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Tablones de anuncios

Finalmente nos ocuparemos de las numerosas actividades que se

desarrollan a través de los tablones de anuncios

TABLON DE MI CQMPUTER

El tablon de anuncios tuvo su origen en un club de
ordenadores de Estados Unidos. jEl club decidi6
que el tablon de corcho que estaba utilizando para
colgar los anuncios del club no estaba a la altura de
su imagen de alta tecnologia! Algunos socios deci-
dieron que no seria dificil disenar un sistema de
anuncios mediante llamada telefénica, a través del
cual el club pudiera visualizar la informacién para
sus miembros. Otras facilidades que se pensé que
serian utiles fueron que los socios pudieran inter-
cambiar mensajes, tanto publicos como privados, y
cargar y descargar programas de la biblioteca de
software del club. Habia nacido el tablén de anun-
C10S.

En la actualidad existen centenares de tablones
de anuncios a lo largo y a lo ancho del mundo. Al-
gunos los dirigen clubs y grupos de usuarios, pero la
gra mayoria los llevan aficionados particulares.
Casi todos estos tablones de anuncios estan abier-

tos a cualquiera que desee utilizarlos, y el acceso es
gratuito. Uno simplemente debe marcar el name-
ro, entrar su nombre y responder a unas pocas pre-
guntas relativas a su terminal.

Existen varios sistemas de tablones de anuncios.
Los dos mas comunes son The Bread Board System
(TBBS) y el Central Bulletin Board System
(CBBS). Los sistemas CBBS se intercambian sus
listas de usuarios, de modo que, si usted se registra
en uno, automaticamente se registrara en todos los
otros tablones CBBS. Numerosos tablones funcio-
nan basados en software de diseno casero. En Gran
Bretana el sistema que goza de mayor popularidad
es el tablon TBBS. En la actualidad hay 10 de ellos
en funcionamiento. Los sistemas TBBS estan divi-
didos en cuatro dreas principales: mensajeria gene-
ral, grupos de interés especial (SIG), correo elec-
tronico y transferencia de archivos.

La facihdad de mensajeria general es para men-

(Algin mensaje?

Los tablones de anuncios por
ordenador les ofrecen a los
usuarios diversos servicios,
incluyendo mensajes privados 0
de caracter general, juegos e
informacion técnica y sobre
productos. Su principal objetivo
es constituir un foro a través del
cual los usuarios se comuniquen
con otros que compartan algun
interés comun
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sajes publicos que no estén relacionados ni con un
tema ni con una maquina especificos. Los mensajes
dejados en esta édrea incluyen solicitudes de ayuda
técnica (y, si todo va bien, respuestas de otros usua-
rios), bromas, comentarios sobre maquinas nuevas
y modems, trucos y pistas, noticias del club, infor-
mes sobre libros y revistas y cotilleo en general.
Los grupos de interés especial ofrecen mensajes
publicos sobre maquinas especificas y areas de inte-
rés bien definidas. Los SIG tipicos son BBC,
Tandy, Commodore, CP/M, Modems, ofertas y de-
mandas. Los SIG ofrecidos varian de un tablén a
otro, y si usted quisiera que se estableciera un SIG
nuevo, podria dejar un mensaje para el sysop (sys-
tem operator: operador del sistema) pidiéndole que
abniera uno. Los SIG operan a tenor de la deman-
da: si suscitan interés suficiente, el sysop los man-

tiene.

El correo electrénico, al cual se suele aludir sim-
plemente como E-mail (cotreo E), permite la trans-
mision de mensajes confidenciales entre dos usua-
rnos. Los mensajes enviados a través del correo E
sOlo los pueden leer el autor, el destinatario y el
sysop, manteniéndose la reserva mediante contra-
senas. Cuando uno se registra, por lo general se le
pide que elija una contrasena. Esta se almacena
junto con su nombre y le seré solicitada cada vez
que se conecte con el sistema.

El area de transferencia de archivos permite que
los usuarios intercambien software de dominio pu-
blico. Esta diseniado para personas que han escrito
un programa en BASIC y desean compartirlo con
otros usuarios. Usted no cobrara ningin dinero por
ceder sus programas, ni tampoco se le cobrara nin-
guna cantidad por acceder a las contribuciones
efectuadas por otras personas. Al igual que los
SIG, esta area normalmente esté dividida por tipos
de maquina. Por consiguiente, se le preguntara qué
ordenador posee y se le ofrecera luego un meni de
programas para esa maquina.

