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Prefacio

Cuando la Timex Sinclair 1000 se comercializé en el
verano de 1982, una barrera entre' clases fue rota. Por
primera vez, una computadora moderadamente potente
era vendida, al por menor, a un precio inferior a los
100 $. En adelante no podria mantenerse el argumento
de que las computadoras eran solamente para ricos. Con
la aparicion de la T/S 1000, las computadoras llegarian
al alcance de la mayoria de la poblacion, incluyendo es-
tudiantes. Casi de la noche a la mafiana, el poder de las
computadoras de las grandes instituciones, de los
afios 50, era introducido en las casas de «la gente». Ver-
daderamente la T/S 1000 puede ser claramente denomi-
nada (como lo era el Volkswagen) «la maquina de la
gente corriente».

Uno de los objetivos de este libro es satisfacer la de-
manda, sin precedentes, de la gama de video-juegos que
han atraido la atencion de millones de personas. El libro
contiene veintiun juegos originales programados en el
lenguaje BASIC versién T/S 1000. Estos juegos no solo
le permitiran divertirse a usted y a sus amigos, sino que
también le dardn la opcion de conocer la logica en la
que estan basados, mediante las explicaciones que
acompaiian a cada uno de los programas. Ademads de
esto, nosotros también le sugerimos formas en las que



usted facilmente puede modificar los programas, a fin de
hacerlos mds personales y que se ajusten mejor a sus
propios deseos.

Se ha puesto mucho cuidado en que la forma de im-
primir los programas sea lo mads clara posible, y ademas
ninguno de los programas requiere mas de las 2K de
memoria de acceso aleatorio (RAM) con que viene es-
tructurada la computadora. A pesar de las restricciones
impuestas por el tamafio de la memoria disponible, us-
ted quedara sorprendido al ver la amplia gama de juegos
que le serd posible realizar.

Para aquellos usuarios que hayan comprado la me-
moria adicional de 16K, se dan sugerencias, al final de
algunos capitulos, sobre la forma de mejorar los progra-
mas y sacar rendimiento a la memoria extra. Para el
beneficio de los principiantes, se dan instrucciones muy
explicitas de como introducir los programas a través del
teclado, de como editar, ¢cOmo ejecutar programas,
como salvarlos en cinta magnetofénica, y cdmo cargai
los programas en la computadora desde la cinta.

La tarea de escribir juegos para una computadora no
es una tarea facil. Es nuestro deseo el que, después de
que usted haya tenido la oportunidad de familiarizarse
con los programas, pueda también examinarlos deteni-
damente y pueda extraer algunas sugerencias que le
podrian ayudar a escribir los suyos propios. Esto es un
desafio intelectual que no debiera de ser menospreciado.
Cualquiera que sea la pericia adquirida en este esfuerzo
se podra poner al servicio directo de cualquier tipo de
programacion cualquiera que sea la disciplina: matema-
ticas, fisica, quimica, finanzas o ingenieria.

Si este es su primer intento jugando juegos en una
computadora, bienvenido, y mucha suerte.

Yin Chiu
Henry Mullish

vi



Contenido

Capitulo 0:

Capitulo 1:

Capitulo 2:

Capitulo 3:

Capitulo 4:

Capitulo 5:

Capitulo 6:

AL COMENZAR. Cémo usar este libro.
Puesta en marcha de la computadora.
Indicaciones sobre el uso del teclado.

«COPY CAT» (Mono de Imitacién). E/
Juego. Programa 1. Notas sobre el uso
del teclado. La edicion del programa.
Ejecutando el programa. Puntos de inte-
rés. Adaptaciones posibles.

AL AZAR: El juego. Programa 2. Puntos
de interés. Adaptaciones posibles.

LAS PUERTAS. El juego. Programa 3.
Notas sobre el uso del teclado. Puntos
de interés. Adaptaciones posibles.

M. TRAGAPERRAS. El juego. Programa
4. Notas sobre el uso del teclado. Pun-
tos de interés. Adaptaciones posibles.

LOS DADOS. El juego. Programa 5.
Puntos de interés. Adaptaciones posi-
bles. ;

«BACCARAT». El juego. Programa 6.
Puntos de interés. Adaptaciones posi-
bles.

21

25

29

35

41

vii



Capitulo 7:
Capitulo 8:

Capitulo 9:

Capitulo 10:

Capitulo 11:

Capitulo 12:

Capitulo 13:

Capitulo 14:

Capitulo 15:

Capitulo 16:

Capitulo 17:

Capitulo 18:

RASTREQ ESPACIAL. El juego. Progra-
ma 7. Puntos de interés. Adaptaciones
posibles.

EXAMEN DE MATEMATICAS. El juego.
Programa 8. Puntos de interés. Adapta-
ciones posibles.

EL AHORCADO: E| juego. Programa 9.
Puntos de interés. Adaptaciones posi-
bles.

SECUENCIA. El juego. Programa 10.
Puntos de interés. Adaptaciones posi-
bles.

SOPA DE LETRAS. El juego. Programa
11. Puntos de interés. Adaptaciones po-
sibles.

CONCENTRACION. E| juego. Programa
12. Puntos de interés. Adaptaciones po-
sibles. '

CAZA DE ALIENIGENOS. El juego. Pro-
grama 13. Puntos de interés. Adapta-
ciones posibles.

BARRERAS. El juego. Programa 14.
Puntos de interés. Adaptaciones posi-
bles.

«FILL '‘ER UP» (Rellenando). El juego.
Programa 15. Puntos de interés. Adap-
taciones posibles.

«SHOOT IT» (Dispérelo). El juego. Pro-
grama 16. Puntos de interés. Adapta-
ciones posibles.

«RICOCHET» (Fuego de rebote). El jue-
go. Programa 17. Puntos de interés.
Adaptaciones posibles.

LA INVASION. El juego. Programa 18.

Puntos de interés. Adaptaciones posi-
bles.

47

53

75

81

87

93

105

11



Capitulo 19:

Capitulo 20:

Capitulo 21:

Capitulo 22:

APENDICES

COMBATE AEREO. El juego. Programa
19. Puntos de interés. Adaptaciones po-
sibles.

«SKETCH» (Esbozo). El juego. Programa
20. Puntos de interés. Adaptaciones po-
sibles.

ANUNCIOS. El juego. Programa 21.
Puntos de interés. Adaptaciones posi-
bles.

COMO SALVAR SUS PROGRAMAS
EN UNA CINTA MAGNETOFONICA.
Salvando un programa. La carga de un
programa. Advertencias importantes.

APENDICE A:Palabras clave para la
T/S 1000.

APENDICE B: Simbolos gréficos para la
T/S 1000.

APENDICE C: El teclado de la T/S 1000.

APENDICE D: Una copia extra del pro-
grama 1, «COPY CAT»
(Mono de Imitacidn).

117

123

127

131

136

139
140

141






Capitulo 0 AL COMENZAR

@ COmo usar este libro
o Puesta en marcha de la computadora
e Indicaciones sobre el uso del teclado

Aunque usted ya haya experimentado con la compu-
tadora TIMEX/SINCLAIR 1000, sin embargo deberia
dedicar unos minutos a la lectura de este capitulo. La
T/S 1000 es considerada singularmente potente si tene-
mos en cuenta que no €s una maquina cara, pero para
obtener su maximo rendimiento usted debe de estar fa-
miliarizado con su unico dialecto del BASIC, siendo
éste quiza el lenguaje de ordenador mas ampliamente
usado en el mundo. También debe de estar familiariza-
do con las peculiaridades del teclado de la T/S 1000,
que esta organizado de tal forma que hace su manejo fa-
cil y eficiente.

Una breve lectura de los puntos que cubre este ca-
pitulo, junto con las instrucciones que aparecen en el
Manual de Usuario de la Timex que acompafia a su
computadora, le permitiran ponerla en marcha e intro-
ducir el primer programa en el espacio de una hora.



Coémo usar este libro

La parte central de este libro consta de veintiun jue-
gos programados, presentando el listado del primer pro-
grama en el capitulo 1 y el listado del vigésimo primero
en el capitulo 21. Nosotros le recomendamos encareci-
damente que profundice en los cuatro primeros progra-
mas antes de seleccionar cualquier otro. Hacemos esta
recomendacidon porque los cuatro primeros programas
estan comentados muy claramente y contienen explica-
ciones de muchas de las convenciones tipograficas que
usamos en este libro. En los listados de los programas
que siguen al capitulo 4 ya se asume que usted domina
el uso del teclado y por tanto aparecen menos anotacio-
nes y mas espaciadas.

Cada capitulo de este libro comienza con una expli-
cacion del juego que usted obtendra cuando ejecute el
programa. Leyendo esta seccidon, denominada simple-
mente «El juego», puede hacerse una idea clara de en
qué consiste dicho juego. A continuacion de la descrip-
cidon del juego aparece el listado del programa corres-
pondiente y en los capitulos 1, 3 y 4 el listado viene
seguido de «Notas sobre el uso del teclado», que tratan
de enseiiar al principiante cdmo manejar el teclado de la
T/S 1000.

El capitulo 1 también contiene instrucciones sobre
como editar un programa y cdmo ejecutarlo. Ninguna
de estas dos actividades es dificil de llevar a cabo, pero si
usted nunca las ha realizado antes, deberia de leer estas
secciones con atencion.

Todos los capitulos contienen otras dos secciones
adicionales: «Puntos de interés» y «Adaptaciones posi-
bles». El material que recogen los «Puntos de interés»
estd proyectado como una explicacidn de la ldgica que
hay detrds de ciertas lineas o grupos de lineas dentro del
programa. Si usted ya tiene un sdlido conocimiento del
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BASIC y desea analizar la légica de los programas, en-
tonces puede remitirse a estos «puntos». Si usted es to-
talmente principiante, entonces estos «puntos» le seran
algo menos utiles, pero estudiandolos en conjuncion
con el programa usted comenzara a tener una idea sobre
como trabaja el BASIC.

Las «Adaptaciones posibles», al final de cada capitu-
lo, dan también instrucciones especificas sobre como
alterar un programa (para el principiante absoluto) o
sugieren formas de como adaptarlo a sus necesidades
(para lectores mas avanzados). Notar que algunas (aun-
que no todas) de las adaptaciones requieren mas de las
2K RAM que trae la T/S 1000. Si usted no ha compra-
do el paquete de expansion de 16K RAM, entonces no
podra llevar a cabo todas las modificaciones.

El entender un programa es un serio desafio intelec-
tual, pero a su vez puede ser muy divertido. Nosotros
esperamos que usted usara las instrucciones dadas en
este libro para componer, revisar, expandir y adaptar es-
tos programas a sus necesidades. A no mucho tardar se
dard cuenta de que ciertamente se esta «introduciendo»
en estos programas y de que en un sentido muy real, los
esta haciendo propios.

Puesta en marcha de la computadora

Las instrucciones para la puesta en marcha de la T/S
1000 aparecen en el capitulo 1 del Manual de Usuario
de la Timex (pagina 5). Dichas instrucciones son clara-
mente especificas y usted no deberia tener gran dificul-
tad en seguirlas. Sin embargo, hemos encontrado que
unos ligeros ajustes adicionales sobre la puesta en mar-
cha pueden facilitarle el uso del sistema.

1. El cable que conecta su computadora con la TV:
El fabricante le ha proporcionado un cable de 4 pies
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para conectar su computadora a la TV. Pero nosotros
hemos observado que en términos de conveniencia y
confort este cable es demasiado corto, por eso recomen-
damos que se reemplace el cable de 4 pies por otro cable
de 6 a 8 pies. (La mayoria de los almacenes de electronica
o de television y radio tienen dichos cables a la venta, y
cada unidad no cuesta mas que unos cientos de pesetas.)

En la mayoria de los casos la T/S 1000 produce una
imagen de TV con caracteres negros sobre fondo blanco,
de forma que la pantalla queda bastante brillante. Con
el cable de 4 pies proporcionado por el fabricante, noso-
tros nos encontramos sentados casi encima de la panta-
lla, y después de algunas horas de trabajo comenzamos a
notar fatiga en los 0jos y a sentir la necesidad de distan-
ciarnos ligeramente de la pantalla. Con un cable mas
largo, fuimos capaces de mover la TV hacia el extremo
mas alejado de la mesa. En tal posicion, encontramos
que la imagen en la pantalla era aun perfectamente legi-
ble, y, sin embargo, era ciertamente mas descansada
para nuestros 0jos.

2. Elinterruptor de canal situado en la parte inferior
de la computadora: Cuando nosotros estabamos progra-
mando o jugando algun juego en la T/S 1000, a veces,
para permitir a otra persona que tomase el control, des-
lizabamos la computadora por la mesa unos cuantos
centimetros. Algunas veces, cuando estabamos haciendo
esto, perdiamos la imagen de la pantalla por completo.
Un pequefio trabajo de investigador nos dio la respues-
ta: el interruptor de seleccion de canal situado en la
parte inferior de la computadora se supone que tiene
que estar en una oquedad en la maquina, pero en algu-
nas de las computadoras con las que hemos tratado, la
oquedad del interruptor no es lo suficientemente pro-
funda. Como resultado de esto, el hecho de deslizar la
computadora sobre una superficie puede hacer que el
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interruptor nos pase de un canal a otro y habra una pér-
dida temporal de la imagen. Esto es algo que no nos
debe preocupar. Simplemente, con un ligero toque sobre
el selector para volver a la posicion del canal adecuada,
notara que la imagen vuelve a la pantalla sin perder
nada de lo que ha sido grabado en la memoria. Si este
problema molesta a su maquina, se puede considerar «el
bloqueo» del interruptor de seleccion de canal fijandolo
con un trozo de papel adhesivo.

También hemos encontrado que la recomendacidon
del fabricante sobre usar el canal 2 o el 3 indistintamen-
te no parece ser siempre el mejor consejo. De las tres
madquinas que nosotros probamos, dos de ellas trabaja-
ron mejor en el canal 3 y la tercera trabajo mejor en el
canal 2. Puesto que las tres maquinas fueron probadas
en la ciudad de Nueva York, donde la filial local de la
CBS-TV emite por el canal 2, supusimos que en el ca-
nal 3 trabajariamos mucho mejor. Pero esto no ocurrid
asi para dos de las tres maquinas que nosotros proba-
mos. No podemos explicar este hecho, pero queremos
que esté avisado de ello.

3. Puesta en marcha de su grabadora: Para salvar y
cargar programas, hemos observado que lo mejor es
mantener el control de «volumen» de la grabadora a o
cerca de su punto minimo, como se menciona en el
Manual de Usuario de la Timex. Similarmente, hemos
obtenido los mejores resultados salvando y cargando
cuando manteniamos el control de «tono» en su punto
mas alto —hacia los «agudos» mejor que los «bajos»—.
Ademds, si su grabadora tiene los dos modos «mono» y
«stereo», pongala en modo «mono». Si sdlo tiene modo
«stereo», entonces se deberia de girar el control del «ba-
lance» totalmente a la izquierda o totalmente a la cere-
cha y dejarlo asi tanto para cargar des”2 la grabadora
como para salvar programas en la misma.
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El Manual de Usuario de la Timex contiene tam-
bién una muy inteligente sugerencia sobre como alma-
cenar programas de forma que sean faciles de encontrar:
ver pagina 14 del manual sobre cémo insertar una voz
de anuncio para que preceda a cada uno de los progra-
mas que usted grabe en la cinta. Sin embargo, asegurese
de desconectar el microfono antes de salvar el programa
actual desde la computadora a la cinta.

Tres puntos mas: Primero, hemos encontrado que
compensa usar una cinta de grabacion que sea clara-
mente de alta calidad. Segundo, es una buena idea hacer
una copia de seguridad de cada programa, preferente-
mente en otra cinta completamente diferente. Y, ter-
cero, los programas se deberian de grabar sélo sobre un
unico lado de la cinta, ya que, si son usados ambos la-
dos, entonces las sefiales de un lado pueden interferir
con las del otro.

4. Quiza la mayor deficiencia de la T/S 1000 es su
teclado. A menos que sus manos sean del tamarfio de las
de Elliot o de las de E. T., tendra que tener gran cuidado
para presionar la tecla correcta.

Para un maximo confort, conveniencia y precision
del teclado, mantenga éste bien iluminado y (como ya
hemos mencionado) situese a una buena distancia de esa
deslumbrante pantalla. Con pocos minutos de practica,
encontrara que el teclado es manejable.

Indicaciones sobre el uso del teclado

Si usted hasta ahora no ha tenido experiencia alguna
con el teclado de la T/S 1000, deberia de leer con aten-
cidn esta seccion. Segun la lee, puede, si lo desea, con-
sultar la ilustracion del teclado en el Apéndice C al final
de este libro.

