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D M D I u

DESCRIPCION Y 
FUNCIONAMIENTO 

DEL PROGRAMA

1. DESCRIPCION

El program a sim ula el fu n c io ­
nam ien to  de una m áquina t ra ­
gaperras con la ven ta ja  (o in ­
conven ien te ) de que el d inero  
u tilizado  es f ic tic io  y por lo ta n ­
to  no es posib le  perder d inero  
(tam poco  ganar).

Lo p rim ero  que se realiza in ­
te rnam en te  al e jecu ta r d icho  
program a es que se leen de una

sentencia  D A TA  todas aquellas 
com b inac iones que puedan re­
su lta r ganadoras y los co rres ­
pond ien tes  prem ios que por 
e llos se dan.

P oste rio rm ente , se declaran 
un núm ero  de ven tanas (6 en 
concre to ) las cuales pasan a 
describ irse  a con tinuac ión :

* La ve n ta n a  núm ero  1 
(W IN D O W E 1,2 0 ,  60 , 8, 18) es 
la encargada de d ibu ja r la m á­
quina (Colorearla de oscuro).

* La s e g u n d a  v e n ta n a  
(W IN D O W E 2, 24 , 3 2 , 10, 14)

tiene  la fu n c ió n  de d ibu ja r un 
cuadrado donde se presentará 
la prim era com b inac ión  resu l­
ta n te .

* La s igu ien te  (W IN D O W E3, 
3 6 , 4 4 , 10, 14) tiene  la m ism a 
fina lidad  an te rio r sólo que pre ­
senta la segunda com b inac ión  
ob ten ida .

* La c u a r ta  v e n ta n a  
(W IN D O W E 4, 4 8 , 56 , 10, 14) 
m uestra  la ú ltim a  de las co m b i­
naciones u órdenes que se den 
a lo largo del program a.

* La ú ltim a  ven tana que se 
presenta (W IN D O W E6, 2 1 ,5 9 ,  
16, 18) es utilizada para presen-
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ta r el con jun to  de posibles com ­
b inac iones ganadoras con sus 
co rrespond ien tes  prem ios.

La no ta  com ún de todas  es­
ta s  ven tanas de te x to  es el fo r ­
m ato  que poseen: El p rim er nú­
mero corresponde al núm ero de 
ven tana . Los dos s igu ien tes , 
m arcan el rango expresado en 
co lum nas (inicial y fina l respec­
tivam ente). Por ú ltim o, los otros 
dos núm eros de lim itan  la long i­
tu d  de la ven tana en fo rm a  ve r­
tica l (líneas).

La asignación de colores a ca­
da ven tana se realiza con m o ti­
vo  de hacer de estas algo más 
v is to so . Así, la prim era v e n ta ­
na fondo  de co lo r M AG EN TA; 
la tin ta  con que se escrib irá  se­
rá blanca (PENE1, 13). Los 
e fectos de estos cam bios se ha­
cen pa ten tes  al e jecu ta rse  la 
sen tenc ia  de borrado de esa 
ventana (CLSE1). Las ventanas

2 a 4  tendrán  fondo  b lanco 
(PAPERE1, 13) y  tin ta  negra.

Las líneas 1 4 0 -1 6 0  nos 
m uestran  (en la ven tana  6) las 
com b inac iones que pueden re­
su ltar ganadoras y el prem io ob ­
ten id o  en cada caso.

La línea 1 7 0  lim pia la ve n ta ­
na núm ero 5 (la de los com en ­
ta rios ), para so lic ita r una c a n ti­
dad y jugarla . La línea s igu ien ­
te  com prueba que la can tidad  
in troduc ida  con an te rio ridad , 
sea d iv is ib le  por 25  (precio de 
cada partida ). Caso de que no 
fuere  d iv is ib le , se repetiría el 
p roceso, so lic itando  una nueva 
can tidad  para co n tin u a r el ju e ­
go.

En 1 50  se m uestra  el d inero  
a nuestro  favo r que hay para ju ­
gar, a la vez que genera a un pe­
queño p itid o  ind icando  que he­
m os pu lsado la tec la  [ENTER] y 
com ienza el juego.

La línea 2 1 2  es una variab le  
que va a generar un núm ero 
a lea to rio  com prend ido  entre  1 
y  4 . Este será el núm ero de 
vue ltas  que dé el bucle de la lí­
nea 21 5. Esto es, el núm ero  de 
veces que se van a ca lcu la r 
com b inac iones.

