4.

El sentido de la variable ci es
el de tener en cada momento
preciso, la columna donde han
de imprimirse las combinacio-
nes que se van generando con
la formula result(i) = int(rnd*4)
+ 1 (Esto es, toma la parte en-
tera de un numero que oscila
entre 0 y 3, sumandole una uni-
dad, con lo que obtenemos el
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niamero entre 1y 4). Este valor
que ha sido calculado se mues-
tra, a través de la ventana co-
rrespondiente (LOCATEEI + 1,
Cl, 1), produciendo un pitido in-
dicativo de que se ha calculado
y presentado una combinacién.

Las lineas 260-295 convier-
ten la combinacién obtenida
(que se encuentra en la variable
result(i) a su correspondiente
numeérica. Para ello, se multipli-
ca el nUmero mas a la izda. por
100., El siguiente por 10, y el
Gltimo por 1. Sumando esas
cantidades (compara = compa-
ra + result (i) * prod) obtendre-
mos la combinacion en forma
numérica y, de esta manera, la
podremos comparar con las
combinaciones (numéricas) que
hay en la variable comb(j) (com-
binaciones) ganadoras.

De 300 a 330 se compara la
combinacion (en forma numéri-

VARIABLES USADAS EN EL PROGRAMA

- SUBINDICADAS:

* Gana (15): Canti-
dades a ganar por
cada
combinacion.

* Comb (15): Com-
binaciones gana-
doras.

* Result (3): Combi-
nacion que resulta
en cada jugada.

h RBM t ftbCA'itrzKAS

ca) obtenida con todas y cada
una de las posibles ganadoras:
mostrandolo en su caso a tra-
vés de la ventana 5y generan-
do un sonido de felicitacion.

Pulsando la tecla ESC el jue-
go se interrumpe esté en la fa-
se que esté, inicializando los
atributos de pantalla (tinta, fon-
do, etc.) al estado original (li-
neas 1010, 1020).

2. FUNCIONAMI-
ENTO

Tras dibujar el esquema lo
que va a ser nuestra maquina,
el ordenador solicita por el te-
clado, la introduccién de una
cantidad (divisible por 25: 25,
50, 100, 150, etc.) que va a ser
, precisamente, la que se va a
jugar. En este momento se pre-

- RESULTARES:

* i, j, ki Indices pa-
ra recorrer las
matrices.

* Cant: Cantidad
disponible para
juqar.

* veces: NUmero
veces a buscar
una combinacidn.

* ci: Columna de
cada ventana pa-

2 REM R I S L R LR

5 DIM gana!l5),comb(15)
10 ON BREAK GOSUB 1010

15 FOR i=1 TO 15:READ gana(i):NEXT
17 FOR i-1 TO ISSREAD comb<i ) : NEXT

20 KODE 2

sentarda en pantalla el mensaje
PULSE [ENTER] PARA JUGAR.
Respondiendo a la misma co-
menzara a salir por cada venta-
na de la maquina las combina-
ciones que resulten en cada
partida.

Caso de obtener un premio,
la maquina lo hara saber mos-
trando la cantidad ganada asi
como haciendo sonar una mu-
sica.

Independientemente de obte-
ner, o no, un premio, se solici-
tara de nuevo la pulsacion de la
tecla ENTER o la introduccion
de una nueva cantidad de dine-
ro (caso de que se nos haya
terminado).

El programa puede interrum-
pirse en cualquiera de sus fases
pulsando latecla ESC detenién-
dose la ejecucion del mismo y
restableciendo atributos de
pantalla.

"TRAGAPERRAS"

ra colocar Ila
comb.

* prod: Var. auxiliar
para calcular la
combinacién en
ndmero.

* Compara: Combi-
nacion resultante.
expresada
numéricamente.

* pasa: Indica si ha
habido combina-
cion ganadora.
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=S AEV——————  CELARAON [ LAS \ENIANS
3P winbowe. 1,20,60,3,18

40 WINDOWEZ,24,32,10,14

50 WINDQWE3,36,44,10,14

60 wiNDOwE4 ,48,56,10,14

70 WINDOWES, 1,80,22,24

80 WINDOWEG ,21,59, 16,18

B REM . LSNP [ CEDCPES ——
9D EPEHR 3 FN3: FENED QA 90D

100 PAEE L8 FEL 13:-as=

110 FRi =2 TOA4

120 PO, 12 FEND, OC(E=D

130 NEXT

15 FENA . s —  ADEBNXIODES GNOODES ——
1D PRINTEG,” 44410, 111=6,222-0, 333-26, A43=20"
i FRNES " 211=18,422-16,133=14,134—=12,22>1=—10"
60 ARNGS ," 12108 124-06432-04,242-C2,122-01"'
1665 FERA oo —— CDIEREO B DD

170 CLBES:INPUTES, "Introduzca cartidad para jugar <25 Pts. por partida)
180 IF cant MOD 2500 THEN 170
19E CLBE£5:PRINTES,"PULSE CENTER3 PARA JUBAR™;