1. Cuando teclee el numero 1, esté seguro de pulsar
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la tecladel 1 ynoladelaL. La tecla del 1 esta situada
en el extremo izquierdo de la fila superior del teclado.

2. No confunda el numero 0 con la letra O. En los
listados de los programas en este libro y en la pantalla
de su TV, notard que el cero esta impreso con un trazo
oblicuo como: 0.

3. Laletra I y el numero | también le pueden pare-
cer semejantes cuando lea los listados de los programas,
pero asegurese de distinguirlos. La letra I es mostrada en
los programas en la forma:|. El nimero | es listado en
los programas como: 1.

4. En algunos de los programas hacemos uso de una
linea de subrayado () para indicar que se deberia de
dejar un espacio (pulsando la tecla SPACE). No intente
buscar la tecla de subrayado, ya que no existe en el te-
clado T/S 1000. En los listados de programas hacemos
uso de este signo solo en los entrecomillados, ya que en
ellos la insercion correcta de los espacios puede ser cru-
cial.

5. En este libro, los unicos simbolos de comillas que
utilizamos son los localizados en la tecla P. (En ninguno
de nuestros veintiun programas se deberian de usar las
otras comillas, localizadas en la tecla Q.)

6. Todas las palabras que aparecen en letra NEGRI-
LLA en los listados de los programas son denominadas
palabras clave. A cada una de estas palabras se accede
con una unica pulsacion. Si se intenta introducir una de
estas palabras letra-a-letra, puede ocurrir que la compu-
tadora no las acepte, o bien que el programa no corra
correctamente. Por tanto, para cualquier palabra que
se encuentre en los listados en letra negrilla, asegurese
de acceder a ella con una unica pulsacion. (Una lista de
las palabras clave del T/S 1000, asi como la forma de
acceder a ellas, esta contenido en el Apéndice A al final
de este libro.)
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7. También se accede con una sola pulsacion a los
siguientes simbolos matematicos:

<>

< =

que significa «no igual a» y se encuentra en la
tecladelaT.

que significa «mayor o igual que» y se encuen-
traenlatecladela.

que significa «menor o igual que» y se encuen-
tra en la tecla de la R.

8. Tener siempré presente que cualquiera de las te-
clas que aparecen en el teclado T/S 1000 pueden tener
hasta cinco significados, dependiendo del modo en el
que se encuentre. El modo esta indicado por un cursor
como sigue:

que indica el modo palabra clave. Desde este
modo, usted accedera a la palabra impresa en
blanco en la parte superior de la tecla.

que indica el modo literal. Desde este modo, us-
ted accedera al caracter «primario» (en negro)
que aparece en la tecla.

que indica el modo funcion. Desde este modo,
usted accedera a la palabra impresa en blanco
en la parte inferior de la tecla.

que indica modo grafico. Si se pulsa una tecla
desde este modo, el caracter «primario» (en ne-
gro) aparecera en video-inverso. (Esto significa
que el cardcter aparecera en la pantalla como
una letra 0 numero en blanco impreso sobre un
pequeiio cuadro de fondo negro.) Si se mantiene
pulsada la tecla SHIFT mientras se esta en el
modo grafico, se podra acceder a los pequefios
simbolos graficos que aparecen en la esquina in-
ferior derecha de algunas de las teclas. Tanto
para tener una lista de estos simbolos graficos
como para conocer el modo de acceder a ellos,
ver Apéndice B al final de este libro.
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Capitulo 1 «COPY CAT»
(Mono de Imitacion)

El juego

Programa 1: «COPY CAT» (Mono de Imitacion)
Notas sobre el uso del teclado

La edicion del programa

Ejecutando el programa

Puntos de interés

Adaptaciones posibles

El primer juego que presentaremos es el llamado
«Copy Cat». Hemos decidido presentarlo el primero, no
porque sea el mas interesante de los juegos de este libro,
sino por ser uno de los programas mas faciles de enten-
der. Tanto si usted es un principiante programando
como si es un experto en ello, la oportunidad es buena
para que extraiga mucha de la util informacién que pre-
sentamos en nuestra discusion paso-a-paso sobre este
programa.

El juego

El objeto del «Copy Cat» es teclear la letra que apa-
rece en el medio de la pantalla tan rapido como sea po-
sible después de que haya sido mostrada. Si tiene éxito y



teclea la letra correctamente en el periodo de tiempo
destinado para ello, un punto sera sumado a su marca-
dor automaticamente. Entonces su marcador es mostra-
do en la parte inferior de la pantalla, después de lo cual
se presenta la siguiente letra. No obstante, el tiempo
permitido para responder después de cada sucesivo in-
tento va acortandose. Tan pronto como usted cometa
un error al contestar o se tome mas tiempo del permiti-
do para responder, el juego se dara por concluido, in-
dicandole la letra no acertada y el total de puntos con-
seguido.

Lo que sigue es un listado del programa. Tomese
ahora unos minutos en echarle una ojeada y después
siga las instrucciones detalladas paso-a-paso que apare-
cen justo a continuacion del listado del programa. En
pocos minutos se encontrard que esta en el buen camino
para llegar a ser un experimentado operador del teclado
T/S 1000.

Programa 1: «COPY CAT» (Mono de Imitacion)

100 LET X$="ASDFGHJKL" Vor las notes sobe
105 LETT=0 e o on
110 LET N=0 la pagina 11.

10 CAPITULO 1



120 PRINT AT 3, 12;"[Sel:AEeN}"

125 LET Y$=X$(INT (RND*9+1))

130 LET N=N+1

140 PRINT AT 11,15;Y$
Lo que aparece en-

150 PAUSE 150-N tre comillas indica
un espacio.

160 PRINT AT 11,15,"_" |

170 IF INKEY$=Y$ THEN GOTO 200

180 PRINT AT 19,5;"HA_FALLADO;_ERA_(";YS$;")"

190 STOP

200 LET T=T+1

210 PRINT AT 21,15;T

220 GOTO 125

Notas sobre el uso del teclado

Hay una copia disponible del programa «COPY
CAT» al final de este libro. Puede arrancarla y escribir
sobre ella sus propias notas segun sigue los siguientes
pasos:

1. Encienda la computadora y asegurese de que el
cursor M aparece en la esquina inferior izquierda de la
pantalladela TV.

2. Como probablemente estara enterado, todas las
sentencias BASIC comienzan con un numero de linea o
sentencia. Como hemos asignado arbitrariamente el nu-
mero de linea 100 a la primera linea del programa, te-
clee el 100. Observard que el cursor [ permanece en la
pantalla después de que el 100 ha sido introducido.

3. Después del numero de sentencia o linea 100, se
necesita teclear la palabra clave LET, que aparece im-
presa en letra negrilla en el listado del programa de este
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libro. La letra negrilla en el listado indica, como se
aprendio en el capitulo 0, que la palabra en cuestion
deberia ser introducida con una unica pulsacion, y no
letra-a-letra. Como usted esta en el modo b, puede ac-
ceder a la palabra clave LET simplemente pulsando la
tecla de la L, después de esto el cursor [l aparecera auto-
maticamente.

4. Ahora teclee la letra X, localizada cerca de la es-
quina izquierda de‘la fila inferior de las teclas.

5. Ahora se necesita pulsar el simbolo $. Notese
que $ estd impreso en rojo en la parte superior en la te-
cla de la U; a este simbolo, por tanto, se accede usando
la tecla SHIFT, que esta en el extremo izquierdo de la
fila inferior de las teclas. Con un dedo mantenga presio-
nada la tecla SHIFT, y, al mismo tiempo, con un dedo
de la otra mano presione la.tecla de la U. Esta operacion
debe ser realizada simultaneamente. Si se presionan las
teclas en sucesion, no funcionara —deben ser presiona-
das al mismo tiempo—. Indicaremos que en las siguien-
tes paginas esta caracteristica de doble-tecla la escribi-
remos como, por ejemplo, ‘shifted-U’.

6. El siguiente simbolo necesitado es el signo igual,
=, que se encuentra en la tecla de la L. Notara que tam-
bién estd impreso en rojo, y asi una vez mas la tecla
SHIFT debe de ser usada. Recuerde mantener presiona-
da la tecla SHIFT mientras que usted presiona la tecla
dela L.

7. El signo de doble comilla, *’, también esta impre-
SO en rojo; o sea, que también se debe de acceder a €l
usando la tecla SHIFT. (Para cuando haya introducido
este corto programa deberia de haberse convertido en un
experto en la tecla SHIFT.) Asegurese de usar el signo
de doble comilla que esta en la tecla de la P y no el sig-
no de pareja doble comilla de la tecla Q.
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8. Ahora introducir la secuencia de letras
ASDFGHIJKL seguida del signo de cerrar dobles comi-
llas (‘shifted-P’). Para enviar la linea completa a la
computadora debe presionar a continuacién la tecla
ENTER. Si ha tecleado todo correctamente, la linea
sera trasladada a la parte superior de la pantalla apare-
ciendo el cursor B a continuacion de la linea numero
100. (Este simbolo en video inverso es usado en la
computadora como un cursor de edicion, sobre el que
tendremos algo que decir mas adelante.) Si no se ha te-
cleado la linea correctamente, el cursor B, que indica
error sintactico, puede aparecer al final de la linea. En
ese caso el sistema de chequeo que lleva incorporado la
T/S 1000 no aceptara la linea, y ésta no se movera hacia
la parte superior de la pantalla cuando usted presione la
tecla ENTER. En este punto lo mejor que puede hacer
es presionar el DELETE (‘shifted-0’) tantas veces como
sea necesario para eliminar la linea y entonces puede
comenzar de nuevo.

9. Las lineas 105 y 110 son directas —son llamadas
sentencias de asignacion—. Ellas sencillamente asignan
valores a la variable especificada en la parte izquierda
del signo igual. Teclee e introduzca cada una de ellas en
el listado presionando la tecla ENTER. De nuevo, cada
linea que sea introducida se irda moviendo hacia la parte
superior de la pantalla. En la linea 120, a la palabra cla-
ve PRINT se accede presionando la letra P mientras
usted se mantiene aun en el modo [. Lo siguiente es la
palabra clave AT, que aparece en la parte inferior de la
tecla C. Esto significa que es una funcidn, y que sélo po-
dra ser introducida desde el modo funcion. Para lograr
entrar en dicho modo, presionar la tecla SHIFT vy la te-
cla ENTER simultaneamente. Una vez hecho esto, el
cursor [ cambia al cursor [d, lo cual significa que ahora
se esta en el modo funcidon. Cuando se presiona la te-
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cla C desde el modo [§, la palabra AT aparece en la
pantalla a continuacion de la palabra PRINT, y tam-
bién notara que el cursor [8 ha vuelto a la pantalla.

10. Ahora introduzca el numero 3, seguido por una
coma, después el numero 12, seguido en este orden por
un punto y coma y por el signo de abrir comillas. Note
que las dos siguientes palabras que aparecen en el lista-
do, COPY y CAT, estan en video inverso. Para lograr
este efecto todo 10 que se necesita hacer es pasar la
computadora a modo grafico. Para pasarla a dicho
modo presionar simplemente ‘shifted-9’. Lo cual hace
que aparezca el cursor [@. Ahora teclee las palabras
COPY y CAT con un espacio entre ellas.

11. Para salir del modo grafico una vez que se ha in-
troducido COPY y CAT en video inverso, puede o bien
pulsar ‘shifted-9’ de nuevo o bien ‘shifted-ENTER’.
Esto le permitira introducir el cerrar comillas cuando
reaparezca el cursor .

12. Una vez que se ha enviado la linea 120 a la parte
superior de la pantalla presionando la tecla ENTER, ya
se esta listo para entrar en la linea 125. Notar que para
conseguir introducir INT y RND, se debe de estar en el
modo funcién. Esto significa que debera de acceder por
dos veces al cursor I8 usando el ‘shifted-ENTER’ para
cada una de estas palabras.

13. Las lineas 130, 140 y 150 son bastante directas.
Teclee cada una de ellas y pulse ENTER a continua-
cion. En la linea 160, asegurese de usar el ‘shifted-P’
para acceder al signo de la doble comilla ("’); dicho signo
lo pulsara por dos veces, pero dejando un espacio en
blanco entre ambos, como es indicado por el signo de
subrayado. No intente buscar la tecla de subrayado, ya
que no existe en el teclado. Su unico propdsito es indi-
car un espacio en blanco.
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14. La linea 170 no es dificil. Notar, sin embargo,
que a la palabra clave THEN se puede acceder desde el
modo |8 simplemente pulsando ‘shifted-3’. También no-
tese que después de introducir el THEN, el cursor
reaparece, haciendo que el introducir la palabra siguien-
te, GOTO, sea sencillo: simplemente pulsar la tecla de
la G.

15. Una vez que se haya introducido la linea 170,
tomese un momento, pare y examine la forma en que la
linea 180 aparece en el listado de este libro: fijese en las
cuatro pequefias lineas o «subrayados» que aparecen
dentro del entrecomillado en el final de la linea:

180 PRINT AT 19,5,"HA_FALLADO,_ERA_(";Y$")"

Estas lineas de subrayado no pueden, como ya discu-
timos en. el capitulo 0, ser localizadas en su teclado
T/S 1000. Su unico propdsito aqui es indicar cuando y
donde se deberia de pulsar la tecla SPACE, siempre que
se esté introduciendo un texto entrecomillado. Recuerde
que lo que usted esta tecleando entre las comillas es lla-
mado un «literal», y que el introducir el nimero correc-
to de espacios en las posiciones correctas es a menudo
crucial en los literales.

16. Si usted ha continuado y ya ha introducido la li-
nea 180, ya habra notado que hay bastantes diferencias
entre el listado de este libro y lo que usted ve en la pan-
talla. Primero, déjenos volver a mirar el listado tal y
como aparece en este libro:

180 PRINT AT 19,5;"HA_FALLADO;_ERA_("Y$;")"

Sin embargo, la linea que usted tecled, aparecerd en
su pantalla como sigue:

180 PRINT AT 19,5;"HA FALLADO; ERA (";Y$")"
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Obviamente, los signos de subrayado que aparecen
en el listado no aparecen en la linea que tenemos en la
pantalla. (Ver nota 15.) Ademas de esto, notard, sin em-
bargo, que la T/S 1000 traslada automaticamente la le-
tra T de la palabra IT a una «nueva» linea en la panta-
lla. [En este momento, la T estd aun en la linea 180, por
eso llamamos a esta «nueva» linea una «vuelta (turno-
ver)».] Cuando se pulsa la tecla ENTER y se envia esta
linea a la parte superior de la pantalla, usted vera aun
otro cambio, como el siguiente:

180 PRINT AT 19,5:"HA FALLADO; ERA ("*;Y$")"

Ahora la I de IT ha sido trasladada a la «vuelta» para
juntarse a su acompainante T. Esto ocurre después de
pulsar la tecla ENTER porque la T/S 1000 ha traslada-
do automadticamente toda la sentencia numero 180 un
espacio hacia la derecha por si usted desea afadir algu-
na linea de programa numerada con el 1000 o mas.
Todo esto no tiene gran importancia por si solo, pero es
importante recordar lo que dijimos en el capitulo 0: los
listados de programas en este libro pueden mostrar li-
neas de sentencias escritas de una forma algo diferente
de lo que usted ve en la pantalla. Esto es algo por lo que
no debe de preocuparse, siempre que haya puesto gran
cuidado y haya introducido los espacios apropiados en
los literales. (Y, por supuesto, no haya cometido ningun
error al teclear los otros numeros, letras y simbolos.)

17. Las lineas 190, 200, 210 y 220 son simples, y
por ahora no deberia de tener demasiada dificultad con
ellas. Por tanto, introduzca cada una de ellas y pulse la
tecla ENTER a continuacidon de cada una, y ya estara
listo para... iEDITAR! Estamos seguros que estara an-
si0s0 por comenzar a ejecutar el juego, pero si se toma
unos minutos en rechequear su trabajo realizado hasta
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aqui, le aseguramos que se ahorrara un monton de tra-
bajo en el futuro.

La edicion del programa

Suponga que mientras estaba introduciendo una li-
nea usted cometio un error. Puede asegurarse que esto le
ocurre a todo programador, no es cuestion de cudn inte-
ligente o cuidadoso/a sea. Por tanto, cuando esto le ocu-
rra (notar que no dijimos si esto le ocurre), no se asuste
—es lo normal.

Si se ha olvidado completamente de introducir una
linea, puede sencillamente teclear esa linea sobre la par-
te inferior de la pantalla y presionar la tecla ENTER.
Automaticamente se insertara por si sola en su lugar co-
rrecto dentro del programa. También se puede «rete-
clear» una linea que ha sido introducida incorrectamen-
te; cuando usted pulse la tecla ENTER para introducir
esta linea «retecleada», automaticamente «choca» y sus-
tituye la linea incorrecta del programa.