El bucle que com ienza en la 
línea 2 2 0  es el que m arca el nú­
m ero de com b inac iones  que 
han de aparecer. Estas se a lm a­
cenan en la variab le  su b in d ica ­
da resu lt (i) y será un núm ero al 
azar com prend ido  en tre  1 y 4.

El sen tido  de la variab le  ci es 
el de tene r en cada m om en to  
prec iso , la co lum na donde han 
de im prim irse  las co m b in a c io ­
nes que se van generando con 
la fó rm ula  result(i) = in t( rn d *4 )  
+  1 (Esto es, tom a  la parte  en­
te ra  de un núm ero que oscila 
entre  0 y 3, sum ándole una un i­
dad, con lo que ob tenem os el
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núm ero en tre  1 y 4). Este va lo r 
que ha sido ca lcu lado  se m ues­
tra , a tra vé s  de la ven tana  c o ­
rrespond ien te  (LOCATEEI + 1, 
Cl, 1), p roduciendo un p itido  in ­
d ica tivo  de que se ha ca lcu lado 
y presentado una com binac ión .

Las líneas 2 6 0 -2 9 5  co n v ie r­
ten  la com b inac ión  ob ten ida  
(que se encuentra  en la variable 
resu lt(i) a su co rrespond ien te  
num érica . Para ello, se m u ltip li­
ca el núm ero  más a la izda. por 
1 0 0 ., El s igu ien te  por 1 0 , y el 
ú ltim o  por 1. Sum ando esas 
cantidades (compara =  com pa­
ra + resu lt (i) * prod) ob tend re ­
m os la com b inac ión  en fo rm a 
num érica  y , de esta m anera, la 
podrem os com para r con las 
com binaciones (numéricas) que 
hay en la variable comb(¡) (com ­
b inaciones) ganadoras.

De 3 0 0  a 3 3 0  se com para la 
com b inac ión  (en fo rm a num éri­

ca) ob ten ida  con todas  y cada 
una de las posib les ganadoras: 
m os trándo lo  en su caso a tra ­
vés de la ven tana  5 y generan ­
do un son ido de fe lic ita c ió n .

Pulsando la tec la  ESC el ju e ­
go se in te rrum pe  esté en la fa ­
se que esté , in ic ia lizando los 
a tribu tos  de pantalla (tin ta , fo n ­
do, e tc .) al estado  orig ina l (lí­
neas 1 0 1 0 , 1 0 2 0 ).

2. FUNCIONAMI­
ENTO

Tras d ibu ja r el esquem a lo 
que va a ser nuestra  m áquina, 
el o rdenador so lic ita  por el te ­
c lado , la in tro d u cc ió n  de una 
can tidad  (d iv is ib le  por 2 5 : 25 , 
50, 100 , 1 50, etc.) que va a ser 
, p rec isam ente , la que se va a 
jugar. En este m om ento  se pre­

sentará  en panta lla  el m ensaje 
PULSE [ENTER] PARA JUGAR. 
Respondiendo a la m ism a co ­
m enzará a sa lir por cada v e n ta ­
na de la m áquina las co m b in a ­
c iones que resu lten en cada 
partida .

Caso de ob tene r un prem io, 
la m áquina lo hará saber m os­
trando  la can tidad  ganada así 
com o haciendo sonar una m ú ­
sica.

Independientem ente de ob te ­
ner, o no, un prem io , se s o lic i­
ta rá  de nuevo la pu lsación de la 
tec la  ENTER o la in tro d u cc ió n  
de una nueva can tidad  de d in e ­
ro (caso de que se nos haya 
te rm inado ).

El p rogram a puede in te rru m ­
pirse en cualquiera de sus fases 
pulsando la tec la  ESC de ten ién ­
dose la e jecuc ión  del m ism o y 
re s ta b le c ie n d o  a tr ib u to s  de 
panta lla .

VARIABLES USADAS EN EL PROGRAMA "TRAGAPERRAS"

-  SU B IN D IC AD AS: - RESULTARES: ra c o lo c a r  la

* Gana (1 5): C anti- * i, j, k: Ind ices pa-
com b.

* prod: Var. auxilia r
dades a ganar por ra re c o r re r  las para ca lcu la r la
c a d a m atrices. co m b in a c ió n  en
com b inac ión . * C a n t: C a n tid a d núm ero.