200 IF cant>0 THEN INPUTE5,” ",b$:CLSES5:cant«cant-25:60T0 210

205 coTO0 170

210 Lca2NE 1, 1-A=INT >£ANT IDAD RESTANTE: 'Scant: SOUND 6,2,5

DIREM e CALCULO DE LAS COMBINACIONES — -—————————————

212 v&Cbs=INT <RND*4)+1L

215 FARj =1 TO\Bces

20 RRRi =1 O3

22 IF i =1 THEN =B

25 IF i = THEN =10 HE= ci=&2

230 resul t (HO)EAINT( AN+ AEVICalcula un valor enre 1y 4
20 LAOANIEFO+H, d , I ARNIO+H L resu t €):SSOND 1,122

25 Kb kH TOS500NET HiVIBLde de retardo para ver anhn
20 N 1, ]

25 1 CIOIVUVHEHRIE &N A UN NLMEO
20 FRRi—=1 TO3

20 IF i =1 THEN pad=1aD

23D IF i = THEN pod=10

Z5 IF 1 =8 THEN prod=

2930 camparacarTparat(result(i =prad)

25 NEXT i

297 HERA DA VNN DI G brs
I FERKE OIS

30 IF cappErasaonip<k) THEN cant—cant+25"gare(k) pasa=]
20 IF m@sa®l THEN A 95 FRNES, "G "5 25'gaa(K) ;" Pts.”

35 IF pes=—1L THEN e QFCR 21  TOBS0OSOND 1,2 ,1,12:NEXT

T NET arpeeEra O BO1o 19D

1010 A1 13- FAAER O

100 s

1030 ERND

200D DNA 40,36,30,26,20,18,16,14,12,10,8,6,4,2,1

210 NA 444,111,222, 333,443,211, 422, 133,134,221 ,1 21,1 24,432,242, 1 32>
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1. DESCRIPCION:

En la linea 50 se dimensionan 4
matrices, cada una de las cuales
va atener el siguiente cometido:

* nim (4, 3, 5): Contiene los nu-
meros de cada carton (El primer di-
gito corresponde al numero del ju-
gador: el segundo al namero de fi-
la dentro de cada cartén; y el ter-
cero, al nimero de columna de ca-
da carton). Hay que resaltar el he-
cho de que cada cartén esta for-
mado por 15 nimeros distribuidos
en 3 filas de 5 columnas cada una.

* fila (4,3): Posee la cantidad de
numero que hay sin tapar en cada
fila de cada jugador. Como cada
una posee 5 numeros, inicialmen-
te se da el valor de 5.A. medida
que van surgiendo nameros, se
van restando unidades a esta ma-
triz; de manera que cuando valga
cero, se ha completado una fila
(cantandolo).

* tot (4): Juega el mismo papel
que la anterior, pero en vez de con-
trolar la fila, lo que hace es infor-
mar sobre el posible bingo. Por ello
se intcializa a 15 (linea 140).

* nimero (100): Posee un 1 si
el nimero resultante ha sido extrai-
do. Almacenara un cero cuando di-
cho ndmero, adn, no se haya
cantado.

* cartdon (4,100): Declarado en
la linea 60, tiene por misién impe-
dir que un namero se repita en el
mismo cartén, si contiene un 1, es
gue ya ha salido. En caso contra-
rio, poseera un cero.

Las lineas 70-110 especifican
las ventanas que van a ser usadas:
Namero 1 para el primer jugador;
la 2 para el jugador 2 y asi sucesi-
vamente. La niamero 5 es utiliza-
da para presentar el nUmero que
sale u otros mensajes.

De la linea 120 a 170 se iniciali-
zan las tablas que van a controlar
el bingo y la linea (La primera a 15
pues son esos los nimeros que
hay por cartéon y la segunda a 5
que coincide con los numeros exis-
tentes en cada linea.

Entre la 200 y la 260 se lleva a
cabo la creacién de los cartones:
Se calcula un nimero aleatorio en-
tre 1y 99 imprimiéndose en el car-
ton correspondiente que indica la
variable "i" .

El nimero que se va cantando a
lo largo del juego estd en la linea
280 (variable "res"). Si este nu-

mero ya ha salido, implica que nu-
mero (res) = 1 por lo que se repe-
tiria el proceso para calcular otro.
Si no hubiera salido, se almacena
1 en la posicién correspondiente
para que no se repita de nuevo.

Las lineas 340-440 tienen la si-
guiente mision:

Si cada numero de cada cartén
que juega el ordenador (num(i, j, k)
es distinto del que se ha obtenido
(res) y es distinto de cero (implica
que ese numero aln no se ha ta-
pado) se imprime tal como esta (li-
nea 430).

Si coincide el nimero del cartén
con el obtenido se resta al conta-
dor de nimeros por carton y por li-
nea una unidad.

En este Ultimo caso, se iguala
num (i, j, k) a cero para indicar que
ese numero ya ha sido tapado y se
imprime, en su lugar, un cuadrado
oscuro (v$. Correspondiente al va-
lor 207 del coédigo ASCII).

Una vez actualizadas las tablas
de bingo y linea pasa a comprobar-
se si son cero para cantar lo que
corresponda (lineas 400 y 410).

A partir de la linea 460 y hasta
la 570 viene reflejado el turno del
jugador niumero 4 (que somos no-
sotros y corresponde al cartén de
mas abajo).
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Las posibilidades que este tiene
son 3:

* Pulsar "s": H ordenador bus-
cara en nuestro cartén, el nimero
gue ha salido. Silo encuentra lo ta-
pa (linea 520).