Si cuando esta tecleando un caracter se da cuenta in-
mediatamente de que ha pulsado una tecla erronea, la
tecla DELETE (‘shifted-0’) le borrara el ultimo caracter
o palabra clave pulsada y reposicionara el cursor en la
localizacion anterior. Esto le permite teclear de nuevo el
caracter correcto. El original desaparece para siempre, y
nadie sabra de su error.

Suponer, sin embargo, que una linea ya ha sido in-
troducida en el listado y ahora decide que quiere cam-
biarla de alguna forma. Si la linea que deseamos modi-
ficar es la linea de trabajo (el cursor B marca cual es
la linea de trabajo), entonces pulse la tecla EDIT (‘shif-
ted-1"). Esto hara que una copia de la linea sea llevada a
la parte inferior de la pantalla y de esta forma ya puede
ser modificada. Si la linea que se desea modificar no tie-
ne el cursor apuntandola, entonces simplemente pulsar
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LIST, después el numero de la linea y ENTER. Esto
hard que la linea deseada pase a la parte superior de la
pantalla con el cursor B a su lado. Ahora ya es la linea
de «trabajo» y puede desplazarla a la parte inferior pul-
sando la tecla EDIT (‘shifted-1°). Una vez que la linea
esta en la parte inferior de la pantalla y lista para ser
editada, puede teclear ‘shifted-8’. Esto provoca el movi-
miento del cursor hacia la derecha (‘shifted-5’ mueve el
cursor hacia la izquierda). Situese en la posicion adecua-
da y haga los cambios deseados. Entonces, en el mo-
mento en que la tecla ENTER sea pulsada, la linea edi-
tada vuelve a su posicidn correcta dentro del programa.

Ejecutando el programa

Ahora la mayor parte del trabajo ha sido realizado y
es el momento de ejecutar el programa. Haga un ultimo
chequeo del programa en su pantalla, comparelo deteni-
damente con el listado del libro. Si ellos concuerdan,
pulse la tecla de la R, que desde el modo b hace que el
comando RUN aparezca en pantalla. Entonces, pul-
sando la tecla ENTER, comenzara a ejecutarse el pro-
grama.

iDiviértase!, y si el «COPY CAT» le divierte tanto
como para desear salvarlo, vaya al capitulo 22 de este
libro, «Como salvar sus programas en una cinta magne-
tofonica».

Puntos de interés

Linea 100: El conjunto de letras, del cual la compu-
tadora elige de forma aleatoria una, estd compuesta por
A,S,D,F, G, H,J, Ky L. Notara que éstas son las letras
localizadas en la tercera fila del teclado de su computa-
dora. Si ahora mira al listado del Programa 1, observara
que estas nueve letras estan asignadas a la variable cade-
na X§$.
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Lineas 105 y 110: Estas lineas ponen a 0 el contador
T (que contabiliza el total de puntos) y al contador N
(para el numero de imdgenes que se usaran en el meca-
nismo de cronometraje de la computadora).

Linea 120: Esta linea utiliza dos caracteristicas muy
comunmente encontradas en programas de juegos. La
primera de estas caracteristicas es la instruccion PRINT
AT. Esta instruccidon permite que lo que aparece a con-
tinuacion y entre comillas serda mostrado en la pantalla
en un punto especifico, como en el siguiente ejemplo to-
mado de nuestro programa:

120 PRINT AT 3,12;" [loldNerN1 *

El 3 indica que la primera letra del literal aparecera
en un punto de la tercera linea contando desde la parte
superior de la pantalla. El 12 indica que la primera letra
del literal aparecera a 12 espacios del eje extremo-
izquierdo de la pantalla. La segunda caracteristica utili-
zada en la linea 120 y en muchos otros programas de
juegos es la funcion video inversa, que ilumina letras en
blanco sobre fondo negro; por tanto, las hace destacar de
otro material mostrado en la pantalla.

Linea 125: Esta linea selecciona una de las nueve le-
tras usando la funcion «al azar» (RND) que trae imple-
mentada la T/S 1000. La letra seleccionada al azar es
almacenada en la variable cadena denominada Y§$.

Linea 130: El contador de imagenes (donde 1 imagen
dura aproximadamente 0,02 segundos) es incrementado
en | en esta linea.

Linea 150: Esta linea contiene una PAUSE, la cual
para de forma temporal la ejecucion del programa para
un numero especifico de imdgenes.’ (De nuevo, hay alre-
dedor de 50 imagenes por segundo.) Esto tiene el efecto
de «congelam la imagen durante el periodo especificado,
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permitiendo a la persona que mira a la pantalla leer lo
que en ella aparece. En este punto, el pulsar cualquier
tecla interrumpe el efecto de la PAUSE y permite que
el programa reanude su ejecucion.

Linea 160: Un caracter blanco es sobreimpreso enci-
ma de la letra mostrada en pantalla, a fin de lograr el
efecto de que la letra mostrada esté «parpadeando» en la
pantalla durante un periodo de tiempo limitado.

Linea 170: Si en la linea 170 se verifica que la res-
puesta concuerda con la mostrada en la pantalla, enton-
ces el control se pasa a la linea 200, donde el contador
total se incrementa en un punto. Este contador es enton-
ces mostrado para la utilidad del jugador, y la siguiente
ronda se inicia automaticamente. Sin embargo, si la le-
tra pulsada era incorrecta o si no era pulsada a tiempo,
el mensaje YOU MISSED; IT WAS... es mostrado y el
programa termina.

Adaptaciones posibles

1. Observar que para cada intento acertado, un 1 es
sumado a N en la linea 130. Esto afecta a la longitud
de la pausa en la linea 150 ya que se especifica una
duracion de 150-N. Si piensa en esto detenidamente, se
dara cuenta de que segun crece el valor de N, hace de-
crecer el valor de la expresion y, por tanto, acorta la
PAUSE.

2. La cadena entrecomillada en la linea 100 puede,
por supuesto, cambiarse por cualquier otro conjunto de
9 caracteres que usted mismo podria elegir.
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Capitulo 2 AL AZAR

e Eljuego

e Programa 2: AL AZAR
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

Este programa hace que la computadora genere un
numero al azar entre el 0 y el 100. El usuario es invitado
a adivinar este numero en el menor numero posible de
intentos. En este juego la computadora siempre muestra
un limite inferior y un limite superior, entre los cuales
estd el numero buscado. Inicialmente, se muestra:

0 <=X<=100

donde el 0 es el limite inferior y el 100 es el limite supe-
rior. Por cada intento de adivinanza realizado, aparece-
ra un cuadradito sobre la parte inferior de la pantalla.
Tan pronto como un numero, como intento de adivi-
nanza, es introducido, se produce una comprobacién
para determinar si dicho numero coincide con el nume-
ro aleatoriamente seleccionado por la computadora.

21



Permitanos asumir que el numero seleccionado al azar
por la computadora es el 38 y el jugador incorrectamen-
te intenta con el 76. La computadora ajusta en conse-
cuencia los limites ya mostrados y sacard en pantalla los
nuevos limites como sigue:

P<=X<=76

lo cual le indica que el numero que habia elegido era de-
masiado alto y que ahora deberia limitar el rango de su
eleccion a un numero que esté entre el 0 y el 76.

Si su eleccion es correcta, entonces le es mostrado un
mensaje indicandole el numero de intentos que ha reali-
zado y el juego termina con una imagen del siguiente
estilo:

38==38==38
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Esto permanece en la pantalla durante unos cuantos
segundos (durante dicho tiempo uno puede felicitarse a
si mismo) y la computadora entonces selecciona otro
numero para la siguiente ronda. Si se desea parar el jue-
go en cualquier momento, simplemente introduzca
STOP y después pulse la tecla ENTER.

Programa 2: AL AZAR

100 LET G=0

110 LET X=INT (RND*101)

120 LET L=0

130 LET H=100

140 PRINT AT 3,8,"ADIVINE_MI_NUMERO"
150 PRINTAT 11,9,L," _<=_X_<=_"H"__"

1 6@ INPUT N IObserlve. Que es la
170 LET G=G+1 T Vo el
180 FOR|=1TO G - "ea200.

190 PLOT (G-1)*3+1,0

200 NEXT |

210 IF N=XTHEN GOTO 250

220 IFN<XAND N > LTHEN LET L=N

230 IFN>XAND N < HTHEN LET H=N

240 GOTO 150

250 PRINT AT 15,5;"LO_ADIVINO_EN_";G;
“_INTENTOS"

260 LET L=X

270 LET H=X

280 PRINT AT 11,9, _=_"X;"_==_":H;

" "
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290 PAUSE 150
300 CLS
310 GOTO 100

Puntos de interés

Linea 110: Esta linea genera un numero al azar entre
el 0yel 100.

Lineas 140 y 150: Estas lineas muestran en pantalla
la informacion sobre lo que tiene que hacer el usuario.

Linea 160: Esta linea acepta el nimero pensado por
el usuario.

Lineas 170-200: Estas delinean los puntos cuadrados
en la parte inferior de la pantalla, indicando el nuimero
de intentos realizados.

Lineas 210-230: Comparan el numero dado por el
usuario, para intentar acertar, con el nimero seleccio-
nado al azar por la computadora.

Lineas 250-280: Estas lineas muestran el resultado si
el intento es correcto.

Adaptaciones posibles

Se puede cambiar el rango de los posibles numeros
que va de 0 a 100. Se podria generar un rango menor,
por ejemplo, de 0 a 10, para ello basta modificar las li-
neas 110 y 130 de la siguiente forma:

110 LET X=INT (RND*11)
130 LET H=10
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Capitulo 3 LAS PUERTAS

e Eljuego

e Programa 3: «LAS PUERTAS»
e Notas sobre el uso del teclado

e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

«Las puertas» es una prueba no solo de su destreza
fisica, sino también de su sentido del tiempo. Se enfren-
tara con un par de puertas que continuamente se abren
y se cierran. La idea del juego es disparar una bala (en
forma de la letra X) a través de la apertura que queda
entre las puertas en el instante en que estan casi juntas,
sin que aun se hayan cerrado. Si dispara cuando entre
las puertas hay un amplio espacio, por estar casi total-
mente abiertas, o cuando estan cerradas, entonces pier-
de el punto.

Para disparar la bala, se puede pulsar cualquier tecla
del teclado. Si tiene éxito, vera que la bala, lanzada des-
de la parte inferior de la pantalla, atraviesa la apertura
de la puerta. Cada intento acertado le aumenta en 100
puntos el total de su contador. Para cada intento fallido,
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perderda 100 puntos. Mientras vaya acertando, el juego
continuia. Probablemente, fallara en algin momento, y
tan pronto como su contador baje por debajo de — 100,
el juego se termina.

Programa 3: «LAS PUERTAS»

100 LET =12 De nuevo, esta es la le-
105 LET P=0Q tra | que es igual a 12.

Ver también las lineas
110 LET J=1bH 200,210, 220, 230.
120 LET K=J

130 FORT=1TO 6

135 IFT> 3 THEN GOTO 170
140 LET J=J-1

150 LET K=K+1

26 CAPITULO 3



160 GOTO 200

170 LET J=J+1

180 LET K=K-1

200 PRINT AT I.J."Il"

210 PRINT AT | K;"I"

215 IF INKEY$ < > ""THEN GOSUB 300
220 PRINTAT | J;"_"

230 PRINT AT | K"_"

240 NEXTT

250 GOTO 130

300 IFJ< > 14 THEN GOTO 400
305 FORL=19TO 2 STEP-1
310 PRINT AT L,15;"X"

315 PRINT AT L,15;"_"

317 NEXT L

320 LET P=P+100

330 PRINT AT 21,13;P;"___"
345 IFP<-100 THEN STOP
350 RETURN

400 LET P=P-100

410 GOTO 330

Notas sobre el uso del teclado

1. Fijese en el simbolo M como literal al final de la
linea 100. A dicho simbolo se accede primeramente en-
trando en el modo [€. (Para entrar en el modo grafico,
pulse ‘shifted-9’.) Después pulse la’tecla del SPACE y
aparecera el simbolo.

2. El simbolo < > en la linea 215 se logra con una
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unica pulsacidn, ‘shifted-7’. No use ‘shifted-N’ ni ‘shif-
ted-M’.

Puntos de interés

Lineas 130-250: Son las que controlan el movimien-
to de la puerta.

Linea 215: Esta linea explora de forma continua el
teclado para determinar si ha sido efectuado algun dis-
paro.

Linea 300: Esta linea verifica si el disparo ha sido
certero.

Lineas 305-330: La bala es disparada y se suman 100
al contador por cada golpe certero, que después es mos-
trado.

Linea 345: Esta linea comprueba si el contador esta
por debajo de — 100.

Linea 400: Si no acierta el disparo, los puntos son
deducidos en esta linea.

Adaptaciones posibles

1. En la linea 310, puede cambiar la «X» por otro
caracter cualquiera que le guste mas para representar la
bala.

2. En vez de tener un valor fijo de 100 para cada
acierto o un valor fijo de — 100 para cada fallo, se puede
hacer que la computadora genere un valor al azar ha-
ciendo cambios en las siguientes lineas:

320 LET P=P+INT (RND*100)
400 LET P=P-INT (RND*100)
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Capitulo 4 V. TRAGAPERRAS

e Eljuego

e Programa 4: M. TRAGAPERRAS
o Notas sobre el uso del teclado

o Puntos de interés

o Adaptaciones posibles

El juego

La mayoria de nosotros estamos familiarizados con
las maquinas tragaperras comuinmente denominadas
«bandidos a mano-armada». Este programa simula las
ventanillas giratorias que son caracteristicas de las ma-
quinas tragaperras. En el comienzo del juego, se le pide
al usuario que introduzca la cantidad que desea apostar.
Esta cantidad permanece como la apuesta fija para el
resto del juego. Si observa la pantalla cuidadosamente,
comenzara a ver girar la primera ventanilla. En cual-
quier momento puede detener este giro pulsando cual-
quiera de las teclas. En el instante en que la primera
ventanilla detenga su giro, comienza a girar la segunda,
quedando la primera estacionaria. Para parar la segun-
da, pulsar cualquier tecla. Después de que la segunda ha
sido detenida, la tercera ventanilla comenzard a girar.
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Cuando esta ultima ventanilla ha sido parada (presio-
nando cualquiera de las teclas del teclado), la jugada ha
terminado y los premios son otorgados como sigue:

@ Si las tres ventanillas muestran el mismo simbolo, us-
ted ha ganado el premio gordo, y la recompensa es
cinco veces la cantidad de la apuesta inicial.

e Si las dos primeras coinciden, la recompensa es dos
veces la cantidad de la apuesta inicial.

e En cualquier otro caso usted ha perdido el juego.

La cantidad ganada es entonces mostrada en la parte
inferior de la pantalla, y se inicia una nueva partida.

Programa 4: M. TRAGAPERRAS

5 LET B=0
6 PRINT "INTRODUZCA_LA_APUESTA"
7 INPUTR
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10
20
25
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
125
130
150
165
160
170
175
180
200
210
220
230
240
250

CLS

LET I=8

LET J=4

LTI RN ECHIOR | AQUINA TRAGAPERRASE
GOSUB 200

LETWI1=T

LET J=13

GOSUB 200

LET W2=T

LET J=22

GOSUB 200

IFW1=W2 AND W2=T THEN GOTO 150
IFW1=W2 THEN GOTO 170

PRINT AT 19,9,"_HA_PERDIDO"

LET Q=-1

GOTO 600

PRINT AT 19,9;"*_EL_GORDO_*"

LET Q=bH

GOTO 600

PRINT AT 19,9;"*_2_PAREJA_*"

LET Q=2 Ver las «Notas so-

bre el uso del tecla-

GOTO 600 r do» en pégina 33.

REM
PRINT AT |+1,); ===~
PRINT AT 1+2,J. I _HR"
PRINT AT +3,J. "I _H_(W"
PRINT AT I+4,J;"Ill _HRR"
PRINT AT 1+5,J;" el "’

M. TRAGAPERRAS
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260 LET T=1
270 IFINKEYS$ < >""THEN RETURN
300 PRINTAT I+1,J;" HNEENE "
310 PRINT AT 1+2.J;" RERER"
320 PRINTAT I+3,J"HE_HER"
330 PRINTAT I+4.J" RERER"
340 PRINT AT +5J;" HEEEN"
360 LET T=2 “

370 IF INKEY$ < >""THEN RETURN
400 PRINT AT |+1,J;" i™=mmm=py
410 PRINTAT +2J,"I’l_H1"
420 PRINTAT I+3.J."]_W _(R"
430 PRINTAT 1+4,J."IH_H 1"
440 PRINT AT 1+5,J;" Ililnalll "
460 LETT=3

470 IF INKEY$ < > ""THEN RETURN
500 GOTO 210

600 LET B=B+Q*R

605 PAUSE 100

610 CLS

620 PRINT AT 21,8,"TOTAL_=_$_";B;

"

630 PAUSE 100
640 GOTO 10
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Notas sobre el uso del teclado

1. La linea 210 consta de cinco simbolos graficos.
Para acceder a ellos, primero poner la computadora en
el modo I, para ello presionar la tecla GRAPHICS
(‘shifted-9°). Ahora que ya esta en el modo grafico, pre-
sionar las siguienes teclas: ‘shifted-E’(iM), ‘shifted-7’("),
‘shifted-7°(™m), ‘shifted-7’(™™) y ‘shifted-R’("f).