Existen otras facilidades que también varian de
un tablon a otro; p. ej., TBBS London ejecuta un
juego Diplomacy electrénico, y TBBS Nottingham
posee un juego de aventuras en tiempo real. La

Conectando

Una vez que haya conectado con un tablén,
encontrara que la mayoria de las cosas son
autoexplicativas; he aqui algunas utiles pistas:

e Compruebe con atencion el horario de servicio.
A los principales tablones se puede acceder durante
las 24 horas, pero otros s6lo estan disponibles
durante un periodo limitado. En caso de duda,

llame durante las horas del dia. Algunos tablones
operan con “doble llamada”: deje que el teléfono
suene una vez, cuelgue y vuelva a llamar.

e Asegurese de que su terminal esté preparado
antes de llamar. La mayoria de los sistemas
cuelgan automaticamente si no reciben un tono de
portadora dentro de los cinco segundos después de
haber respondido. Algunos tablones tardan méas en
contestar que otros, y si la llamada anterior acaba
de terminar, el sistema puede que tarde hasta tres
minutos antes de reciclarse y quedar listo para la
siguiente llamada.

e Esté preparado para escuchar una voz humana;

mayoria de los tablones disponen de un mensaje de
presentacion para los usuarios nuevos, que se les
ofrece automéaticamente a éstos cuando se conectan
por primera vez, la informacién adicional suele in-
cluirse en archivos <|> (informacién).

Datos para comunicaciones de “Mi Computer”

Tablones de anuncios
Numero de teléfono Ver lista
(datos)
Numero de teléfono No asignado
(preguntas)
Costo Gratuito
Horario de servicio  Variable
Velocidad (baudies) 300/300 (también 1200/75)
| Paridad Ninguna
Bits de datos 8
Bits de final 1
Para obtenerayuda Generalmente <|>nfo
Para desconectar Generalmente <G>oo0dbye
:Correo electrénico? Si
:{Mensajeria publica? Si
¢Software comercial? No
' iSoftware gratuite? Si |
Tablones en funciones

Los tablones de anuncios suelen aparecery

' desaparecer, de modo que no tendria sentido

. presentar una lista completa. Los ejemplos
britanicos que incluimos es probable que funcionen
durante algun tiempo

" Tabn [ Woras | _Toltons _
TBSLondon | 24 {01040 940 _

Walbox 80 Uverpoo | 240514268924 _

The Blandford Board | 24 |0258-54494
CBBS Surrey 24 04826-25174

hasta los tablones de 24 horas necesitan un
mantenimiento diario. Al sysop le resultara muy
molesto responder y escuchar que quien llamaba
ha colgado porque esperaba un tono de portadora.
Limitese a preguntar si el tablon esta disponible.

e Si el nimero da ocupado, siga probando. La
mayoria de los usuarios se limitan de 15 a 30
minutos por llamada, y los tablones con mayor
afluencia poseen sélo unos pocos minutos entre
llamada y Ilamada.

e Cuando establezca conexion, no emplee un
nombre falso sin avisar al sysop. No deje mensajes
que puedan resultar ofensivos a algunos usuarios;
si lo hace, quiza la préxima vez que llame se
encuentre con que el sysop ha borrado su nombre
de la lista. Para desanimar a los bromistas,
muchos sistemas no le permitiran utilizar por
completo el tablon durante su primera llamada
(sdlo se le permitira, p. ej., acceder a la lectura).
Normalmente al dia siguiente tendra un mejor
acceso si utiliza la facilidad <N> (nuevo usuario) o
<R> (registro).