* Pulsar "1” : En el momento de
ir a cantar linea (linea 540).

* Pulsar " b” : Cuando vayamos
a cantar bingo (linea 530).

La 550 imprime el cuadrado os-
curo al encontrar el nimero.

La 560 imprime el numero que
no corresponde con el obtenido, tal
y como esta.

Las lineas 600-620 son la subru-
tina de "linea” . Su objetivo el de
informarnos a través de la venta-
na 1 quien ha sido el afortunado
que ha cantado linea e impedir que
otro jugador vuelva a cantarla (li-
nea = 1),

De 640-68* es la subrutina de
Bingo y lo que se consigue en las
lineas 810-final es hacer sonar una
musica de felicitacién.

2. FUNCIONAMI-
ENTO

El juego consiste en simular el
juego del bingo tratando de cantar
linea y bingo.

El ordenador controla los tres pri-
meros cartones mientras que no-
sotros hemos de rellenar el cuarto
(situado en la parte mas baja de la
pantalla). Para ello disponemos de
tres controles:

* "s" para tapar el nimero de

nuestro cartéon y que coincide con
el presentado en la esquina supe-
rior izquierda.

* "|" se ha de pulsar cuando
aparece (en la esquina superior iz-
quierda) el numero que nos queda
para rellenar una fila siempre y
cuando NADIE haya cantado "li-
nea” hasta entonces. No hace fal-
ta pulsar, también, la "s".

* "pb" se usa de forma parecida
a"l" solo que para el bingo. Tam-
poco hace falta pulsar la "s” .

Nota: Modificando la linea 320
podemos adaptar la velocidad con
que salen los nimeros a nuestro
gusto. Si se quiere que vaya mas
rapido habra que suprimirla, mien-
tras que si lo que pretendemos es
que sea mas lento, habra que po-
ner 200, 300... lo que se quiera en
vez de 50 (Bucle "FOR").

20 REM *******x* PROGRAMA DE

"BINGO": ANGEL

LARUMBE

R S o o S

40 GOSUB 7SO0

50 MODE 2:DIM num(4,3,5),fila(4,3),tot(4),numero(100):v$=CHRTi207)

60 DIM cartdéon(4,100)

70 WINDOW#1,49,70,10,17
80 WINDOW#2,29,50,2,9
90 WINDOW#3,9,30,10,17

100 WINDOW#4,29,50,10,24

110 WINDOW#5,1,80,1,1

120 REM —————- INCIALIZACION DE TABLAS PARA CONTROL DE LINEA Y BINGO —
130 FOR i-1 TO 4

140 tot(i)=15

150 FOR j=1 TO 3

160 fila (i.j)=5

170 NEXT j,i

180 FOR i=l TO 4:PAPER#i,3:PEN#i,0 :CLS#i :NEXT i

190 REM ———mmmmmmmme o REPARTO DE CARTONES--——————mmmmmmmmmmmmmmme

200 FOR 1=1 TO 4
210 PRINT#i,*

220 FOR j=I TO 3
230 FOR k=1 TO 5

240 num(i,j ,kK)=INT(RND*99)+1:I1F carton(i,num(i,j,k))=1 THEN 240

250 PRINT#i ,"

"5 IPRINT#i ,USING

260 NEXT K:PRINT#i," ":PRINT#i," ":INEXT j,i

270 REM ———————

290 IF numero (res) 01

ELECCION DE UN NUMERO
280 res— INT(RND*99)+1:CLS#5
THEN PRINT#5, ""Numero:

300 IF numero(res)=1 THEN 280

310 numero(res)=1
320 FOR 2=1 TO 50:NEXT

;num@Lj ,k);:carton(@ ,num(i,j ,k)>=1

":res:SOUND 1,10,15

330 REM —————————- CONTROL DE LOS CARTONES QUE JUEGA EL ORDENADOR —————-
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340 FOR 1i=1 TO 3