2. El «literal» en la linea 220 consta de cinco carac-
teres adicionales, a cuatro de ellos se accede desde el
modo grafico. El «cardcter» central, sin embargo, es
simplemente un espacio (simbolizado por el subrayado).
Al cual se accede desde el modo M. Para introducirlo,
abandonar el modo grafico (pulsando ‘shifted-9°), pulsar
el espaciador SPACE una vez, y entonces reentrar al
medo grafico para introducir los dos ultimos simbolos.

Puntos de interés

Lineas 30-90: Estas establecen la posicion de las
ventanillas.

Lineas 100-180: Determinan si el juego se ha ganado
o perdido y la cantidad de recompensa.

Lineas 210-500: Muestran el giro de las ventanillas y
tratan la informacion que les llega desde el teclado.

Lineas 600-620: La cantidad de pesetas ganadas es
calculada y es mostrado el total.

Adaptaciones posibles

Este programa utiliza hasta casi el total de las 2K de
memoria disponible. Solo son posibles modificaciones,
si un paquete de RAM adicional es conectado. Asu-
miendo que esto ya se ha hecho, las lineas 620-640 pue-
den ser enmendadas para incluir una seccion en la que
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el valor de la apuesta para cada partida se introduzca
antes de que ésta comience.

Otra posibilidad es aumentar el nimero de simbolos
en cada ventanilla a 4 o posiblemente 5. Sin embargo,
deberia hacerse notar que éste es un cambio dificil de
implementar; si desea intentarlo, podria servirle de guia
el examinar cuidadosamente las lineas 210-500.
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Capitulo 5 LOS DADOS

e Eljuego

e Programa 5: LOS DADOS
e Puntos de interés

@ Adaptaciones posibles

El juego

Este es un juego grafico «a paso rapido» similar en la
forma a el familiar «juego de dados». Las reglas del jue-
g0 son:

e Con 76 11 en la primera tirada se gana.
e Con 2 6 3 en la primera tirada se pierde.

e Cualquier otro nimero en la primera tirada se con-
vierte en su «marca». Usted debe entonces tirar los
dados continuamente hasta que consiga obtener de
nuevo su marca. Sin embargo, si se saca un 7 antes de
lograr la marca, se pierde.

Nota importante: A fin de que el programa cupiese
en las 2K de memoria, se hizo necesario el evitar que el
participante intervenga. Una vez que el programa da co-
mienzo continua por si solo, en su ruta feliz, y a usted
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sOlo se le permite observar el progreso del juego y hacer
las apuestas que desee.

Programa 5: LOS DADOS

10
15
20
22
24
25
30
40
50
60

36

LET I=9

LET M=0

LET J=11

PRINT AT 18,18;"__"
LET T=0

FORK=1TO 2

LET X=INT (RND*6+1)
IF K=1 THEN GOTO 60
LET J=17

GOSUB (X+2)*100
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70

90

95
100
103
105
110
120
130
140
143
145
150
160
170
200
205
280
285
286
287
288
290
300
310
320
330
340

LET T=T+X
NEXT K

LET M=M+1

PRINT AT 18,12;"VALOR_"T
PAUSE 100

IFM<>1THEN GOTO 150
IFT=7 ORT=11 THEN GOTO 200
IF T=2 ORT=3 THEN GOTO 280
IFM<>1THEN GOTO 150

LET H=T

PRINT AT 20,12;"LA_MARCA_ES_"H
GOTO 20

IF H=T THEN GOTO 200

IF T=7 THEN GOTO 280

GOTO 20

PRINT AT 16,12;"VD._GANA"
GOTO 285

PRINT AT 16,12;"VD._PIERDE"
PAUSE 100

LET M=0

PRINT AT 20,12;"____ "
PRINTAT16,12;"____ "
GOTO 20

PRINT AT I.J;"HEEENR"

PRINT AT I+1,J;"HIF=9HN "
PRINT AT I+2,J." 1) _[(IW"
PRINT AT +3,J;" ikl
PRINT AT [+4,J;" HHEEN '
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350
400
410
420
430
440
450
500
510
520
530
540
550
600
610
620
630
640

650
700
710
720
730
740
750
800
810
820
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RETURN
PRINT AT |.J."IF™HEN"
PRINT AT I+1,J."]_ HER"
PRINT AT I+2.J;" HHEEE"
PRINT AT [+3,J;" HHN _(1"
PRINT AT 1+4,J;" BNl
RETURN

PRINT AT |.J." IFIHEN
PRINT AT |+1,J. Iuul N

PRINT AT 1+2,J;" HH _HE"
PRINT AT 1+3,J;" HEEFT"
PRINT AT 1+4.J;" INEEEHA "
RETURN

PRINT AT |.J." HERENR"
PRINTAT +1.J."I_H_N"
PRINT AT +2,J;" AREER
PRINT AT +3,J; Il _H_W"
PRINT AT I+4J." AHEEE "
RETURN

PRINT AT |.J.” IF""IHI®™
PRINT AT 1+1,J;" el
PRINTAT I+2,J"HE_ HE"
PRINT AT 1+3,J;" IF"IHIMY -
PRINT AT 1+4.J." IEES "
RETURN

PRINT AT |.J;" H™H™NR"
PRINT AT I+1,J;" H=lM "
PRINTAT +2,J;"ll_H_NR"
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830 PRINT AT I+3.J;" ™ H"~N"
840 PRINT AT 1+4,J:" Hullulll "
850 RETURN

Puntos de interés

Linea 30: Esta linea genera el valor del dado —un
entero entreel 1 yel 6.

Linea 60: Esta linea es una sentencia GOSUB a un
valor calculado, que contiene una formula y cuando
ésta es evaluada envia control a la rutina que genera la
imagen correspondiente.

Lineas 105-280: Estas lineas se encargan de recono-
cer el valor de la tirada y determinan dénde enviar con-
trol dependiendo de las reglas del juego.

Lineas 300-850: Son dedicadas, enteramente, a la ge-
neracion de las sofisticadas imagenes que muestra este
programa.

Adaptaciones posibles

1. Si usted es un enérgico y laborioso usuario del te-
clado, puede probar su habilidad en mejorar las ima-
genes graficas que se muestran. El 6 del dado parece
enteramente real; sin embargo, se habra dado cuenta
que algunos de los otros nimeros del dado —como, por
ejemplo, el 1 y el 2— muestran marcas blancas muy
grandes para indicar su valor. Rehaciendo los simbolos
graficos en las lineas 300 y siguientes, puede componer
una nueva imagen y asi lograr simular mds exactamente
lo que en la realidad aparece en el dado. Esto le supon-
dra una cuidadosa planificacién y un cuidadoso trabajo
con el teclado, pero usted deberia ser capaz de hacerlo.
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2. Con el paquete de RAM adicional puede, si lo de-
sea, afiadir rutinas de apuestas en la linea 900. Esto pue-
de ser implementado cambiando las lineas 170 y 290
para que lea GOTO 900. Y entonces en el final del pro-
grama le seria posible hacer una bifurcacion hacia atras
a la linea 20.
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Capitulo 6 (BACCARAT)

e Eljuego

e Programa 6: «BACCARAT»
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

Las reglas de este juego pueden variar en algo de las
que emplean en su casino local; para el propodsito de
este juego las reglas son las siguientes:

e Las dos cartas distribuidas a cada jugador deben de
sumar 9 o un valor tan cerca a €ste como sea posible.

@ Todas las cartas de 10 o numeros por encima cuentan
como 0.

e Cualquier valor en puntos mayor que 9 se toma como
10 menos. Por tanto, 15 puntos son tomados como 5
y 10 puntos son tomados como 0.

e Usted juega como adversario de la computadora, pero
debe ir por delante, con ambas cartas boca arriba. (La
computadora siempre tiene su primera carta boca
abajo.)
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Debido a la limitacion impuesta por la memoria de
2K, las siguientes convenciones han sido adoptadas:

(1) Los tantos del jugador son mostrados en la parte
izquierda de la pantalla.

(2) Los tantos de la computadora son mostrados en la
parte derecha de la pantalla.

(3) Los valores de las cartas son representados por Y
(para usted) y C (para la computadora).

(4) CD significa: (Otra carta?

(5) Y significa Si; N significa No. (Pulse la tecla EN-
TER después de cada respuesta.)

(6) Después de que la tercera carta es extraida, el or-
denador decidira si desea una tercera carta. (El ma-
ximo permitido es tres.)
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Nota importante: Debido al uso de casi la totalidad
del espacio de memoria en este programa, se recomien-
da que después de que el programa haya sido introdu-
cido se teclee CLEAR y a continuacion ENTER antes
de que el programa sea ejecutado. Una observacion: los
valores de las cartas permitidas son A234567890JQK,
donde el 0 (cero) representa el 10. Comience, y ibuena
suerte!

Programa 6: < BACCARAT»

105 LET X$="A234567890JQK"
110 PAUSE 90

112 CLS

115 LET X=1

120 LET Z=1

130 LET P=0

140 FORT=1TO 2

170 GOSUB 800

1756 GOSUB 900

180 PRINT AT X+1,Z+1,Y$
190 LET P=P+Y

200 LET X=X+3

210 LET Z=2Z+2

220 NEXTT

230 GOSUB 1000

260 PRINT AT 19,1;"Y:._";P
300 LET R=1

310 LET S=17

320 LET D=0
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330
340
350
400
405
410
420
430
440
445
450
460
470
480
490
500
510
515
520
545
550
555
560
563
565
570
575
580

44

FORT=1TO 2

GOSUB 850

GOSUB 900

LET D=D+Y

IF T=1 THEN GOTO 420
PRINT AT R+1,5+1:Y$
LET R=R+3

LET S=5+2

NEXT T

GOSUB 1100

PRINT AT 19,17."C"
PRINT AT 21,1.“CD?"
INPUT Q$

IF Q$="N"THEN GOTO 550
GOSUB 800

GOSUB 900

PRINT AT X+1,2+1:Y$
LET P=P+Y

GOSUB 1000

PRINT AT 19,4:P

PRINT AT 19,20;D

IF D=P THEN GOTO 600
IFD>PTHEN GOTO 650
IFT=0 THEN GOTO 675
GOSUB 850

GOSUB 900

PRINT AT R+1,S+1,Y$
GOSUB 1100
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590
596
597
600
610
650
660
675
680
800
810
820
850
860
870
900
910
920
930
940
950
960
965
970
1000
1010
1020
1100

PRINT AT 19,20.D

LET T=0

GOTO 555

PRINT AT 21,1."EMPATE"
GOTO 110

PRINT AT 21,1;"PERDIO"
GOTO 110

PRINT AT 21,1,"GANO”
GOTO 110

LET I=X

LET J=Z

RETURN

LET I=R

LET J=S

RETURN

PRINT AT | J;" =y
FORK=I+1TO I+3
PRINTAT KJ;"lI_ _A"

NEXT K
PRINT AT 1+4.J." Il
LET Y=INT (RND*13+1)
LET Y$=X$(Y)

IFY> 10 THEN LET Y=10
RETURN

IFP< 10 THEN RETURN’
LET P=P-10

GOTO 1000

IFD< 10 THEN RETURN

(BACCARAT»
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1110 LET D=D-10
1120 GOTO 1100

Puntos de interés

Lineas 800-820 y 850-870: Para copiar la disposi-
cion de la carta se utilizan dos subrutinas. Las cuales
estan localizadas en las lineas 800-820 y 850-870. Esto
permite que la subrutina de las lineas 900-970 sea utili-
zada por ambas cartas, las del jugador y las de la com-
putadora.

Lineas 900-970: La subrutina escrita en estas lineas
crea la imagen de una carta; y ademas selecciona al azar
un valor que corresponde a una carta.

Adaptaciones posibles

1. Si le es posible disponer de mas de las 2K de me-
moria regular de la computadora, puede, si lo desea, in-
sertar una rutina de apuestas en la linea 1200 y enviar
control a esta rutina desde las lineas 610, 660 y 680.

2. Podria querer tener la seguridad de que las cartas
seleccionadas son unicas. Esto puede ser realizado in-
cluyendo un array dimensionado: M(4 x 13). En tal
estructura, todos los elementos son iniciados a cero, y
ademas el proceso de seleccion de cartas es modificado
para que incluya la seleccion de un palo (espadas, cora-
zones, tréboles o diamantes) mediante una seleccion al
azardel 1,2,3 6 4.

3. Después de la eleccion al azar de un numero del |
al 13 y otro del 1 al 4 (por ejemplo, tomemos 10 y 2),
un chequeo debera de ser realizado sobre el valor del
M(2, 10). Si dicho valor es igual a 0, la carta aun no ha
sido utilizada y, por tanto, esta disponible. Sin embargo,
una vez que sea usada se pondrd a 1. Si el M(2, 10) es
igual a 1, la carta ya ha sido utilizada y, por tanto, debe-
rian ser generados dos nuevos valores.
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Capitulo 7 RASTREO
ESPACIAL

e Eljuego

e Programa 7: RASTREO ESPACIAL
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

En este juego usted juega el papel de comandante de
una flota en una base estelar sometida a un ataque de fo-
rasteros invisibles. Usted puede disparar una sonda en
una de las cuatro direcciones usando uno de los cuatro
«comandos de direccion» localizados en las teclas 5, 6, 7
y 8. Su disparo es visualizado mediante asteriscos. Si tie-
ne éxito y de forma efectiva da en el blanco de un in-
vasor forastero, le sera indicado sobre su panel-radar,
situado en la parte mas inferior de la pantalla. Por cada
blanco le seran adjudicados 100 puntos. No obstante, si
falla, su panel-radar registrara el fallo. Los fallos tienen
el efecto de dafar su lanzador de sondas, haciendo que
la distancia a la que puede disparar sea acortada. Para
agravar los problemas, cualquier dafio sufrido por su
lanzador es irreparable.
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El juego termina cuando el alcance de la sonda se
hace tan corto que la hace ineficaz. Tan pronto como
lleguemos a la situacion en que sus proyectiles no pue-
den hacer fuego suficientemente lejos, le aparecera el
mensaje GAME OVER (fin del juego).

Programa 7: RASTREO ESPACIAL

50 LET A=0

60 LET B=20

70 LET C=30

80 LET P=0

100 PAUSE 30

103 CLS

105 PRINT AT 10,15;"E&"
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110
120
130
1356
140
200
210
215
220
230
240
250
255
260
300
310
320
330
450
455
460
470
480
490
500
510
530
540

PRINT AT 11,14 ElE "

PRINT AT 12,15, 8"

LET X=INT (RND*3+5)

LET Z=0

LET F=0

IF INKEY$ < > “"THEN GOSUB 450

IF F=1 THEN GOTO 300

IF Z=0 THEN GOTO 130

LET A-A+1 Asegurese de incluir

LET B=B—-.5 =——— el punto decimal
en.5.

LET C=C-1

PRINT AT 21,12;"“FALLO"

IFA=11 ORB< 13 THEN GOTO 900

GOTO 100

LET P=P+100

PRINT AT 21,12;"Un_ACIERTO"

PRINT AT 21,20;"PTS:_";P

GOTO 100

LET Z=1

IFINKEY$="5"THEN GOTO 500

IF INKEY$="6"THEN GOTO 600

IF INKEY$="7"THEN GOTO 700

IF INKEY$="8"THEN GOTO 800

RETURN

FOR =13 TO ASTEP-1

PRINT AT 11,1;"*"

NEXT |

IF X=5 THEN LET F=1
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590 RETURN

600 FORI-13TO B

610 PRINT AT |,15,"*"
630 NEXT |

640 IF X=6 THEN LET F=1
690 RETURN

700 FOR =9 TO ASTEP-1
710 PRINT AT |,15"%"
730 NEXT |

740 IF X=7 THEN LET F=1
790 RETURN

800 FORI=17TO C

810 PRINT AT 111"
830 NEXT | |
840 IF X=8 THEN LET F=1
890 RETURN

900 PRINT AT 21,10;"FIN_DEL_JUEGO"

Puntos de interés
Lineas 105-120: Montan la clase estelar.

Linea 120: Esta linea determina si un forastero esta
presente.