* Com b (15): Com-
d is p o n ib le  para 
juqar.

* Com para: C om b i­
nación resu ltante .

b inaciones gana­
doras.

* v e c e s : N ú m e ro e x p r e s a d a
veces a buscar num éricam ente .

* Result (3): Com bi- una com b inac ión . * pasa: Indica si ha

nación que resulta * c i: C o lum na de habido com bina-

en cada jugada. cada ven tana  pa- ción ganadora.

h RBM t ftbCA'i’trzKAS , /
2 REM * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * ' * * * * * * ' *
5 DIM g a n a !1 5 ) ,c o m b (1 5 )
10 ON BREAK GOSUB 1010 
15 F0 R i =1 T0 1 5 :READ g a n a ( i ) : NEXT 
17 FOR i - 1  TO lSsREAD co m b <i ) : NEXT 
20 KODE 2

AMSTRAD educativo 23



PROGRAMA 
comentado en

25 REM ------------------ DECLARACION DE LAS VENTANAS
31? WI NDOW£. 1,20,60,3, 18 
40 WIND0WE2,24,32,10,14 
50 WINDQW£3,36,44,10,14 
60 WIND0W£4,48,56,10,14 
70 WIND0WE5,1,80,22,24 
80 WINDOW£6,21,5 9, 16,18
35 REM ......................... ASIGNACION DE COLORES --------
90 BORDER 3sPAPER£0,3:PENE0,0:CLS£0 
100 PAPERE1,8:PENE1,13:CLSE1 
110 POR i=2 TO 4 
120 PAPERO , 13: PENO , 0 s CESO
130 NEXT
135 REM.-........-..............—------ COMBINACIONES GANADORAS —
140 PRINT£6," 444=40, 111=36,222=30,333=26,443=20"
i50 PRINT£6 ’ " 211=18,422=16,133=14,134=12,221=10"
160 PRINT£6 ," 121=08, 124=06,432=04,242=02,132=01"
165 REM ...............-..-------------- COMIENZO DEL JUEGO -----------------
170 CLB£5:INPUTE5,"Introduzca cantidad para jugar <25 Pts. por partida)
180 IF cant MOD 2500 THEN 170 
19E CL8£5:PRINT£5,"PULSE CENTER3 PARA JUBAR";
200 IF cant >0 THEN INPUT£5," ",b$:CLS£5:cant«cant-25:GOTO 210
205 GOTO 170
21 0 LOCATE 1 , 1:: PR I NT » CANT I DAD RESTANTE: "5 cant: SOUND 6,2,5
25 1 REM ------- --------  CALCULO DE LAS COMBINACIONES -- --------------
212 v & c b s = IN T < R N D * 4) +1
215 F O R j = 1 T O v B c e s
220 POR. i = 1 TQ 3
222 IF i = 1 THEN ci=2B
225 IF i=2 THEN ci=40 ELSE ci=52
230 resul t (i-) =INT (RND*4)+1: REM Calcula un valor entre 1 y 4
240 LOCATEO. +1, ci , 1: PRINTO + 1, resul t < i ) : SOUND 1,12,2
245 FOE k=l TO 500:NEXT:REM Bucle de retardo para ver comb.
250 NEXT i,j
255 REM ------------------------ CONVIERTE COMBINACION A UN NUMERO------------------------------
260 FOR i = 1 TO 3
270 IF i = 1 THEN prod = 100
280 IF i=2 THEN prod=10
285 IF i=3 THEN prod=i
290 campara=compara+(result(i >*pr od)
295 NEXT i
297 REM ------------------------- COMPARA COMBINACION CON GANADORAS ------------------------------
300 FOR k=1 TO 15
3Í0 IF compár a=comb < k ) THEN cant=cant+25*gana(k) :pasa=l 
320 IF pasa®1 THEN CLS£5:PRINT£5,"GANA "525*gana(k);" Pts."
325 IF pasa=1 THEN pasa=0:FOR 2=1 TO 500:SOUND 1,2 ,1,12:NEXT
330 NEXT:compara-0:BOTO 190
1010 REM 13:PAPER 0
1020 CLS
1030 END
2000 DATA 40,36,30,26,20,18,16,14,12,10,8,6,4,2,1
2010 DATA 444,111,222,333,443,211,422,133,134,221,121,124,432,242,132

c a n t
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