350 CLS#i:PRINT#i," -

360 FOR j=1 TO 3

370 FOR k=1 TO 5

380 IF numd,j,k)<>res AND numd,j,k)<>0 THEN 430

390 IF numd ,j,k)=res THEN -fila (i,j)=Fila (i,j)-1: tot (i)=tot ti)-1
400 IF tot(i)=0 AND num(i,j .k)=res THEN 640

410 IF Ffila(i,j)=0 AND num<i,j,k)=res AND linea=0 THEN GOSUB 600

420 PRINT#i," ";v$;v*;vS$;:num(,j,k)=0:BOTO 440

430 PRINT#i ," ";:PRINT#i ,USING "###" ;num (i,j ,k);

440 NEXT k: PRINT#i ,” ":PRINT#i ," ":NEXT j,i:b*=INKEY$: b$=UPPER$ (bi>)

450 REM —————— o TURNO DEL USUARIO <JUBADOR NUM. 4) —-————————————
460 IF b$="L"™ OR b*="B" THEN 480

470 IF b%$="" OR <b*<>"S" > THEN 280

480 CLS#4:PRINT#4," *

490 FOR j=1 TO 3

500 FOR k=l TO 5

510 IF num (@, j .,k)Ores AND num (i,j ,k)<>0 THEN 560

520 IF num(i,j,k)=res THEN fila (G ,j)=Filad,j)-1l:tot(i)=tot(i)-1

530 IF tot (i)=0 AND num (i,j ,k)=res AND b$="B" THEN 640

540 IF filaii,j)=0 AND num(i,j ,k)=res AND linea=0 AND b$="L"™ THEN 6QSUB 600

550 PRINT#4," ";v*;v$;v$;:num(i,j,k)=0:GOTO 570

560 PRINT#4, " IPRINT#i, USING "###" ;num (4, j ,k);

570 NEXT ksPRINT#4, " " :PRINT#4, ' 1LNEXT j

580 GOTO 280

590 REM ————— oo~ SUBRUTINA INDICATIVA DE ~“LINEA® —————mo—
600 CLS#5:PRINT#5,"JUGADOR NUMERO: ™;i;" HA CANTADO LINEA"™:SOUND 5,15,15
610 FOR z=1 TO TOOO:NEXT:linea=I:I1F i=4 THEN cant=cant*2

620 RETURN

630 REM —————— oo —— SUBRUTINA DE "BINGO" ————— e
640 CLS#5:PRINT#5,"EL JUGADOR NUMERO: ";i;"HA CANTADO BINGO

650 GOSUB 810

660 SOUND 10,10,10:FOR z=1 TO 2000:NEXT

670 IF i=4 THEN cant=cant*10

680 cant=cant-100:1F cant<=0 THEN RUN 40

690 REM ——————————————— PANTALLA FINAL-——————— o
700 CLS:PRINT “AUN QUEDAN ";cant;'" PESETAS"

710 INPUT "Quieres seguir jugando '";y$:CLS

720 IF yt0"S"™ AND yt<>"s*“ THEN 760

730 FOR 1=l TO 100:numero(i)=0:NEXT

740 linea=0

750 GOTO 130

760 END

770 REM ———————————— PANTALLA INICIAL ——————— o
780 CLS:INPUT "Cantidad a jugar (100 Pts. carton)",c$

790 cant=VAL(c*> :IF cant=0 OR cant MOD 10000 THEN 780

800 RETURN

810 READ nota,dur:IF nota=0 THEN RETURN

820 SOUND 1, not-a/2,dur,7: SOUND 1,0,2

830 SOUND 4,nota*2,dur,6:SOUND 4,0,2

840 GOTO 810

850 DATA 322,30,287,30,256,30,242,60,322,90,242,30,256,30,242,30,215,60,287,90,
287,30,256,30,242,30,192,45,215,12,215,30,242,27,242,
30,256,30,287,30,256,30,242,120,0,0
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ESPACIOS

1. DESCRIPCION

El ejecutar el programa, apare-
cen en pantalla todas las cartas de
una baraja francesa excepto los
ases. La disposicion de las mismas
es de 4 filas con 13 posiciones por
cada fila. Cada carta esta dibuja-
da creando una ventana (namero
2) que segun la carta va ser de
unas dimensiones u otras. Poste-
riormente se hara incapié en ello.
Ahora, s6lo queda decir (y es muy
importante para entender lo si-
guiente) que cada carta esta for-
mada por 5 caracteres en vertical
por 4 en horizontal:

***** (prende seruna carta ex-
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***** pasada en sus correspon-
::::: éientes longitudes).

La ventana numero 4 la usamos
para poner en la primera fila el na-
mero de columna que ocupa cada
carta.

La linea 40 es usada para repre-
sentar los tréboles que no se estan
incluidos en el juego de caracteres
ASCII. Consite en dibujar (lo me-
jor que se pueda) un trébol en un
cuadrado de 8 x 8. Cada cuadra-
do relleno se sustiurd por dos ele-
vado a n.° cuadrado-1. Se realiza
esta operacion en cada fila (su-
mandose cada potencia en caso de
tener mas de un cuadrado relleno
por fila) y el resultado se pone en
la intruccion 'SYMBOL'. E primer
digito va a ser el codigo en ASCII
que va a representar. Ndtese que
tras este primer digito, hay 8 mas

(correspondientes a cada fila del
cuadrado).

En la linea 50 reservamos espa-
cio para las siguientes tablas:

* posic$ (4,1 3): guarda el valor
que hay en cada posicion. H prime-
ro representa la fila; el segundo, la
columna. Este array va a contener
algo de laforma: "4, 1”7 ,” 13, 4",

. Esto indica (en el primer caso)
que la carta esun 4y el palo es 1
(El 1 es carros; el 2 picas, el 3 co-
razones y el 4 tréboles).

* da (13,4): almacena 1 cuando
la carta obtenida ya se ha dado. O
en caso se dibujara.

La primera carta comienza en la
linea 2 (filai = 2: o sea, fila inicial)
para terminar 3 lineas méas abajo
(fila f = fila i + 3; esto es, fila fi-
nal. Nétese que ocupa las lineas 2,
3, 4, 5 o sea 5 lineas en total). La
impresion en ancho comienza en la
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columna 2 (coli = 2, o sea colum-
na inicial) y termina 4 mas alla (col
f = coli + 4: columna final. N6-
tese lo mismo que anteriormente
se ha dicho). Con este resultado se
invierten los colores de fondo y tin-
ta (linea 140). Este método de im-
presion de cartas se va a utilizar a
lo largo de todo este programa.