Lineas 220-240: El alcance de la sonda espacial se
reduce en estas lineas.

Lineas 455-490: La direccion en la que la sonda va a
ser lanzada —hacia arriba, abajo, izquierda o derecha—
es determinada por estas lineas.

Lineas 500-590: Hacen que la sonda sea disparada
hacia la izquierda.
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Lineas 600-690: Lanzan la sonda hacia abajo.
Lineas 700-790: Lanzan la sonda hacia arriba.
Lineas 800-890: Lanzan la sonda hacia la derecha.

Adaptaciones posibles

Si tiene a su disposicion algun espacio de memoria
adicional, se puede hacer que cada invasor forastero dé
vueltas en Orbita alrededor de la estacion. Cada vez que
sea registrado un fallo, puede ser iniciada algun tipo de
accion, tal como hacer que el forastero se acerque a la
estacion en una unidad. Y por cada blanco, el forastero
puede ser repelido, en una unidad, alejandose de la base.
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Capitulo 8 EXAVEN
DE MATEMATICAS

e Eljuego

e Programa 8: EXAMEN DE MATEMATICAS
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

En este juego la computadora examinard sus conoci-
mientos practicos en matematicas elementales. Real-
mente no tiene por qué ponerse nervioso, ya que todo lo
que hace el programa es ejercitar su habilidad para su-
mar, restar, multiplicar y dividir. La computadora es la
que selecciona con cual de estas operaciones va usted a
operar. Todo lo que usted tiene que hacer es contestar
correctamente las cuestiones.

Cada vez que juegue a este juego, los valores dados
para el cdlculo serdn diferentes, ya que la computadora
los selecciona al azar. Cuando la pregunta es mostrada
en pantalla, se le invita a que seleccione la respuesta co-
rrecta de entre cuatro posibles respuestas —o si lo quie-
re, es un tipo de cuestion de eleccion multiple—. Las
posibles opciones han sido preparadas de forma que
cualquiera de las respuestas dadas podria ser facilmente
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confundida con la correcta, por eso realmente debe po-
ner gran atencion al elegir la respuesta. No hay limite de
tiempo impuesto al jugador, por tanto puede tomarse su
tiempo antes de hacer su eleccion.

Cada vez que su eleccion es correcta, su contador se
incrementa en 1. Cada vez que elija una respuesta in-
correcta, le sera indicado y le serd dado el resultado
correcto. Para finalizar el programa, simplemente pulse
el 0 como una respuesta. iMucha suerte!

Programa 8: EXAMEN DE MATEMATICAS

100 LET C=0
105 LET P=0
110 DIM Q(4)
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120
125
130
135
140
150
160
170

180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
300
310
320
330
340
400
410
420
430

LET K=INT (RND*4+1)

LET P=P+1

GOSUB K* 100+200

PRINT AT 3,12, EXVENPEVISTEVISIT
LET S=INT (RND*4+1)

LET Q(S)=A

GOSUB 700

PRINT AT 8,4;"PREGUNTA_==> _".X.Y$.Y;
v o

PRINT AT 11,1;

FORJ-1TO 4

PRINT J;"._",Q(J);"__"; | Soservar e bunte
NEXT J literal.

PRINT AT 17,8,"ELIJA_1,2,3_6_4"
INPUT G

IF G=0 THEN GOTO 900

IF Q(G)=A THEN GOTO 800

PRINT AT 17,8;"ERROR, _ERA_EL_N._";S
GOTO 820

LET X=INT (RND*90+10)

LET Y=INT (RND*90+10)

LET A=X+Y

LET Y$="_+_"

RETURN

LET X=INT (RND*90+100)

LET Y=INT (RND*90+10)

LET A=X-Y

LET Y$="_—_"

EXAMEN DE MATEMATICAS 55



440 RETURN

500 LET X=INT (RND*20+4)

510 LET Y=INT (RND*20+4)

520 LET A=X*Y

530 LET Y$="_*_"

540 RETURN

600 LET Y=INT (RND*10+2)

610 LET X=INT (RND*20+10)*Y

620 LET A=X/Y

630 LET Y$="_/_"

640 RETURN

700 FOR =170 4

710 IF Q(I)=ATHEN GOTO 760

720 LET Q()=INT (RND*(1+1)-3)*5+A
730 FORZ=1TO (I-1)

740 IF Q(2)=Q()) THEN GOTO 720

750 NEXT Z

755 IF Q(1)=A THEN GOTO 720

760 NEXT |

770 RETURN

800 LET C=C+1

810 PRINT AT 17,8;"***_CORRECTO_***"
820 PRINT AT 21,10;"PUNTUACION:_":C;"/":P
830 PAUSE 100

840 CLS

850 GOTO 120

900 LET D=C/(P=1)*100 |on el comienzodela
910 CLS pagina siguiente.
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920 PRINT AT 11,8,"PUNTUACION_FINAL:_",INT
D

Puntos de interés

Linea 130: Una GOSUB calculada le lleva a la sub-
rutina apropiada, segin la pregunta sea sobre suma, res-
ta, multiplicacion o division.

Linea 170: Esta linea muestra en pantalla la pregun-
ta, con el tipo de operacion seleccionada al azar y alma-
cenada en la variable YS$.

Lineas 300-640: Generan de forma aleatoria los nu-
meros que van a ser usados en la pregunta.

Lineas 700-770: Estas representan la rutina que ge-
neran las alternativas falsas; todas ellas corresponden en
algun grado a la respuesta correcta.

Lineas 730-755: Estas lineas aseguran que cada res-
puesta correcta sea unica. En otras palabras, evita la
posibilidad de alternativas dobles. La linea 730 com-
prueba si una determinada respuesta incorrecta ya ha
sido usada. La linea 755 asegura que una respuesta in-
correcta no pueda ser igual a la respuesta correcta.

Lineas 800-820: Estas lineas son activadas cuando la
respuesta es correcta; también son las responsables de
mostrar el contador

Lineas 900-920: Si el jugador pulsa 0 como respues-
ta, se pasa a estas lineas. Llevan a cabo el calculo de la
puntuacion final, borran la pantalla, después muestran
la puntuacion final y terminan el programa.

Adaptaciones posibles

Para lograr un juego aun mas desafiante, podria im-
ponerse no solo el que la respuesta sea correcta, sino
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que sea dada en un periodo de tiempo limitado. Esto po-
dria implementarse en las lineas 220-240 usando las
familiares sentencias de PAUSE y INKEYS.
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Capitulo 9 £L. AHORCADO

e Eljuego

e Programa 9: EL AHORCADO
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

4Quién no ha estado fascinado en su temprana infan-
cia con el juego del ahorcado? Con la ayuda de su T/S
1000, es posible jugar a dicho juego electronicamente.
Esta version del ahorcado responde a cada respuesta in-
correcta, construyendo graficamente sobre la pantalla el
patibulo y el cuerpo del ahorcado.

Las reglas son las dadas a continuacidn: Las palabras
secretas pueden tener longitud variable. Cuando se te-
clea una letra, se examina la palabra secreta, y si la letra
que usted introdujo esta en la palabra, entonces le es
mostrada en la posicidn que le corresponde. Si una de-
terminada letra aparece mds de una vez, entonces es
insertada a la vez en todas las posiciones adecuadas. Si
la letra por usted seleccionada no es correcta, entonces
se completa una parte del patibulo y es mostrado en la
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parte derecha de la pantalla. La séptima suposicién in-
correcta dard como resultado la finalizacién del juego.

Programa 9: EL AHORCADO

10 LET X$="IMPOSIBLEPROGRAMA___
AYER_RIDICULOGRAFICOS_ _
TELEFONO_ASCENDENTE____CLIENTE
__CLARIFICAR____"

20 LET Y=INT (RND*8+1)

20 LET WS=X$((Y-1)*10+1TO (Y=1)*10+10)

40 LET H$=WS$

50 FORI=1TO 10

60 IFWS$(l)< >"_"THEN GOTO 90

70 GOTO 100
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90 NEXT |
100 LET L=I-1
110 LET D$=" bl s e el * (1 TO L)
130 PRINT AT 2,12;"AHORQUELOS_BIEN_
ALTO"
140 LET E=0
170 PRINT AT 7,9;"DE_UNA_LETRA"
180 PRINT AT 17,3.D$
190 INPUT L$
191 LET F=0
220 FORI=1TO L
230 IF L$=W$(l) THEN GOTO 300
240 NEXT |
250 IF F=1 THEN GOTO 170
260 LET E=E+1
270 GOTO E*100+500
300 LET D$(I)=W$(I)
310 LET W$(l)="_"
320 LET F=1
330 IF D$=H$(1 TO L) THEN GOTO 410
340 GOTO 220
410 PRINT AT 21,16;" [IsJeNEISI®]
420 PRINT AT 17,3,.D%
430 STOP
600 PRINT AT 10,25, " [JF - gy
610 FORQ=11TO 19 )
620 PRINTATQ,31;"Il"
630 NEXT Q
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640 GOTO 170

700 PRINTAT 11,12, IF™"
710 PRINT AT 12,24;" kall”
720 GOTO 170

800 PRINT AT 13,22;" el "
810 GOTO 170

900 PRINT AT 13,25;" Inmem "
910 GOTO 170

1000 PRINT AT 14,24, "
1010 PRINT AT 15,24;" "
1020 GOTO 170

1100 PRINT AT 16,24,"K/ 0"
1110 PRINTAT 17,23;"(R_ _ K"
1120 GOTO 170 }

1200 PRINTAT 1823"dl_ _ "
1210 PRINT AT 20,23;"AHORCADOQO"

Puntos de interés

Linea 10: Todas las palabras son almacenadas en
una variable cadena X$ en la linea 10. Se puede ver que
son de distintas longitudes. Sin embargo, para asegurar
que las palabras se acceden correctamente, cada palabra
de menos de diez letras es completada por la derecha
con blancos.

Linea 30: En esta linea se selecciona una palabra y
se almacena en W$.

Linea 40: Almacena una copia de W$ en HS.

Lineas 50-100: Estas lineas determinan la longitud
de la palabra seleccionada. Para ello se busca en la pa-
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labra hasta encontrar el primer blanco y se hace L igual
a la longitud calculada.

Linea 110: Esta linea compone en la pantalla los es-
pacios para las letras de la palabra secreta.

Lineas 220-330: Las marcas que simbolizan las letras
desconocidas son reemplazadas por las letras actuales, si
éstas forman parte de la palabra secreta.

Linea 270: Esta es una sentencia GOTO a un valor
calculado, que envia control a la parte del programa que
compone la imagen apropiada.

Linea 600: Esta linea y todas las que vienen a conti-
nuacion hasta el fin del programa componen la imagen
completa del hombre ahorcado. “

Notas importantes: Para que este programa pueda
ser ejecutado, debe pulsar antes las teclas CLEAR y EN-
TER. También, tener en cuenta que la lista de palabras
desconocidas esta limitada a ocho.

Adaptaciones posibles

1. Podria libremente cambiar las 8 palabras de la li-
nea 10 por otras palabras elegidas por usted. Sin em-
bargo, asegurese siempre de rellenarlas con blancos a la
derecha, de tal modo que las palabras que tome sean
uniformes, de diez letras.

2. Si dispone de memoria extra, puede sentir la ten-
tacion de querer expandir la pila de palabras secretas. Si
lo hiciera, asegurese de cambiar la linea 20 para que re-
fleje el nuevo numero de palabras. Si usted no hace esto,
las palabras extra estaran en la variable X$, pero nunca
seran elegidas.

3. Otra modificacion, y mucho mas desafiante, es
permitir la adivinanza de la palabra completa sin tener
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que ir probando con letras individuales. {Puede imagi-
narse como hacer esto?

4. Probablemente el juego podria ser mejorado si las
letras que ya han sido elegidas le fueran mostradas en la
parte inferior de la pantalla. Esto seria particularmente
util para la «gente menuday. Inténtelo.

5. Ademas, seria muy bonito si algin mecanismo de
deteccion de errores fuera incluido en el programa para
evitar la posibilidad de elegir una letra que ya hubiera
sido seleccionada.

6. Si es usted un lingliista, sabra que la palabra
«AHORCADO», como aparece en la linea 1210, debe-
ria ser realmente «<HANGED». Cambiela si lo desea.
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Capitulo 10 SECUENCIA

e Eljuego

e Programa 10: SECUENCIA
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

Este programa es una variacion del juego electréonico
llamado «Simoény». Permite participar de uno a cuatro
jugadores y después de cada ronda la dificultad va
aumentando. Se le pide que repita una secuencia de
numeros que es mostrada en el centro de la pantalla de
numero en numero y de forma fulgurante. El programa
comienza con secuencias de 4 digitos. Se pide a cada ju-
gador que repita una secuencia de numeros elegida al
azar. Aquel jugador que falle es eliminado del juego de
forma inmediata, y aparece en pantalla la secuencia co-
rrecta.

En la siguiente ronda sdlo participan el resto de los
jugadores, pero el nimero de digitos es incrementado en
uno. Ademds, aumenta la velocidad a la que los nime-
ros son mostrados en la pantalla. Como podra observar
cuando ejecute el programa, los nimeros son mostrados
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de una forma verdaderamente muy rapida. La maxima
secuencia permitida contiene 10 numeros, pero es segu-
ro apostar que nunca se alcanzara ese maximo. Una vez
que todos los jugadores han sido eliminados, aparece un
listado de las puntuaciones alcanzadas por cada jugador.
Si disfruta con los desafios intrincados, aqui tiene uno.

Programa 10: SECUENCIA

100 DIM P(4)

105 DIM S(4)

110 DIM H$(10)

120 LET X$="0123456789"

130 LET N=4

140 FORI=1TO 4

145 CLS

150 IF P(l)=1 THEN GOTO 270

160 PRINT AT 3,10;,"JUGADOR_";I;"_ADELANTE"
163 PRINT AT 5,12;N;"_NUMEROS"
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165
170
175
180
190
200
205
210
220
230

240
250
260
265
270
280
290
300
310
320
330

340
350
360

370

PAUSE 100

FORJ=1TON

LET K=INT (RND*10+1)

LET H$(J)=X$(K)

PRINT AT 11,15;H$(J)

FORH=1TO (10-N)

NEXT H

PRINT AT 11,15;"_"

NEXT J

PRINT AT 16,5;"REPITA_LA_SECUENCIA_
N.o_":I

INPUT A$

IF A$=H$(1 TO N) THEN GOSUB 400
IFA$ < >H$(1 TON) THEN GOSUB 500
PAUSE 150

NEXT |

IFN< 10 THEN LET N=N+1

FORT=1TO 4

IF P(T)=0 THEN GOTO 140

NEXT T

CLS

PRINT AT 3,6;"TODOS_LOS_JUGADORES_
ESTAN_ELIMINADOS"

PRINT AT 7,12;" BN
FORT=10TO 13 '

PRINT AT T,7;"JUGADOR_"T-9;" _===> _";
S(T-9)

NEXT T

SECUENCIA
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380 STOP

400 PRINT AT 18,10;"DE_ACUERDO, _N.°_";

410 LET S(1)=S()+1

420 RETURN

500 PRINT AT 18,10;"LO_SIENTO_N-_",

510 LET P(l)=1

520 PRINT AT 11,2,"EL_JUGADOR_ESTA_
ELIMINADO_DEL_JUEGO"

530 PRINT AT 13,10;"ERA_";H$(1 TO N)

540 RETURN

Puntos de interés

Linea 120: Los diez digitos 0-9 son almacenados en
la variable cadena X$. Esto es para hacer mas facil la
extraccion de un digito.

Lineas 190-210: Estas lineas muestran los digitos en
pantalla y varian el intervalo de tiempo.

Lineas 250-260: En estas lineas se realiza un test
para determinar si la secuencia introducida es correcta.

Lineas 320-380: Estas borran la pantalla y muestran
las puntuaciones finales.

Lineas 400-420: Confirman una respuesta correcta y
afiaden 1 al contador de cada jugador que acierte. Si se
desea jugar con menos de 4 jugadores, se puede hacer
introduciendo una respuesta incorrecta en la primera
ronda para los jugadores que no van a intervenir, y asi
quedan eliminados.
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Adaptaciones posibles

1. La introduccion de la secuencia puede ser crono-
metrada insertando las instrucciones apropiadas en las
lineas 230-250.