....-I..'.h -



Sesion de muestra en un tablon de anuncios

Bien venido al Blandford Board <M?> Correo-privado y confidencial

L g <E> Salir del area de mensajes
Abierto todos [0S dias 1as 24 N0ras @—— ces: ODIERET <G> Goodbye para terminar

CCITT a 300 baudios £

8 Bits - sin paridad - 1 de final [/~ Instruccion: r

Miembrode A.F.P.A.S. Pulse P (detenerse), S (parar), N (saltar al sig. msj)

<F> Adelante o R atras multiple

Nombre? Mi Computer ‘
el gl s o <N> Nuevos mensajes

Apellido? td. Delta A TS S T WA W Sasrs <M> Mensajes marcados

Llamando desde (ciudad)? Barcelona | . mulimente se nucde saliar ol tevior mner desende <S> Recuperacion selectiva
| Luego se le prde que se conecte entrando su | <|> Mensaje(s) individual(es)

TBBS saluda a M| COMPUTER (| nombre v apethido, v la ciudad desde donde llama <A> Abortar recuperacion

ED. DELTA Mr——— T — /

que llama desde Barcelona

o " — —

s - Cual?s
El tablon hace que ratifique esta
informacion, puesto que podria haber dos

usuarios con el mismo numhre-:

Correcto s

Seleccione <F> de, <To> parao <S> temas
Entrar texto a seleccionar por la palabra:
Commodore

Anchura del terminal (10-132)? 52

<A>TRS-100 <B>TRS-1/34  <C> APPLE e 1;;111 Responder a opcion msj (S/N)? s
<D> ATARI <E> IBM-PC <F> OSBORNE L e e
<G> BBC <H> APRICOT <> COMMODORE 64 @ 500" 1011 e

P cW 1 yn ¢ Msj£: 3330 *OPEN*

P 'jt art
u““l \n J“”ﬂ ‘ ta‘ lu’u cwé / 07/11/84 20:07:09 (Leido 14 veces)
‘ De: NORM PHILLIPS

Para: CUALQUIER USUARIO DE
COMMODORE 64

Tema: COMMODORE GEN: COMO NUEVO
USUARIO DE ESTE SISTEMA AGRADECERIA LA

Entre la letra de su terminal, 0 <CR> : <CR>

Su terminal, imprime minusculas? s

| ' - b | IRARRNRARIRRT
Su terminal, necesita saltos de linea (LF)? S i R - | AYUDA QUE ALGUIEN PUEDA OFRECERME
Cuantos nulls (1-50)? O Si su "'r"_""“' no esta incluido, PARA APROVECHAR EL SISTEMA AL MAXIMO
- pulse <CR>: CON M| COMMODORE. TAMBIEN ME
| ——— e e INTERESARIA SABER S| HAY ALGUN OTRO
THe BRGING Sow Ol <. USUARIO EN MI AREA LOCAL. Y SI AS| FUERA,
Mi ¢ 1C Dfﬂfi QU 213 1ina ~. ) ?
{N) reg_ de nuevo usuario Te COnex ones | ;}lr-ih W‘J r | f--\-"-'”iif”_‘fﬂd {}ri‘fti ac 1 Jm,dc‘ Y {.PODR'A PONERSE EN CONTACTO CONMIGO
. Do B, T T i e CVILal Que otfrac nae. ¢
<02 wwmcios O Jll;ﬁ >2IES dingidos uta?r_ftﬂ *{'Juzh :”.'rf”.“r'n“h ean | ,
<M> seccion de mensajeria |O/ _ ﬁ-’”;“v ON acerca del sistema ‘g_ °¢ [€ Ofrezca <N> Sig msj, <R> Responder, 0 <S> stop? R
vl | 7~ a _4{‘:.’" NENCA1D v ~s IV s » ] 0 Nnfr - e pa—
<U> area de utilidades | “1158J€ y se le ofrece el me 110rma si ha,
<|> inf | Lo e < HENU ae aperty;
informacion T r— | . K3 _
<C> charlar con sysop | Usted no esta autorizado para escribir mensajes
: A en este tablon
<G> goodbye para terminar o —
/Ixx' Y asi sucesitvamente. Se le ensenan 1odos c'.f”-
lnstmccion: m ‘Q?J }?:”Hli:'; il liriaf-_i,n;f *:. [ :t rr{ , u!;i_ﬂ:fr *:f‘r:::'r & EI mSj tiene I’ESDUEStaS. |35 Iee ahora (SZN) n
— (ara sail ;FI'I‘,” & s {1 AN (O]) NI) LA -
. gl iR L has paries del tablero. 1unto con '[" (e
Seccion de mensajeria | pause” v <CR> para recomenzar
O ——————————— P —— E— ——— Al principio de cada llamada usted esta en
<0> Abrir area de mensajes - condiciones de acceder a todos los tablones
<M> Correo-privado y confidencial combinados. Puede activar el estado de activacion

de un tablén pulsando la tecla que se indica en el
menu de abajo. Los tablones que no se incluyan