Como las reglas del juego exigen
no colocar los ases, en la linea 190
obligamos un salto para dejar esa
posicion en vacio.

Lo que ocurre en las lineas
200-280 es lo siguiente:

— Si v$ (palo de la carta) es 1
se imprime el caracter 227 del co6-
digo ASCIl que es un rombo
(carros).

— Sivale 2, se imprime el 299
(picas).

— Valiendo 3 se imprime un co-
razon (caracter 228).

— Cualquier otro valor que sea
(4 evidentemente) para imprimir el
caracter 250 que hemos creado
(trébol).

Al finalizar el juego calcula las
cartas colocadas correctamente
sabiendo que la carta colocada en
cada posicion ha de ser una unidad
mayor que su columna correspon-
diente (910) de manera que en la
columna 1 h a de haber un 2 (una
unidad mas); de esta manera, en
la columna 12 debe haber una car-
ta con valor 13 (rey) y en la tltima
columna (la 13) debe haber un
blanco (el correspondiente a los
ases suprimidos en el comienzo).

2. FUNCIONAMI-
ENTO

H objeto del juego es conseguir
4 hileras de 12 cartas; del 2 al rey.

Se reparten todas las cartas y se
retiran los ases. Los espacios de-
jados por los ases se rellenan con
una carta mas alta que la anterior
teniendo muy presente que de ha-
ber mas de un espacio junto, ha-
brd de ponerse la carta elegida en
el que este més a la izquierda. De

manera que Si un espacio sigue al
4 de picas s6lo puede ocuparse
con un 5. Un espacio a la derecha
de un rey no puede ser ocupado y
en la primera columna de la izquier-
da sélo puede colocarse un 2.

Las casrtas que se consideran
mal colocadas son aquéllas que no
estan en sus columnas respectivas
(el dos en la primera, 3 en la
segunda...).

Los movimientos de cartas se
realizan de acuerdo con las coor-
denadas de cada una (indicando fi-
lay columna). La primera fila es la
que estd mas alta en la pantalla; la
segunda la siguiente mas abajo; asi
hasta la cuarta fila que es la infe-
rior. Las columnas son las marca-
das en la primera linea de la
pantalla.

La carta “origen" se refiere a
aquélla que es seleccionada para
trasladar a otra posicion (este tér-
mino es equivalente en “fila" y
“columna").

La carta "destino"”, "fila desti-
no" o "columna destino” son las
coordenadas de la posicion libre
que se va a ocupar con la "carta
origen".

— Si "carta" que contiene el
valor de cada carta vale 11, se im-
prime una "J".

— En caso de valer 12 saldria
una Q.

— En caso del 13, pondria una
K. En cualquier otro caso (que la
variable este comprendida entre 2
y 10) imprimird su propio valor.

La linea 300 hace moverse la
ventana a la siguiente carta. Es de-
cir, actualiza los valores de colum-
nas (inicial y final) y filas (inicial y
final) para la siguiente carta. En la
linea 300 mueve la columna inicial
6 posiciones ala derecha (contan-
do un blanco entre carta y carta).
Cuando se imprimen 13 columnas
(salida del bucle en la linea 310) se
inicializa las columnas iniciales vy fi-
nales (coli y colf) puesto que se pa-
sa a la linea siguiente y, sin embar-
go, se suma 5 unidades a la fila
que teniamos antes (fila i = fila i
+ 5). Entre fila y fila, también exis-
te un espacio en blanco.

En las lineas 340-370 se esco-
ge una carta especificando sus

coordenadas de fila y columna
comprobandose que se trata de
cartas existentes (la columna no
excede de 13..)

Entre 380 y 440 se localizan
(por el procedimiento anterior) las
coordenadas de la carta que se
quiere mover. Se invierten las tin-
tas para marcar dicha carta y soli-
cita (560-590) el lugar donde se va
a colocar.

A continuacién (600-670) se
comprueba la validez del movi-
miento segun las reglas estableci-
da y que se dardan mas ampliamen-
te en el punto 2:

* "cartad" contendra el valor
del destino. Este s6lo puede ser un
o (valor de los ases que quitamos
al principio. En caso contrario in-
dicaria que estamos tratando de
colocar una carta sobre otra.

* En la linea 620 se comprueba
que si la posicion destino es la pri-
mera columna, la carta que se va
a colocar en dicha posicion sea un
2. Cualquier otra carta seréa recha-
zada.

* H objeto de la linea 630 es el
de reconocer la carta anterior a la
gue ponemos. Esta carta ha de ser,
obligatoriamente, inferior a la que
ponemos. La variable "cartaa" es
la que posee el valor de dicha car-
ta. Si la diferencia entre la carta an-
terior y la que ponemos es distin-
to de 1, es rechazada (Tras un 8
s6lo puede ir un 9...); esto corres-
ponde a las lineas 650 y 655.

Si "w " vale 1, es indicativo de
que la carta que hemos pretendi-
do colocar es err6nea por lo que
volvemos a imprimirla en su posi-
cién original (linea 770).

Si "w " vale O implica la posibi-
lidad de colocar esa carta en la po-
sicion escogida. Para ello calcula
las coordenadas (680-740) es de-
cir, se pone el valor de la posicion
inicial en la final y un 1 en la origi-
nal (todo ello apoyado en una va-
riable auxiliar).