2. Si el juego va a un ritmo demasiado rapido, en-
tonces las lineas 200-205 (que representan un bucle de
retardo) pueden ser ajustadas. Para un juego mas rapido,
el numero deberia ser reducido; para un juego mas len-
to, deberia ser aumentado.
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El alquerque / 83

1010 LET Q=0

1015 FAST

1020 FOR B=1TO 12

1030 LET C=B(B)

1040 IF A$(C)< >"I1"" THEN GOTO 1199
1050 FOR X=1TO 4

1060 LET N=CODE B$(X)—40

1070 IF A$(C+N)< >"0"” THEN GOTO 1170
1080 IF A$(C+2*N)<>"_" THEN GOTO 1170
1099 LET A$(C+2+N)=A$(C)

1100 LET A$(C)="_"

1110 LET A$(C+N)=""_"

1120 LET B(B)=C+2xN

1130 LET C=C+2*N

1140 GOSUB 100

1150 LET Q=1

1160 GOTO 1050

1170 NEXT X

1180 IF Q=1 THEN GOTO 3010

1190 NEXT B

2009 FOR B=1TO 12

20190 LET C=B(B)

2020  IF A$(C)< >"81" THEN GOTO 2210
2030 FOR X=1TO 4 -
2040 LET N=CODE B$(X)—40

2050 IF A$(C+N)<>"_" THEN GOTO 2200
2060 LET Y$=A$

2070 LET Y$(C+N)=Y$(C)

2080 LET Y$(C)=""_"
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2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2179
2180
2190
2200
2210
2220
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
3000
3010
3020

FOR A=1TO 12
LET D=C(A)

IF Y$(D)< >"0O" THEN GOTO 2170
FOR Z=1TO 4

LET M=CODE B$(2)—40

IF Y$(D+M)< >"18)" THEN GOTO 2160
IF Y$(D+2+M)=""_" THEN GOTO 2200
NEXT Z

NEXT A

LET A$=Y$

GOTO 2300

NEXT X

NEXT B

FORB=1TO 12

LET C=B(B)

IF A$(C)< >"[8)" THEN GOTO 2330
FOR X=1TO 4

LET N=CODE B$(X)—40

IF A$(C+N)< >"_" THEN GOTO 232¢
LET A$(C+N)=A$(C)

LET A$(C)=""_"

LET B(B)=C+N

GOTO 3000

NEXT X

NEXT B

PRINT AT 21,12;" RSV ;W
GOSUB 100

PRINT AT 21,12;”YOUR_GO"

INPUT G$



3030
3040
3050

3060

3070

3080

3099
3100
3110
3120
3130
3140

3150
3160
3170
3180
319¢
3200

3210
3220
4000

El alquerque / 85

PRINT AT 21,12 _ _ _ _ _ _ "

IF LEN G$< >4 THEN GOTO 3010

LET G=16+CODE G$(1)—28)+3+CODE
G$(2)—37)+1

LET H=16%CODE G$(3)—28)+3+CODE
G$(4)—37)+1

IFG<1ORH<1ORG>100 OR H> 100 THEN
GOTO 3010

IF A$(G)< >"0" OR A$(H)< > _"

THEN GOTO 3010

LET A$(H)=A$(G)

FOR A=1TO 12

IF C(A)=G THEN LET C(A)=H

NEXT A

LET A$(G)="_"

IF ABS (H-G) < >6 AND ABS (H—G)< >32
THEN GOTO 1000 .

LET AS((H+G)/2)=""_"

GOSUB 100

PRINT AT 21,6;”CAN_YOU_ JUMP_ AGAIN?"
LET Z$=INKEYS$

IF Z$="" THEN GOTO 3180

PRINT AT 216"

WV e e e e — —_— e —— — —

IF Z$="Y" THEN GOTO 3010

GOTO 1010

LET A$="XXXXXXXXXXXXXXXXXX IL/[€}
SlEOlIBONIBON|BONMNIEOCN]D
OB |BON|NOMINONMNEON]NO
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4010
4020
4030
4040
4050
4060
4070
4080
4090
4100
4110
4120
4130
4140
4150
4160
4170

4180
4190
4200

4210
4220

H | BN | BelN | HlelN ) Nell | Nl |

o ooMxLoMoALoN
ORI OXXXXXXXXXXXXXXXXXX!!

DIM B(12)

DIM C(12)

LET B$="4=x1K8,0BHER"

FOR B=1TO 12

LET B(B)=CODE B$(B)

LET C(B)=116—B(B)

NEXT B

W3 ot El] S[*=[" | S|"=|= | S[==|= | S[S=[8 | S[SS[8 @
LET Bs="IF=MFE=Mr=9r=9r=""
PRINTAT29"A_ _B__C_ _D_ _E",,
FORA=1TOS5

PRINT TAB 8:B$:TAB 6:A:TAB 24:A;TAB 8;C$
NEXT A

PRINT AT 209"A_ _B_ _C_ _D_ _E"
GOSUB 100

LET B$="SF9/"

PRINT AT 0,2;"DO_YOU_WANT_TO_GO_
FIRST? _Y/N"

LET Z$=INKEY$

IF Z$="""THEN GOTO 4170

PRINT AT ¢,2;"HIGH _JUMP_BY _GRAHAM _
CHARLTON"

IF Z$="Y" THEN GOTO 3000

GOTO 1000
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El laberinto

Este programa fascinante dibuja un laberinto, justo frente a
usted. So6lo hay un sendero a lo largo del laberinto y se ca-
mina sobre la linea y no sobre los espacios como en la mayor
parte de los juegos de laberintos.

Comienza su caminar en el laberinto entrando por el lado
izquierdo, donde aparece un pequefio punto y debera atrave-
sar el mismo hasta llegar a su lado derecho.

La computadora sélo genera el laberinto, no lo resuelve.
Utilice la impresora para dibujar el laberinto sobre papel,
después resuélvalo (si puede) con un boligrafo. Este pro-
grama es agradable de ver y es apropiado para exhibiciones.
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Programa 15: El laberinto

10
20
30
40
50
60
70
80
o0
100
110
120
130
140
150
170
180
190
200
210
220

230
240
250
260
270
280

FAST

DIM A$(63,43)

FOR A=1TO 63

LET A$(A,1)="2"

LET A$(A,2)="12"

LET A$(A 42)="2"

LET A$(A 43)="2"

NEXT A

FOR A=1TO 43

LET A$(1,A)=""2"

LET A$(2,A)="2"

LET A$(62,A)=""2"

LET A$(63,A)=""2"

NEXT A

SLOW

LET X=4

LET Y=4+2+INT (RND*18)

PLOT X—1,Y

PLOT X—2Y

LET A$(X,Y)="2"

IF A$(X+2,Y)< >"_'"" AND A$(X—2,Y)
<>"_" AND A$(X,Y+2)< >""_" AND
A$(X.Y-2)< >"_" THEN GOTO 400
UNPLOT X,Y

PLOT XY

LET R=INT (RNDx4)

LET C=X+2%(R=0)—2+R=1)

LET D=Y +2%(R=2)—2+(R=3)

IF A$(C.D)< >"'_" THEN GOTO 230



290
300
310
320
340
350
360
370
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
540
550
560
590
600
610
640
650
660
690

El laberinto / 89

LET E=(C+X)/2

LET F=(D+Y)/2

LET A$(C,D)="1"

LET AS$(E,F)="1"

PLOT EF

LET X=C

LET Y=D

GOTO 220

LET A$(X,Y)=""2"

PLOT X,Y

IF A$(X+1,Y)="1" THEN GOTO 500
IF A$(X—1,Y)="1" THEN GOTO 550
IF A$(X,Y+1)="1" THEN GOTO 600
IF A$(X,Y—1)="1" THEN GOTO 650
LET Y=4+2+INT (RND*18)

PLOT 61.,Y

PLOT 62,Y

STOP

LET A$(X+1,Y)="2"

LET X=X+2

GOTO 220

LET A(X—1,Y)="2"

LET X=X-2

GOTO 220

LET AS(X,Y+1)="2"

LET Y=Y+2

GOTO 22¢

LET AS(X,Y—1)="2"

LET Y=Y-2

GOTO 220
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Muertos vivientes

Es usted prisionero de una isla en la que habitan muertos vi-
vientes (zombies) cazadores de hombres (en la pantalla los
zombies son signos +). Su unica esperanza de salvaciéon con-
siste en conducir a los muertos vivientes a los pantanos donde
su aspecto es todavia mas horrible. Son bastante tontos, de
forma que no ven los pantanos hasta que ya es demasiado
tarde. Sin embargo, si le ven a usted y se dirigen hacia su si-
tuacion donde quiera que esté. Cuando le alcanzan, se ava-
lanzan sobre usted y el juego termina. Espere hasta que todos
los zombies se hayan movido antes de introducir su movi-
miento. Para moverse utilice las teclas “5”, “6”, “7” y “8” y
se desplazara en la direccion de las flechas que figuran en di-
chas teclas.




Muertos vivientes / 91

Programa 16: Muertos vivientes

10
20
30
40
50

60

70
80
90
100
110

120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

GOTO 1000

LET Z$=INKEY$

IF-Z$="" THEN GOTO 20

PRINT AT E,F;”Il"

LET E=E+(Z$="6" AND E <20)—(Z$="7" AND
E>1)

LET F=F+(Z$="8" AND F<30)—(Z$="5"" AND
F>1)

PRINT AT E.F;'E3"

FOR A=1TO 20

IF A(A)=0 THEN GOTO 190

PRINT AT A(A),BA); Il

IF ABS (E—A(A))>ABS (F—B(A)) THEN GOTO
140

LET B(A)=B(A)—(B(A)>F)+(B(A) <F)

GOTO 150

LET A(A)=A(A)—(A(A)>E) + (A(A)<E)

PRINT AT A(A),B(A);

IF VAL A$=151 THEN GOTO 210

IF VAL A$=8 THEN LET A(A)=0

IF A(A) THEN PRINT "+

NEXT A

GOTO 20

FOR A=140 TO 191

PRINT AT E,F;CHRS A

NEXT A

STOP
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1000

1010
1020

1030
1040

1050

1060
1070
1080
1090
1100
1110

1120
1130
1140
1150
1160

1170
1180
1190
1200

PRNT ' EEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEEE

2

FOR A=1TO 20

PRNT "EHHNEEEEEEEEEEER
EEEEEEEEEEEEEEEEE
NEXT A

PRNT 'EEEEEEEEEEEEEEE
PP LLEELEEEL
L

LET A$="PEEK (PEEK 16398+ 256+PEEK
16399)"

DIM A(20)

DIM B(20)

LET E=11

LET F=16

FOR A=1TO 30

PRINT AT INT (RND*16)+2,

INT (RND=*27)+2;"E&"

NEXT A

FOR A=1TO 20

LET A(A)=11+INT (RND*9)*SGN(RND — .5)
LET B(A)=16+INT (RND*14) *SGN (RND —.5)
IF A(A)>7 AND A(A)< 15 AND B(A)>11 AND'
B(A)<2¢ THEN GOTO 1140

PRINT AT A(A),B(A);" +"

NEXT A

PRINT AT EF; B}’

GOTO 2¢
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Poker de dados

En esta version del Poker de dados siempre empieza jugando
su computadora Timex Sinclair. Las lineas comprendidas en-
tre la 1000 y la 1070 inicializan las variables y los vectores, en
la linea 1000 se otorga a la cadena A$ el valor “9TJIQKA™.
Las lineas comprendidas entre la 20 y la 40 producen un lan-
zamiento al azar.

El turno de la computadora se controla desde la linea 50 a
la 150 junto con la subrutina comprendida entre la 500 y la
580, donde la computadora decide si desea lanzar algunos
dados de nuevo. Puede anadir un bucle de retardo para dar la
impresién de que la computadora se toma su tiempo para
pensar. "

Las lineas comprendidas entre la 230 y 310 son para el
oponente. Si desea lanzar los dados dos, tres y cuatro de
nuevo, introduzca “234”. Introduzca “0” si no desea lanzar de
nuevo.

Tal vez desee anadir una rutina que le indique quién ha
ganado. Seria en realidad hacer el programa bastante mas
largo y no merece la pena. y

Después de cada juego, la computadora se toma un breve
descanso antes de empezar un nuevo juego.

TS1000 FLAYER
EdoueE@ FaERN
T TR T S REREE
duduul
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Programa 17: Poker de dados

10  GOTO 1000
20 LET A(A)=INT (RND+6)+ 1
30 LET B$(2+A)=AS$(A(A))
49 RETURN
50 FORA=1TO5
60 GOSUB 20
70 LET B(A(A)=B(AA)+1
80 NEXT A
90 PRINT TAB 10;B$
100 PRINT
119 FOR G=1TO 2
120 GOSUB 500
130 PRINT TAB 10:B$
140  PRINT
150 NEXT G
160 PRINT TAB 12;PLAYER”
170 PRINT
180 FORC=1TO 5
190 LET C$(2%C)=A$ (INT (RNDx*6)+1)
200 NEXT C
210 PRINT TAB 10:C$
220 PRINT
239 FOR G=1TO 2
249 INPUT D$
250 IF D$="0" THEN GOTO 30¢
260 FOR C=1 TO LEN D$
270 LET C$(2+VAL D$(C))=AS(INT (RND*6)+1)



280
290
300
310
320
330
340
350
500
510
520
530
535
540
550
560
570
580
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
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NEXT C

PRINT TAB 10;C$

PRINT

NEXT G

FOR A=1 TO 200

NEXT A

cLS

RUN

DIM R(6)

FOR B=1TO 6

IF B(B)<2 THEN LET R(B)=1
NEXT B

DIM B(6)

FOR A=1TO 5

IF R(A(A))=1 THEN GOSUB 20
LET B(A(A)=B(AA) + 1
NEXT A

RETURN

LET A$="EINeLEY"

DIM BS$(10)

DIM A(5)

DIM B(6)

DIM C$(10)

PRINT TAB 13;/TS1000"
PRINT

GOTO 50
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Antimind

Este es un programa para jugar al MASTERMIND, pero en
lugar de que sea usted quien adivine una combinacion elegida
por la computadora, es ésta quien adivinara la combinacion
elegida por usted.

Su cédigo de cuatro digitos debe estar formado por nu-
meros comprendidos entre 1 y 6. Una vez que la computa-
dora haya escrito una combinacion, introduzca su puntuacion
en forma de cadena (por ejemplo, “21” o “03”), siendo el pri-
mer digito el nimero de “muertos” (digito y lugar correctos)
y el segundo el nimero de “heridos” (digito correcto pero en
lugar erréneo).

El programa es bastante lento. Puede tardar hasta 4 mi-
nutos en tomar una decision (aunque esto no es lo mas co-
mun), la mayor parte de las veces tardara alrededor de 1 mi-
nuto. De vez en cuando puede responder en segundos. La
linea 350 es justamente la que controla la respuesta de la
computadora que mas le gustard ver. El programa debe eje-
cutarse siempre en el modo rapido (FAST).

El nicleo del programa estd entre las lineas 240 y 260,
que permiten a la computadora trabajar con los codigos co-
rrespondientes a digitos repetidos, también son importantes
las lineas comprendidas entre la 370 y 400 que aceleran el
programa permitiendo la salida de los bucles. Si pretende en-
ganar, la linea 450 se lo dird. Los bucles cuyas variables de
control son Z, Y, W y X corresponden uno a cada digito del
cédigo. Puede cambiar el programa para tener un codigo con
digitos comprendidos entre uno y nueve. Cambie para ello las
lineas 30, 70, 80, 90 y 100. Sin embargo, de este modo el pro-
grama sera demasiado lento.
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ELCK WHITE
@ @

1.1 1 &
= 2 2 2 1 &
=2 3I 3 3 & 1
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42485 2 1
£ 2 &8 4 = =2
5 2 4 4 4 8
I GUESSED WQUR CQDE IMN 7 TRIES

Programa 18: Antimind

10 PRINT TAB 8;"[EINXSId WHITE"

20 DIM A(10,5)

30 LET Z$="123456123456" (INT (RND*6)+1 TO)
40 LET S=1

50 LET G=1

60 LET Q=1

70 FOR Z=STO 6

80 FORY=STO6

99 FOR X=STO 6

100 FORW=S TO 6

110 LET AG,1)
120 LET AG.2)
130 LET AG,3)
149 LET AG.4)=W

150 IF Q=1 THEN GOTO 290
160 FOR T=1TO G—1

170 LETE=4

180 LET K=A(T,1)

190 LET L=A(T,2)

200 LET M=A(T,3)

210 LET N=A(T,4)

z
Y
X
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220
230
240

250
260
270
280
290

300
310
320
330
340
350
360

370
380
390
400
410
420
430
440
450

FOR P=1TO 4

LET R=AG,P)

LET E=E—-(R<>K AND R<>L AND R<>M
AND R< >N)

NEXT P

LET E=E+9%((Z=K)+(Y=L)+(X=M)+(W=N))
IF E<>A(T,5) THEN GOTO 410

NEXT T

PRINT AT G,0;Z2%(2);"" _",Z8(Y);" _""; Z$(X);
"_"MZ$(W);

INPUT A$

PRINT "_ _";A$(1);""_ _ _ _ _"";A$(2)
LET A(G,5)=VAL A$

LET Q=0

LET G=G+1

IF G=11 THEN PRINT "l GIVE UP";D

IF VAL A$=40 THEN PRINT ,"'| _GUESSED_
YOUR_CODE_IN_",G—-1;" _TRIES";D

IF VAL A$=0 THEN LET S=S+1

IF VAL A$< 10 THEN GOTO 440

IF VAL A$<20 THEN GOTO 430

IF VAL A$<30 THEN GOTO 420

NEXT W

NEXT X

NEXT Y

NEXT Z .

