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DESCRIPCION Y
FUNCIONAMIENTO
DEL PROGRAMA

TRAGAPERRAS

1. DESCRIPCION

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

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

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

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

* La ventana numero 1
(WINDOW(E1, 20, 60, 8, 18) es
la encargada de dibujar la méa-
quina (Colorearla de oscuro).

* La segunda ventana,

(WINDOWE?2, 24, 32, 10, 14)

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

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

¥ La cuarta ventana
(WINDOWE£A4, 48, 56, 10, 14)
muestra la ultima de las combi-
naciones u érdenes que se den
a lo largo del programa.

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

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

La asignacién de colores a ca-
da ventana se realiza con moti-
vo de hacer de estas algo mas
vistoso. Asi, la primera venta-
na fondo de color MAGENTA;
la tinta con que se escribira se-
r& blanca (PENE1, 13). Los
efectos de estos cambios se ha-
cen patentes al ejecutarse la
sentencia de borrado de esa
ventana (CLS£1). Las ventanas

2 a 4 tendrdn fondo blanco
(PAPERE1, 13) y tinta negra.

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

La linea 170 limpia la venta-
na numero 5 (la de los comen-
tarios), para solicitar una canti-
dad y jugarla. La linea siguien-
te comprueba que la cantidad
introducida con anterioridad,
sea divisible por 25 (precio de
cada partida). Caso de que no
fuere divisible, se repetiria el
proceso, solicitando una nueva
cantidad para continuar el jue-
go.
En 150 se muestra el dinero
a nuestro favor que hay para ju-
gar, a la vez que genera a un pe-
quefio pitido indicando que he-
mos pulsado la tecla [ENTER] y
comienza el juego.

La linea 212 es una variable
que va a generar un nuamero
aleatorio comprendido entre 1
y 4. Este serd el nimero de
vueltas que dé el bucle de la li-
nea 215. Esto es, el nimero de
veces que se van a calcular
combinaciones.

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

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

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

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

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

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

2. FUNCIONAMI-
ENTO

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

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

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

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

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

VARIABLES USADAS EN EL PROGRAMA ““TRAGAPERRAS’’

— SUBINDICADAS:

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

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

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

— RESULTARES:
* i, j, k: Indices pa-
ra recorrer las
matrices.
* Cant: Cantidad
disponible para
jugar.
veces: Numero
veces a buscar
una combinacion.
ci: Columna de
cada ventana pa-

ra colocar la
comb.

prod: Var. auxiliar
para calcular la
combinaciéon en
ndmero.
Compara: Combi-
nacion resultante,
expresada
numéricamente.
pasa: Indica si ha
habido combina-
cion ganadora.

1 REM  TRAGAPERRAS

S DIM gana(l8) ,comb (15)
12 ON BREAE GOSUE 1@018@

2@ MODE 2

D REM 3 8O 5 3 K K3 K K R I N

15 FOR i=1 TO 15:READ gana(i) sNEXT
17 FOR i=1 TO 15:READ comb (i) :NEXT

’1"7°/ e
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REM =———w—-———- DECLARACION DE LAS VENTANAS ——~————n -
WINDOWED, 20,68,3,18
WINDOWEZ, 24,332,108, 14
WINDOWES, 36,44, 1@, 14
WINDOWES, 48,54,10, 14
WINDOWES, 1,80, 22,24
WINDOWES, 21,59, 16,18
REM e AGTIGNACION DE COLORES —mmmmmm i

i BORDER Z:PAPERED, 32 PENED, B: CLSED

FAPERLL, B:PENEL, 17: CLSEL
FOR i=2 TO 4

FAFEREL , 13:FENEL , @: CLSE]
NEXT ‘
FEM =i e i COMBINACIONES GANADORAS ———mmm e e e
PRINTEA, " 444=40,111=36,222=30, 333=26, 443=20"
T FRINTEA,"  211=18,422=16,133=14,134=12,221=10"
' PFRINTE4,"  121=08, 124=06, 432=04, 242=02, 132=01"
REM s s i ieoe. COMIENZ O DEL JUEGD === s e o e

CLEES: INFUTES, "Introduzca cantidad para jugar (25 Fts. por partida)
IF cant MOD 254>0 THEN 170

CLELT:FRINTES, "FULSE CENTER] FARA JUGAR";

IF cant>? THEN INFUTES," ",bs$:CLSE£5:cant=cant-25:60T0 210

sOTO 170

LOCATE 1, 1:PRINT "CANTIDAD RESTANTE: "jcant:SOUND 6,2,5

REM oo CALCULD DE LAS COMBINACIONES = m o mom e e

vaces=INT (RND*4) +1

FOR j=1 TO veces

FOR. i=1 T0 3

IF i=1 THEN ci=28

IF i=2 THEN ci=40 ELSE ci=52

result (L) =INT (RND#4) +1:REM Calcula un valor entre 1 y 4
LOCATEERL +1,ci, LiFRINTEI+1,result (i) :SOUND 1,12,2

FOR k=170 S00:NEXT:REM Bucle de retardo para ver comb.
NEXT 349

REM —o——srm—e—e—e CONVIERTE COMBINACION A UN NUMERD —————————————e——
FOR i=1 TO 3

IF i=1 THEN prod=100

IF i=2 THEN proad=10

IF i=3 THEN prod=1

campara=comparat+ (result (i) *prod)

NEXT i

REM oo oo ‘COMFARA COMBINACION CON GANADORAS ——=————mmmm—— e

FOR k=1 TO 15

IF compdra=comb (k) THEN cant=cant+2S*gana(k):pasa=1

IF pasa=1 THEN CLSEE:PRINTES, "GANA ";25%xgana(k) ;" Pts."
IF pasa=1 THEN pasa=@:FOR z=1 TO S@00:SOUND 1,z,1,12:NEXT
NEXT: compara=2:G0T0 190

1212 FEN 17:FAFER @

@ CLS

@ END

@ DATA 4@,36,30,26,20,18,16,14,12,10,8,6,4,2,1

@ DATA 444,111,222,333,443,211,422, 133, 134,221,121,124,432,242, 132

"ycant
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