El final de partida (805-850) vie-
ne dado cuando todos los espacios
en blanco estan tras los reyes (li-
neas 840 y 845). "car" contiene
la carta anterior a la columna que
apunta "j" y "carp" el valor de la
carta de la columna.
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PROGRAMA
comentado en

BASIC

1

2

3 REM FhAkAkkkAkk EoR b e b b e
4

5

10 RANDOMI2E TIME

20 WINDOW#4,1,80,1,1

30 WINDOW#5,1,1,1,24

40 SYMBOL 250,126,60,153,255,255,219,153,24

50 MODE 2:DIM posic$ (4,13),da(13,4):LOCATE 30,13:PRINT "COLOCANDO CARTAS"
5 REM-——-——-—-———- REPARTO DE LAS CARTAS EN SUS POSICIONES————— -————————
60 FOR i=1 TO 13

70 FOR j=1 TO 4

80 c=INT(RND*13)+1:p=INT(RND*4)+1:1F da(c,p)=1 THEN 80

90 REM posici almacena las cartas colocadas en esas posiciones.

100 posic*(j,i)=STR*(c)+",“+STR*(p):da(c,p)=1:NEXT j,i

110 col i=2: col f=col i+4: Tilai=2: FilaT=T ilai +3: CLS

120 WINDOW#1,1,80,22,23

130 WINDOW#2, col i ,col-F ,filai ,filafF

140 PAPER#2,3:PEN#2,0

150 FOR 1i=1 TO 4

155 REM ——————- IMPRESION POR PANTALLA DE LAS CARTAS RESULTANTES —-————-
160 FOR j=I TO 13

170 LOCATE#4, col i+1, 1: FRINT#4, USING

180 WINDOW#2,coli,colT,filai,TilaT

190 IF VAL(LEFT$(posic$(i,j),3))=1 THEN 300

195 GOSUB 200:GOTO 290

197 REM ——————— SUBRUTINA PARA IMPRIMIR *J? POR 11,ETC---- —————ooe———
200 CLS#2:v$=RIGHT$(pasic*(i,j).1)

210 IF VAL(v$)=1 THEN palo$=CHRT(227):GOTO 240

220 IF VAL <v$)=2 THEN pal oUj=CHR* (229) :GOTO 240

230 IF VAL(v$)=3 THEN paloi=CHR$(228) ELSE palo$=CHR*(250)

240 carta=VALFLEFT$(posic$(i,.j).3))

250 IF carta=11 THEN pon$="J":GOTO 280

260 IF carta=12 THEN pon$="Q":GOTO 2BO

270 IF carta=13 THEN pon*="K" ELSE pon$=STR$(carta)

280 PRINT#2,poni;" ";palo*:RETURN

290 IF j=13 THEN 310

300 col i=coli +6:colf=coli +4

310 NEXT j

320 col i=2: colT=coli +4: Tilai=Filai+5: TilaT=Tilai+3

330 NEXT i

335 REM ———————- ELECCION DE LA CARTA A CAMBIAR DE SITIO —-—————————-

340 CLS#1:INF"UT#! ,"Fi la de origen ",f T=VAL (T%)

350 IF T<1 OR 4 THEN 340

360 INPUT#1,"Col uiiima de Origen ",c$:col i=2: col T=6: filai=2: Tilai=5
370 c=VAL(c$>:1F c<l OR c>13 THEN 360

375 REM —————- BUSQUEDA DE LA POSICION DE LA CARTA ELEGIDA —-————————————-
380 FOR i=l TO f

390 FOR j=1 TO 13

400 IF i=f AND j=c THEN 450

410 col i=coli+6:colF=coli+4

420 NEXT j

430 col i=2: col f=col 1+4: Til ai =F ilai +5: filaf=Filai +3

440 NEXT i

450 WINDOW#2,coli,colf,Tilai,filaT
460 PAPER#2,2:PEN#2,11
470 carta=VAL<LEFTS$iposic*(T,c),3)):IF carta=l THEN PRINT CHR$(7);:GOTO 340
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PROGRAMA
comentado en

BASIC

472 REM ————- MARCA LA CARTA ELEGIDA CON FONDO OSCURO
475 GOSUB 200
500 REM ————————— SOLICITA EL DESTINO DE LA CARTA ELEGIDA

560 CLS#1:INF"UT#1,“Fi la destino ”,fd$: fd=VAL (Fd$)

570 IF #d<1 OR fd>4 THEN 560

580 INPUTttl,"Columna destino ",cd$:cd=VAL(cd$)

590 IF cd<1l OR cd>13 THEN 580

595 REM —————- COMPRUEBA QUE SE PUEDA COLOCAR ———————-

600 cartad=VAL (LEFTS$ (posic$(fd,cd),3))

610 IF cartadOl THEN PRINT CHR* (7) : :w=1:fd=F :cd=c :GOTO 660

620 IF cd=1 AND carta<>2 THEN w=I1: PRINT CHR$ (7) ;:fd=F:cd=c: GOTO 660
630 x=cd-1:1F x<l THEN x=1

640 cartaa=VAL (LEFTt (posict (-fd, x),3) )