PRINT ,,”/| _THINK_YOU_CHEATED";D
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En esta version de este supuestamente antiguo juego oriental,
tiene que coger un nimero de objetos de entre aquellos que
aparecen en la pantalla, intentando ser el jugador que coja el
ultimo objeto, para ser asi el ganador. Hay un nimero
maximo de objetos que se pueden tomar, en este programa el
maximo puede estar comprendido entre tres y cinco. La com-
putadora fija el maximo en cada juego.

El algoritmo utilizado es muy simple. Se observara en la
linea 180 que si la computadora comprueba que va a perder,
envia el control a la linea 240, donde se resta un nimero
aleatorio de objetos. Posiblemente desee anadir un par de li-
neas para que la computadora cometa deliveradamente algin
error y tener asi alguna posibilidad de ganar. Durante su
turno pulse simplemente la tecla correspondiente al nimero
de objetos que desea retirar.

THERE HRE 285 LEFT, THE #MRXIMuUM
YOouUu CRN TRKE IS S
HOW MANY WILL Yo TaRE”
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Programa 19: Nim

10
20
30
40
50
60
70

80
90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

LET A=INT (RND*12)+20

LET B=INT (RND*3)+3

LET D=B+1

CLS .

IF A=0 THEN PRINT AT 10¢,13;"IlMeIN";Q
GOSUB 260

PRINT AT 10,0;"THERE _ARE _"";A;"" _LEFT, _
THE _MAXIMUM"'

PRINT AT 12,6;"YOU_CAN_TAKE_IS_"B
PRINT AT 14,4;”"HOW_MANY _WILL _YOU _
TAKE?"

IF INKEY$="""THEN GOTO 100

LET C=VAL INKEY$

LET A=A-C

LET N=A

CLS

IF A=0 THEN PRINT AT 1¢,12;"NeNEMeIN"’;Q
GOSUB 260

LET C=0

IF INT (A/D)*D=A THEN GOTO 240

LET A=A—(A—INT (A/D)*D)

PRINT AT 10,12;"I_TOOK_";N—A
FORE=1TO 50

NEXT E

GOTO 40

LET A=A—INT (RND=B)— 1

GOTO 200



260
270
280
290

FORE=1TOA

PRINT 'E3
NEXT E
RETURN

Nim / 101
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Cien

En este juego usted y la computadora se turnan para lanzar
un dado tantas veces como quieran, sumando el resultado a la
puntuacion obtenida hasta el momento.

Sin embargo, si obtiene un uno pierde los puntos conse-
guidos en ese turno. Puede parar cuando lo desee, aseguran-
dose de este modo los puntos obtenidos en ese turno y pa-
sando el dado a la computadora. Gana el primero que llegue
a los 100 puntos.

El algoritmo de decisién de la computadora estd contenido
en la linea 320. La computadora continia lanzando si lleva
mas de 30 puntos de desventaja, también continda si en ese
turno lleva menos de 13 puntos o menos de dos tiradas, asi
como si el oponente tiene mas de 86 puntos. Se parara si ha
conseguido mas de 100 puntos. Pruebe varias estrategias de
este tipo para examinar los resultados que obtiene la compu-
tadora. Para lanzar introduzca “Y” o “N” como respuesta a la
pregunta de la linea 90.

11 0
11 0
23 15
33 29
46 44
59 58

102
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Programa 20: Cien

10 LET A=0
20 LET B=0
30 LETE=0
40 PRINT AT 0.7;"IH¥WNIE:1"; TAB 20, IS
50 LET C=0
60 LET D=0
70 LET F=0
80 LET E=E+1
90 PRINT AT 21,4;"PRESS_Y_TO_ROLL_N_TO_
STOP""
100 LET Z$=INKEY$
110 IF Z$="" THEN GOTO 100
120 PRINTAT214"_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _
130 IF Z$="N" THEN GOTO 210
140 PRINT ATE,9;"_ _"
150 LET G=INT (RND*6)+1
160 IF G=1 THEN GOTO 200
170 LET D=D+G
180 PRINT AT E,9.D
190 GOTO 9¢
200 LET D=0
210 LET B=B+D
220  PRINT AT E,9;B
230 IF B>=100 THEN PRINT AT E+1.7;
d YOU WON He]
240 PRINT AT E23"_ _"
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250
260
270
280
290
300
310
320

330
340
350
360
370
380

LET H=INT (RND+6)+1
LET F=F +1

IF H=1 THEN GOTO 340

LET C=C+H

PRINT AT E,23;C

FOR J=1TO 20

NEXT J

IF B—A—C<30 AND C>13 AND F>2 AND
B<86) OR A+C> =10@ THEN GOTO 350

GOTO 240

LET C=0

LET A=A+C

PRINT AT E,23;A

IF A> =100 THEN PRINT AT E+1,22;"IKe";Q
GOTO 50
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Tic-Tac-Toe

Este es un programa que juega al Tic-Tac-Toe de una forma
muy elaborada y dificil de superar. Puede elegir entre mover
primero o segundo. Sus fichas son las 0 y las de las computa-
dora las X. Espere a que cambie el tablero antes de introdu-
cir su movimiento, para ello introduzca un nimero compren-
dido entre 1 y 9 que debe corresponder a la casilla a la que
quiere mover.

Es de notar el uso que hace este programa de la posibili-
dad del TS1000 de dividir cadenas (lineas desde 20 a 40). Eje-
cute el programa en el modo lento (SLOW). El programa no
dice quién ha ganado, por tanto, debe jugarse hasta el final.

Programa 21: Tic-Tac-Toe

10 GOTO 1000

20 PRINT AT 3,11;A$(1 TO 11)

30 PRINT AT 7,11;A$(13 TO 23)

40 PRINT AT 11,11;A$(25 TO 34)

50 RETURN

60 GOSUB 20

76 IF D=9 THEN GOTO 1000

80 IF D=3 AND (A(1)=1 AND A(9)=1 OR A(3)=1
AND A(7)=1) THEN LET B$=C$

105
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90
95
100
110

120
130
140
150
155
160
165
170
180
190

200
210

220
230
240
250
260
270
280
290
300
310

LET D=D+1
FOR E=—-2 TO 2 STEP 4

FOR A=1TO 3

IF A(Ax3—2)+A(Ax3—1)+A(A*3)=E THEN GOTO
190

IF A(A)+AA+3)+A(A+6)=E THEN GOTO 210
NEXT A

IF A(1)+A(5)+A(9)=E THEN GOTO 230

IF A(3)+A(5)+A(7)=E THEN GOTO 250

NEXT E

FORC=1TO 9

LET B=VAL B$(C)

IF A(B)=0 THEN GOTO 260

NEXT C

LET B=(A*3—2)x(NOT A(A+3—2))+(A*3—1) *
(NOT A(A*3—1))+(A*3)x(NOT A(A*3))

GOTO 260

LET B=Ax* (NOT A(A))+(A+3) * (NOT
A(A+3))+(A+6)+«(NOT A(A+6))

GOTO 260

LET B=(NOT A(1))+5+(NOT A(5))+9+(NOT A(9))
GOTO 260

LET B=3%(NOT A(3))+5+(NOT A(5))+ 7+(NOT A(7))
LET A$(Bx4—2)=""X"

LET A(B)=—1

GOSUB 20

IF D=9 THEN GOTO 1000

LET Z$=INKEYS$

IF Z$=""" THEN GOTO 300



320
330
340
350
1000

1010
1020
1030
1040
1050

1060
1070
1080

1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
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LET A$(VAL Z$+4—2)="0"

LET A(VAL Z$)=1

LET D=D+1

GOTO 60

LETAS="_1_H_ 2> W 3 W_4+_ W _s_N
6l _7_H_s_W_o

LET B$="573914826"

IF RND <.2 THEN LET B$="159378246"

LET C$="431978625"

DIM A(9)

PRINT AT 16,2;”DO_YOU_WANT_TO_GO_
FIRST? __(Y/N)"

LET Y=INKEY$

IF Y$=""" THEN GOTO 1060

PRINT AT 16,2;"

FORA=1TO 6

PRINTAT A=211;/_ _ _H_ W
NEXT A

PRINT AT 511, HHEHNEEEEEENR"
PRINT AT 9,11, HHNHNHNEEEERNE"
LET D=0

IF Y$="Y" THEN GOTO 280

GOTO 60

Otra version

Se presenta a continuacion otra version del Tic-Tac-Toe con
un programa completamente distinto. Es interesante compa-
rar los dos programas.
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Al contrario que sucede con la mayor parte de las ver-
siones de ‘este juego, en ésta es posible ganar a la computa-
dora. Algunos movimientos se realizan instantdneamente,
otros, en cambio, tardan alrededor de diez segundos. La es-
trategia consiste en intentar localizar un movimiento ganador,
si no existe, se comprueba si el oponente tiene esa posibilidad
en el siguiente turno y si se encuentra se bloquea. Si el opo-
nente tampoco puede ganar en el siguiente movimiento, la
computadora movera al azar. El programa reconoce las situa-
ciones en las que alguien ha ganado o se han producido ta-
blas.

Todas las respuestas se detectan utilizando la funcién IN-
KEYS$, por tanto, no es preciso pulsar ENTER. Las res-
puestas deben contener un tnico carédcter. Se le preguntara al
principio si quiere mover primero, de ser asi, pulse “Y”; en
caso contrario, pulse “N”.

Esta figura muestra la disposiciéon de los nimeros corres-
pondientes a las casillas del tablero:

1|2
415
8

A continuacion del listado sigue una explicacion del pro-
grama.

Programa 21A: Tic-Tac-Toe

2 RAND
5 LET X=0

10 DIM B$(9)

12 PRINT AT 0,0;"DO_YOU_WANT_FIRST_GO_

(Y _OR_N)?"

14 LET A$=INKEY$

16 IF A$< >"Y" AND A$< >"N" THEN GOTO 14

18 CLS
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25
30
40
50
60
70
80

85

90
100
110
111
112
114
116
120
130

140
150
160
170
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PRINT AT 5,13, 12883, TAB 13, BB EE
EEE . TaB 13,4880 TAB 13,
EEEEE  TaB 13/7EcE Y

IF A$="N" THEN GOTO 100

PRINT AT 12,12;"YOUR_GO"

LET A$=INKEY$

IF A$<"1"” OR A$>"9" THEN GOTO 40

IF B$ (CODE A$—28)>""_" THEN GOTO 40
LET B$(CODE A$—28)="0"

PRINT AT CODE "I/l I® M ™ b ke bd ' (CODE
A$—28), CODE ""$?)$7)$?)"' (CODE A$—28);B$
(CODE A$—28)

LET A$="000"

GOTO 300

REM *+TS1000 MOVE"’

PRINT AT 12,12, _MY_GO_"

IF B$(5)="_" THEN LET F=5
IF B$(5)="_" THEN GOTO 240
FOR B=1TO 2

LET C$="XO"(B)+"XO"(B)
FOR A=1TO 70 STEP 3

LET A$="15919559135757337512313223145656
446578979898714747117425828558236939669
3"(A TO A+2)

LET D=CODE A$—-28

LET E=CODE A$(2)—28

LET F=CODE A$(3)—28

IF B$(D)+BS$(E)=C$ AND B$(F)="_" THEN
GOTO 249
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180
190
193
195
197
198
200
240
250

260
300

304
307
310

320

NEXT A

NEXT B

LET A$=""
FOR A=1TO 9

IF B$(A)=""_" THEN LET A$=A$+CHRS$ A

NEXT A ..

LET F=CODE A$(INT (RND+LEN A$)+1)

LET B$(F)="X"

PRINT AT CODE " IJ I I I I I e e
(F),CODE "'$?)$7)$?)"'(F); B$(F)

LET A$="XXX"

IFB$ ( TO 3)=A$ OR B$(4 TO 6)=A$ OR

B$(7 TO )=A$ OR B$(1)+BS$(1)+BS$(4)+B$(7)=A$
OR B$(2)+B$(5)+B%$(8)=A$ OR B$(3)+B3$(6)+B$(9)
=A$ OR B$(1)+B$(5)+B$ (9)=A$ OR B$(3)
+B$(5)+B%$(7)=A$ THEN GOTO 320

LET X=X+1

IF X=9 THEN GOTO 350

GOTO (30 AND A$="XXX")+(100 AND
A$="000")

IF A$="000" THEN PRINT AT 12,12;""YOU _
WIN"
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330 IF A$="XXX" THEN PRINT AT 12,12;” _|_WIN_"
340 STOP
350 PRINT AT 12,12;"”A_DRAW"’

Notas al programa

Linea 2: Ejecuta RAND para inicializar la serie de nimeros
aleatorios que se genera.

Linea 5: Inicializa el valor de X que es la variable que
cuenta el nimero de jugadas realizadas y que es util para de-
terminar cuiando se han producido tablas.

Linea 10: Inicializa la variable B$ con 9 espacios. B$ es la
cadena que contiene la situacion del tablero. Los elementos
de la cadena se corresponden con los caracteres que aparecen
en el tablero de la pantalla. Por ejemplo, B$(5) corresponde
a la casilla central del tablero.

Linea 12: Pregunta al jugador quién inicia el juego.

Linea 14: Escudrifia el teclado buscando la respuesta del
oponente.

Linea 16: Continta escudrifiando el tablero hasta que no
se pulse “Y” o “N”.

Linea 18: Borra la pregunta de la pantalla.

Linea 20: Imprime el estado inicial del tablero junto con
los nimeros que indican al jugador las teclas a pulsar para ac-
ceder a cada posicion del tablero.

Linea 25: Si el oponente decide no jugar primero (pul-
sando N), se manda el control a la linea 100 para que mueva
la computadora.

Linea 30: Imprime un mensaje indicando que es el turno
del oponente. ’

Linea 40: Escudrina el teclado buscando el movimiento
del oponente para almacenarlo en AS.

Linea 50: Si A$ no contiene un movimiento valido, es de-
cir si la tecla pulsada no corresponde a un nimero compren-
dido entre uno y nueve, continia escudrinando hasta que se
introduce un movimiento valido.

Linea 60: Si la casilla elegida por el oponente ya‘ contiene
una O o una X se devuelve el control a la linea 40.
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Linea 70: Coloca una O en la casilla elegida por el opo-
nente (situa una O en el elemento correspondiente de la ca-
dena BS$).

Linea 80: Imprime el movimiento. Las coordenadas X e Y
para la instruccion PRINT AT se obtienen aplicando la fun-
cion CODE a unas cadenas apropiadas.

Observese como se usa (CODE A$-28) para decodificar
las cadenas en nimero$ en lugar de usar VAL AS$, la razén es
que CODE AS$-28 es aproximadamente un 50 % mas rapida
que VAL, en este caso no tiene demasiada importancia pero
cuando se esta dentro de un bucle como mas tarde se vera es
un ahorro muy significativo de tiempo.

Linea 85: Almacena tres O en A$ para comprobar en una
rutina si alguien ha ganado. A$ actiia también como una ban-
dera para indicar a la rutina donde volver si el juego no ha-
terminado.

Linea 90: Envia el control a la linea 300 para comprobar
si hay un vencedor o se han producido tablas. ;Por qué no se
utiliza GOSUB? Puede que no se retorne si el juego ha con-
cluido porque alguien ha ganado o se han producido tablas,
por tanto la direccion de retorno se quedaria en la pila y ésta
llegaria a llenarse después de algunos juegos. Si se trabaja
con una maquina con una capacidad de 2K pronto se acabaria
la memoria destinada a la pila y tendria que ejecutar varias
veces seguidas la instruccion RETURN con objeto de descar-
gar la pila. Por este motivo se utiliza GOJO.

Linea 100: Sentencia REM para identificar la parte del
programa donde se genera el movimiento de la computadora.
Si tiene intencién de modificar el programa con objeto de
ahorrar memoria, ésta linea deberia ser la primera en ser bo-
rrada.

Linea 110: Imprime un mensaje indicando que es el turno
de la computadora.

Lineas 111 y 112: Si el centro del tablero esta disponible,
ese sera el movimiento de la computadora. F es una bandera
que indica qué movimiento ha elegido hacer la computadora.
Se utiliza mas tarde en la rutina que imprime el movimiento
de la computadora.
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Lineas desde la 114 a la 190: Se trata de una rutina que
ejecuta un movimiento ganador de la computadora o bloquea
un movimiento ganador del oponente, por este orden y si
existen. Mira el tablero y si localiza dos caracteres idénticos
en una linea actia en consecuencia. Esta busqueda en el ta-
blero para encontrar dos piezas iguales en una linea se realiza
en dos fases, primero se buscan X (posible movimiento gana-
dor de la computadora) y después se buscan O (posible movi-
miento ganador del oponente). En esta bisqueda la variable
C$ indica el caracter que se esta buscando. A$ es una cadena
de tres caracteres, los dos primeros indican las dos casillas
que deben investigarse para buscar caracteres iguales y si el
resultado es positivo el tercer caracter indica donde debe mo-
ver la computadora.

Lineas 140, 150 y 160: Convierte los caracteres de A$ en
nameros. Apréciese que se utiliza CODE AS$-28 en lugar de
VAL AS$ con lo que se gana velocidad. Este procedimiento
solo puede utilizarse con nimeros.

Lineas desde la 193 a la 240: Si no es posible un movi-
miento ganador ni para la computadora ni para el oponente,
la computadora mueve al azar eligiendo una de las casillas no
ocupadas.

Linea 250: Imprime el movimiento.

Linea 260: Es igual que la linea 85 pero inicializa A$ para
las X.

Linea 300: Comprueba si alguien ha ganado y de ser asi
envia el control a la rutina del final del juego.

Linea 304: Incrementa el contador de movimientos. Si
este contador alcanza el valor 9 se han producido tablas o al-
guien ha ganado.

Linea 310: Si el juego no ha concluido se devuelve el con-
trol a donde se realiza el movimiento del oponente o de la
computadora dependiendo de que el valor de A$ sea “O00O”
0 “XXX”.

Lineas desde la 320 a la 350: Imprime el ganador, o si no
lo hay anuncia las tablas.
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Solitario

El objetivo de este juego es que al final s6lo quede una pieza
en el tablero, preferiblemente en el centro. Una pieza se eli-
mina del tablero si se salta por encima de ella con otra pieza.
Para mover una pieza introduzca una cadena de tres carac-
teres, primer y segundo caracteres corresponderan a las coor-
denadas de la pieza que se pretende mover y el tercero indica
el tipo de movimiento que desea de acuerdo con la siguiente
lista:

5-Para mover hacia la izquierda
6-Para mover hacia abajo
7-Para mover hacia arriba
8-Para mover hacia la derecha.

Observara que las flechas correspondientes a las teclas en
las que figuran estos numeros le serviran de recordatorio.

ABCDEFCH ILL HNO

{ SQLITRIRE
F******-«-**-@-«--‘&***F R —
CHF+F 333233433330
HfX 33333 #3333 %3H
THRFIXFIIXFRFFF5T PERS LEFT

J************+*+J

HBCDEFL H I\.ff'. TN



Lineas 500-520: Determinan si hay algun blanco (de
tiro) mas a la izquierda.

Adaptaciones posibles

1. El nimero de armas puede ser aumentado a mas
de tres. Esto significaria que la linea 100 tendria que ser
cambiada, asi como las lineas 300-320.

2. Se podria hacer que las estrellas viajaran mas de
prisa. Esto significaria un cambio en las lineas 170-190.
Para aumentar la velocidad en un factor de 1,5, los si-
guientes cambios podrian ser implementados:

170 LET Y$=X$(1TO 3)
180 LET X$(1TO 29)=(4TO 32)
190 LET X$(30 TO 32)=Y$

3. El numero de disparos puede ser cambiado de
veinte a cualquier otro numero que usted elija.
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Capitulo 17 «R/ICOCHET»
(Fuego de rebote)

e Eljuego

e Programa 17: «KRICOCHET» (Fuego de rebote)
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

En este juego usted estd siendo atacado por bolas de
fotones de alto poder que estan siendo dirigidas hacia
usted por unos agresores intergaldcticos. Usted es el
unico que tiene control de las cinco estaciones terrestres
que quedan. Los agresores no pueden dispararle directa-
mente; se ven obligados a disparar sobre un satélite en
Orbita, desde el cual sus disparos son rebotados hacia
usted.

Siempre que una bola de fotones es rebotada en el
satélite, se dirigira hacia sus cinco estaciones. Es enton-
ces cuando usted puede activar sus escudos defensivos,
con la salvedad de que en ningiin momento puede de-
fender solo una estacidon. Las teclas 1, 2, 3,4 y 5 son
usadas para activar sus defensas. Si tiene éxito, su esta-
cion quedard intacta y acumulara energia adicional re-
presentada por los puntos extra ganados. Si no logra
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defender su estacion a tiempo o defiende una estacion
erronea, entonces la estacion que estaba siendo atacada
sera demolida. Para que funcione su complejo aparato
de defensa, debe mantener al menos dos estaciones in-
tactas. Por esta razon el juego termina cuando solo le
queda una estacion.

Programa 17: «<RICOCHET» (Fuego de rebote)

5 DIMA(5)

10 FORI=5TO 15

20 PRINT AT ,1;"Il"

30 NEXT |

40 PRINT AT 1,10;"1
&

45 LET H=0
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50 PRINT AT 20,10:" 1

—___II
55 LET P=0

60 LET X=INT (RND*5+1)
70 GOSUB X*100+100
75 LET J=(X-1)*5+10
80 FORI=2TO 10
90 PRINT AT |,J;"0O"
100 PRINT AT |J;"_"
110 LET J=J+K
130 NEXT |
150 GOTO 650
200 LET K=-1
210 RETURN
300 LET K=-1.5
310 RETURN
400 LET K=-2
410 RETURN
500 LET K=-2.5
510 RETURN
600 LET K=-3
610 RETURN
650 LET X=INT (RND*5+1)
660 GOSUB X*100+100
670 LET J=2
680 FORI=11TO 19
690 PRINT AT |,J;"O"
700 PRINT AT IJ;"_"

«RICOCHET» (FUEGO DE REBOTE)
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710 LET J=J-K
715 IFINKEY$ < >""THEN GOSUB 850

720 NEXT |

730 PRINT AT 20,(X-1)*5+10,"_"

735 IF A(X)=1 THEN GOTO 810

740 LET H=H+1

745 LET A(X)=1

750 IF H< 4 THEN GOTO 810

760 PRINT AT 12,12 GINEEHENEHS

770 STOP

800 LET P=P+500

810 PRINT AT 21,10;"PUNTUACION=_";P

820 GOTO 60

850 LET Y$=INKEY$

860 IFY$>="1"AND Y$ <="5"THEN GOTO 880
870 GOTO 720

880 IF VAL Y$=X AND A(X)=0 THEN GOTO 800
890 GOTO 720

Puntos de interés

Lineas 60-75: El angulo con el que la bola de fotones
es dirigida se controla en las lineas 60-75.

Lineas 200-610: El desplazamiento de las bolas de
fotones, segin cada uno de los 5 diferentes dngulos, es
controlado en las lineas 200-610. Esta rutina, con ayuda
de la linea 710, también se hace cargo de los angulos de
reflexion.

Lineas 730-745: Estas lineas se encargan de la elimi-
nacion de cualquier estacion demolida y ademas ase-
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guran que las bolas de fotones ya disparadas no causen
mayor dafio.

Lineas 850-890: La rutina de estas lineas chequea si
el escudo protector correcto ha sido activado.
Adaptaciones posibles

Si se dispone de mas de las 2K de memoria, la velo-
cidad a la que las bolas de fotones son disparadas puede
ser cambiada. Modificando las dos siguientes lineas:

80 FORI=2TO 10 STEP 2
Y

680 FORI=11TO 19 STEP 2
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Capitulo 18 LA /NVASION

e Eljuego

o Programa 18: LA INVASION
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

En este juego, cinco tipos diferentes de agresores ga-
lacticos se han agrupado y estdn planeando invadir la
tierra. A fin de lograr su objetivo, envian pequefias na-
ves rastreadoras que recopilan informacion y la devuel-
ven a sus naves nodrizas. En este punto es cuando las
naves rastreadoras se dirigen a la tierra en forma de mi-
siles guiados. Su misidn, como guardian de la tierra, es
atrapar estas naves descendentes y evitar que se estrellen
en centros de poblacidn importantes. A este fin usted
cuenta con un «superapresador» que se puede mover a
izquierda y a derecha: use la tecla 5 para movimiento a
la izquierda y la 8 para desplazamientos a la derecha.
Para movimiento répido, use la tecla H que la proyecta-
ra hacia el hiperespacio.

Si su blanco es acertado, observara que la nave ata-
cante es atrapada por su «apresador»; momento en el que



AP0 O O 0

parte de éste desaparece temporalmente. Si usted falla,
tendrd que pagar con una de las cinco «vidas» que tiene.

Es justo alertarle de que las naves descendentes no
siempre caen en linea recta. Podrian caer por la dere-
cha, por la izquierda o en diagonal. Esto es algo que se
halla bajo completo control de la computadora.

Programa 18: LA INVASION

50 LET W=0
60 LET R$S="EEIMM™ k"
70 LET M=0
80 LETJ=15
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90
100
105
110
120
200
210
220
230
280
300
310
320
330
340
400
410
420
430
435
440
450
460
470
480
490

495

PRINT AT 20,J;"kull”

LET X=INT (RND*28)+2

LET T=INT (RND*5)+1

IF X< 12 THEN GOTO 200

IF X>20 THEN GOTO 300

LET Y=INT (RND*3)+1

IFY=1THEN LET K=0

IFY>1THEN LET K=.5

GOSUB 400

GOTO 100

LET Y=INT (RND*3)+1

IFY=1THEN LET K=0

IFY>1THEN LET K=-5

GOSUB 400

GOTO 100

FORI=1TO 20

PRINT AT [-1,X;"_"

LET X=X+K

PRINT AT |, X;R$(T)

IF INKEYS$ < > ""THEN GOSUB 500
NEXT |

PRINT AT [-1,X;"_"
IFJ=XORJ+1=XTHEN LET W=W+T*100
IFJ<>XANDJ+1 < >XTHEN LET M=M+1
IF M>=6 THEN GOTO 900

PRINT AT 21,7:"PUNTOS=_"'W:"__VIDAS=_":
5-M

RETURN
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500 LET Y$=INKEY$

510 IFY$="5"THEN LET P=—1

520 IFY$="8"THEN LET P=1

525 IF Y$="H"THEN GOTO 580

530 IFJ+P>30 ORJ+P< 1 THEN RETURN

540 PRINT AT 20,J;"__"

550 LET J=J+P

560 PRINT AT 20,J;" K"

570 RETURN

580 PRINT AT 20,J"__"

590 LET J=INT (RND*30)+1

600 GOTO 560

90® PRINT AT 19,12;" |2INEsISNN]V]Se]o)

910 PRINT AT 21,7;"PUNTOS=_"W;"__VIDAS=_";
5-M

Puntos de interés

Lineas 100-120: Estas lineas determinan qué nave
caera hacia la tierra.

Lineas 200-340: Estas lineas establecen al azar el
sendero de la nave nodriza invasora; seria ventajoso que
cayera en la direccion diagonal.

Lineas 460-495: Los aciertos y los fallos son registra-
dos en la subrutina de las lineas 460 a 495.

Lineas 500-600: Se hacen cargo del movimiento del
«apresador», asi como del hiperespacio. La funcion hi-
perespacio coloca a su «apresador» en una localizacion
elegida al azar sobre la parte inferior de la pantalla.

Lineas 900-910: Muestran los resultados finales.
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Adaptaciones posibles

Podria, si lo desea, aumentar los contornos de las 5
diferentes naves descendentes. Esto puede ser realizado
cambiando la linea 60. Sin embargo, este cambio ten-
dria que ser también reflejado en la linea 105.
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Capitulo 19 COMBATE
AEREO

e Eljuego

e Programa 19: COMBATE AEREO
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

Usted es ahora un piloto de un caza a reaccion en
medio del mds desafiante, salvaje y feroz duelo de toda
su carrera. El avion enemigo vuela justo encima de us-
ted y al doble de su velocidad. Podra reconocer al avion
enemigo porque aparecera en la pantalla de color ne-
gro, mientras que el suyo aparecera en la pantalla som-
breado de gris. Cada vez que los reactores se sobrevue-
len, el enemigo intentara acribillar su avion dejandolo
lleno de agujeros. Si usted es rapido, podria derribarle
antes de que €l dispare.

Para disparar use la tecla F. Si usted hace blanco en
el reactor enemigo, éste quedara averiado y se retirara
hacia la parte superior de la pantalla con usted «pisan-
dole los talones». Sin embargo, si usted fuese alcanzado
por el enemigo, su reactor se veria obligado a descender
a un nivel inferior mientras que el enemigo le persigue.



El juego tiene dos desenlaces posibles: o usted logra po-
ner en fuga al enemigo, en cuyo caso usted se convierte
en el «rey de los cielos», o €l se las vale para danar de
forma irreparable su reactor haciéndole aterrizar; en este
ultimo caso, ni que decir tiene que usted pierde el juego.
iA por ellos!

Programa 19: COMBATE AEREO

100 LET E=8

110 LET P=11

120 LET F=3

125 LET X$="___"
130 LET Q=29

135 CLS

140 PRINT AT EF;X$
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150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
275
280
290
300
310
320
330
340
350
360
400
410
420
430
440

PRINT AT E+1,F,X$

PRINT AT P,Q;X$

PRINT AT P+1,0;X$

LET F=F+4

IF F>29 THEN LET F=3

LET Q=Q-2

IFQ<®THEN LET Q=29

PRINT AT E,F;" Mslmlid

PRINT AT E+1,F;" oM.

PRINT AT P,Q;" kediudull *

PRINT AT P+1,Q;" FrEmg "

IF INKEYS$ < >""THEN GOSUB 700
IFF<>QTHEN GOTO 140
PAUSE 10

IF INKEY$="F"THEN GOTO 400
PRINT AT P,Q+1;"+"

PRINT AT P+1,Q+1;"+"

PRINT AT 21,10."VD._HA_SIDO_ACERTADO"
LET P=P+2

LET E=E+2

PAUSE 10

GOSUB 500

GOTO 135

PRINT AT E,F+1;"*"

PRINT AT E+1,F+1;

PRINT AT 21,10;"VD._LE_ACERTO"
LET P=P-2

LET E=E-2
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450 GOSUB 500

460 GOTO 135

500 PAUSE 50

510 IFE< 1 THEN GOTO 550

520 IF P> 19 THEN GOTO 600

530 RETURN

550 PRINT AT 11,3;"LO_LOGRO:_VD._
ES_EL_REY_DE_LOS_CIELOS"

560 PRINT AT E+2,F;"_*_"

570 PRINT AT E+3,F,"_*_"

580 STOP

500 PRINT AT 11,3:"SU_REACTOR_ FUE_
OBLIGADO_A_ATERRIZAR" _

610 PRINT AT P-2,Q"_+_"

620 PRINT AT P-1,Q;"_+_"

630 STOP

700 PRINT AT P—1,Q+1;"*"

710 PRINT AT P-1,Q+1;"_"

720 RETURN

Puntos de interés

Lineas 140-250: Los intrincados movimientos del
reactor son llevados a cabo por las lineas 140 a 250. Es
esta subrutina la que mantiene al caza de la computado-
ra a doble velocidad que el suyo.

Lineas 260-280: Estas lineas determinan si usted es
suficientemente rapido como para acertarle cuando €l le
sobrevuela.

Lineas 310-340: Si su reactor recibiera un disparo
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acertado. usted sera forzado a volar en un nivel inferior.
Esto eventualmente se lleva a cabo en las lineas 310-
340.

Lineas 400-450: Cuando usted le acierte al reactor
de la computadora, éste sera retirado. Este es el papel
que juegan las lineas 400-450.

Lineas 510-630: Determinan si el juego esta termina-
do, y si es asi, quién fue el ganador.

Adaptaciones posibles

Puede, si lo desea, cambiar la velocidad de los reac-
tores (ver las lineas 180, 190, 200 y 210). Cambiando la
linea 275 usted también puede alterar el intervalo de
tiempo asignado para disparar los proyectiles cuando
los reactores se ponen en linea o chocan. La instruccion
PAUSE puede ser utilizada para este cambio.
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Capitulo 20 «SKETCH)
(Esbozo)

e Eljuego

o Programa 20: «SSKETCH» (Esbozo)
e Puntos de interés

e Adaptaciones posibles

El juego

No se deje engariar por la brevedad de este programa.
Pese a que aparente ser tan corto, de hecho utiliza la
mayor parte de la memoria de la T/S 1000, principal-
mente para la construccion de las imagenes mostradas.
La pantalla entera se convierte en su libreta de esbozos.
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