650 IF (carta—cartaaC>1) THEN fd=f:cd=c:w=1:PRINT CHRII7);

655 IF (carta—cartaaOl) AND (carta<>2) THEN PRINT CHR$(7> fd=f :cd=c :w=I
660 col 1=2: col f=6rfilai=2:Ffilaf=5

670 IF cartaa=1 AND carta<>2 THEN w=I

675 REM ————— SI W=0 PUEDE COLOCARSE:PONE LA CARTA EN COORD. CALC.
630 CLS#2:FOR i=I TO fd

690 FOR j=1 TO 13

700 IF i=Fd AND j=cd THEN 750

710 coli=coli+6:colf=coli+4

720 NEXT j

730 col i=2:colf=col i+4: filai=Ffilai +5: filaf=Filai +3

740 NEXT i

750 WINDOW#2,col i,colf, filai,filat

760 PAPER#2,3:PEN#2,0:CLS#2:PRINT#2,pon$;" ";palo$

765 REM ——————-— SI W=1 NO PUEDE PONERSE:VUELVE A DIBUJAR LA ELEGIDA —
770 1F w=i THEN w=0:GOTO 340

775 REM --—-- PUEDE COLOCARSE:INTERCAMBIA VALORES DE LAS POS. ——————

780 aux$=posic$(fd,cd)

790 posici (fd, cd)=posic$(l,c)

800 posici(f,c)=aux$

805 REM ————————— COMPRUEBA SI ES FINAL DE PARTIDA————————————
810 FOR 1=l TO 4

820 FOR j=1 TO 13

830 car=VAL(LEFT$(posici(i,j—1),3)):carp=VAL(LEFT$@osict(i,.j),3))
840 IF (car=13) AND (carp=1) THEN conta=conta+l

845 IF (car=1) AND (carp=1) THEN conta=conta+l

850 NEXT j,i:IF conta=4 THEN 870

860 conta=0:GOTO 340

865 REM—\———————m ES EL FINAL-————————
870 SOUND 1,10,15

875 CLS:PRINT "HA TERMINADO EL JUEGO.VAMOS A VER COMO ESTAN LAS CARTAS"

877 REM ———————————— CALCULA CARTAS COLOCADAS CORRECTAMENTE --———--———--
880 FOR i=1 TO 4

890 FOR j=1 TO 13

900 carta=VAL(LEFTI(posic$(i,.j).3))

910 IF carta=j+l1 THEN contador=cantador+l

920 NEXT j,i

930 FOR i=1 TO TOOOO:NEXT:CLS

940 LOCATE 20,12:PRINT "HA COLOCADO CORRECTAMENTE contador+4 ;" CARTAS"
950 FOR i=l TO 15000:NEXT

955 REM ———————mmmoo PARA VOLVER A JUGAR—-—-—-————————
960 INPUT "Quieres volver a jugar ";y$:y$=LQWERS$(Yy$)

970 IF LEFT*(y*,1)="s" THEN RUN

980 END
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EL DOMINIO DEL AMSTRAD
PCW 8256/8512

“H dominio del Amstrad PCW 8256/8512"
le sitda en la via rapida hacia el éxito en los
negocios. Lo mismo si esta Vd. empezan-
do a utilizar uno de estos ordenadores, co-
mo si esta considerando comprarselo, es-
te libro le mostrara rapidamente como ren-
tabilizar al maximo su inversion.

Una gran parte del libro trata del proceso
de texto.

Esta parte del libro es un medio didactico
excelente, que le conducira desde los usos
mas sencillos del proceso de textos, a los
mas avanzados. Una seccién aparte cubre
el uso de NewWord, la potente alternativa
de NewsStarSoftware.

DOMINE EL CODIGO MAQUI-
NA EN SU AMSTRAD

Ahora tiene la oportunidad de aprender a pro-
gramar en codigo maquina en su ordenador
Amstrad. Clive y Scott —dos programadores
muy competentes, con gran experiencia en li-
bros y software a sus espaldas— son los guias
ideales para ayudarle a comprender las inte-
rioridades de la programacién en cédigo ma-
quina del Amstrad.

Debe ir trabajando en cédigo maquina del
Amstrad.

Debe ir trabajando a lo largo del libro, saltan-
dose las secciones que le presentan una es-
pecial dificultad la primera vez que las lea.
Cuando haya terminado su primera lectura,
tendra los suficientes conocimientos como pa-
ra poder comprender aquellas secciones que
dejoé sin completar la primera vez que pasé por
ellas.



AMSTRAD
CPC 464,664 y 6128
PROGRAMACION ESTRUCTURADA

Cuando este libro salia para la
imprenta el Amstrad lanzaba el
micro CPC 6128 doméstico.
Sus ventajas sobre el 664 es
que esta equipado con el doble
de memoria de usuario RAM, un
teclado diferente (que a mi gus-
to no es tan bueno como el del
664) y una nueva version del
sistema operativo industrial
CP/M que le permite funcionar
con un surtido mas amplio de
programas de gestion.

La buena nueva es que los
programas escritos en BASIC
para el 464 y el 664 funciona-
ran sin alteracion en el 6128.
Eso significa que debieran «cu-
rrar» todos los programas basar
dos en el disco 664 y el 99,5%
de los programas en cinca 464.
Eso significa también que
puedes aprovechar todas las
pistas y trucos de programa-
cién de este libro para apren-
derausartu nuevo 6128.

Aunque el 61 28 se suministra
con 128K de RAM, sélo 68K es-
tan disponibles para los progra-
mas en BASIC. Eso es porque el
BASIC del 61 28 se disefi6 origi-
nalmente para el 464 y el 664
que so6lo tienen disponibles
64K. Para ayudarte a solventar

este problema, Amstrad ha in-
cluido algunos comandos BA-
SIC extra que pueden implantar-
se desde el disco. Con ellos se te
permite usar el «repuesto» de
64K de RAM bien sea para al-
macenar imagenes de pantalla
adicionales o bien como siste-
ma rapido de archivo. Por el mo-
mento, no puedes usar esos
64K de repuesto para contener
programasen BASIC.

Todos estos comandos extra
quedan implantados en el siste-
ma haciendo que se ejecute el
programa en cédigo maquina
«Bankméanager» suministrado
en tu disquete. Si quieres utilizar
esa RAM de repuesto para al-
macenar en ella imagenes de
pantalla, el Bankmanager (ges-
tor de las bancadas de memoria)
te proporciona dos comandos
adicionales.

| SCREENCOPY vy |
SCREENSWAP que te permiten
conservar hasta 4 iméagenes de
pantalla en la memoria adicional
y luego canjearlas sobre la pan-
talla. Eso puede ser (til para jue-
gos y animacién en los que se
prepara la nueva pantalla en la
«retaguardia» y luego se pasa a
«vanguardia» cuando es nece-

sario. Cada imagen de pantalla
se identifica con un numero de
bloque del 1 al 5. Para que se
proyecte en el monitor es nece-
sario moverla al bloque 1.

| SCREENCOPY hace que se
copie toda una imagen de pan-
talla desde un bloque origen
hasta un bloque destino. El com
tenido previo del bloque destino
se pierde siempre al escribir en-
cima. Por ejemplo | SCREENS-

X Za-ma

WAP, 1,4 pondria laimagen co-
rriente en el bloque 4 y el conte-
nido del blogue 4 pasaria a ser el
proyectado en pantalla. Un ulte-
rior | SCREENSWAP haria que
las imagenes retornaran a la si-
tuacién primitiva.

Si decides que quieres usar el
repuesto de 64K de RAM para
almacenar datos en lugar de
imagenes en pantalla el «gestor
de bancada» te proporciona 4
comandos BASIC adicionales:

| BANKOPEN permite que se
abra la bancada especificando
cuantos caracteres habra en
cada registro. La méaxima longi-
tud es de 255 caracteres. |
BANKWRITE hace que se escri-
ba un registro, | BANKREAD te
permite la lectura de un registro
y | BANKFIND hace que se halle
un registro que concuerde con
un literal dado y devuelve el nu-
mero identiflcativo del registro
de manera que puedas efectuar
una lectura posterior para cono-
cer los datos registrados.

Todos los comandos aparte
del de apertura de bancada ne-
cesitan especificar una variable
entera que en ella se contenga
el «codigo de estado» y una va-
riable literal para resefiar los da-
tos cuya lectura o escritura se
va efectuar.

P.V.P. 1.700 ptas.

oletin de suscripcion

A remitir a GTS. S.A. C/Bailén. 20. 1.° lzqda. 2S005 Madrid.

Deseo suscribirme a los 11 nimeros anuales de Amstrad Educativo por s6lo 2.500 ptas. a partir

del préximo numero.

El importe lo haré efectivo:

n Por giro postal n.°

0 Por talébn nominativo adjunto.
0 Contra reembolso a la recepcion del primer ejemplar, mas gastos de envio.

Nombre y apellidos:

Domicilio:

Ciudad:
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CURSO DE

BASIC+

MICROORDENADORES

Microordenador
ZX SPECTRUM

Para
saber cOno
hablar con los
ordenadores

El Curso CEAC a Distancia,

BASIC + Microordenadores,

le va a introducir paso

a paso, con un cuidado

método, en uno de los temas mas
apasionantes de nuestros dias:

la programacién de ordenadores.

Al aprender PRACTICANDO desde un principio
a programar BASIC, lenguaje disefiado
especialmente para dar los primeros pasos
en programacion, estara sentando las bases
para el estudio de cualquier otro

lenguaje de alto nivel.

Curso CEAC
de BASIC + Microordenadores:
un didlogo permanente

con el ordenador.

CEAC

CENTRO DE ENSENANZA A DISTANCIA

AUTORIZADO POR H. MINISTERIO DE

EDUCACION Y CIENCIA N.° 8039185
(BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO 3-6-83)

Arag6n, 472 (DptoREF. T-XT) 08013 Barcelona
T e 1(93) 245 33 06

Microordenadores
AMSTRAD, MSX, PC

ESTAS ENSENANZAS SE AJUSTAN AL ART. 35
DEL DECRETO 707/1976 Y A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979

deseo recibir a la mayor
§brevedad posible informacion
|

sobre el Curso de:
Nombre y apellidos.

NP
C. Postal. .Poblacion.
. Provincia _

Profesion.

CEAC. Aragédn, 472

(Dpto. ref.txt ) 08013 Barcelona

Microordenador
COMMOOORE

Otros Qursos:

- Introduccion a
la Informética
- Electronica |con experimentos)
- Contabilidad
- Fotografia
- Curso de Video
- Decoracion

GRATUITAMENTE

Edad
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