<S> SIGs de interés especial 0-+ En la mayoria de los tab]
<B> Ordens. Blandford (Os House) |

i Primera vez ar tod | SRy .
<U> Area de utilidades lectura, Ung ye. Y Probable tener aoee..s.eMa. La como activos no le visualizaran mensajes
<E> Salida de seccion mensajeria mensajer;a- echo esto, pase a3} meny dZO'O -

Tablones combinados activos: Ofertas y
demandas, TRS-80, BBC, APPLE, MODEMS,
ATARI, C'64

<A> Ofertas y demandas <B> TRS-80

Instruccion: o

Abrir area de mensajes <C> BBC <D> APPLE

S ———— | <E> MODEMS <F> ATARI

<Q> Expl. rapida de cabeceras de mensajes <G> C'64 <CR> para salir 5
<R> Leer mensajes i

<L> Dejar un mensaje | fsta €3 S

”\ Cual?
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Opciones de pantalla

El calendario MacProject, que
vemos aqui como la ventana
superior de la pantalla de un
Macintosh, permite entrar la
cantidad de horas y de dias de
trabajo en los cuales se pretende
completar el proyecto, ademas
de tener en cuenta los dias de
vacaciones, los fines de semana
y otras consideraciones
especiales. Debajo del mismo
esta la hoja Cash Flow, que lleva
\a cuenta actualizada de los

gastos del proyecto

1464

lan McKinnell

El camino critico

Gracias a “MacProject”, hasta quienes carezcan de aptitudes
graficas podran preparar un plan de proyecto pulcro y asequible

El analisis del camino critico (CPA: critical path
analysis) es una poderosa herramienta de direccion
de proyectos, que cumple con la definicion del
Longman dictionary of business English (1982),
segun la cual un proyecto “se divide en diversas eta-
pas separadas, cada una de las cuales se representa
en una grafica mediante una flecha que posee un
valor de tiempo. El resultado es una serie de cade-
nas paralelas que se unen en ciertos puntos. La ca-
dena que lleva el mayor tiempo es el camino critico,
porque determina la duracion total del trabajo. La
grafica muestra los puntos en los que se necesitaran
diversos materiales, herramientas, etc., cuiando
debe iniciarse y terminarse cada etapa y por
quién’.

Se han efectuado intentos por producir progra-
mas CPA para ordenadores, pero, puesto que una
red CPA es basicamente un concepto grafico, las
dificultades propias de dibujar y redibujar una red
cada vez que se entra nueva informacion han disua-
dido al programador, y los programas tienden a ser
basados en texto y mas bien complejos. Esto es
contraproducente: el objetivo primordial de una
red CPA es representar una secuencia de acciones
compleja de una forma que sea inmediatamente ac-
cesible. Hasta ahora los programa CPA basados en
ordenador han tendido a complicar el resultado en
vez de simplificarlo.

El Apple Macintosh, basado en graficos, es par-
ticularmente idoneo para esta clase de trabajo, y
MacProject hace que la creacion de una red (o
“grafica de proyecto”, como la denomina el progra-
ma) resulte tan sencilla que efectivamente simplifi-
ca la direccion de un proyecto. Las fechas y las
horas se pueden cambiar a voluntad y ello compor-
ta un nuevo calculo instantaneo de los tiempos tota-
les del proyecto; se pueden insertar nuevas tareas y
suprimir las redundantes, y se pueden asignar, con-
trolar y reasignar recursos, todo ello en un tiempo
no superior al que lleva ubicar el raton del Macin-

tosh y esperar que el Mac traiga la rutina necesaria
del disco.

El manual, claro y conciso, alude al sencillo
ejemplo de una barbacoa familiar para ilustrar el
concepto basico, dividiendo el proyecto en cinco ta-
reas:

PREPARAR UNA ENSALADA
TENDER LA MESA
ENCENDER EL FUEGO
COCER EL ARROZ

ASAR LA CARNE

que conducen al fin del proyecto:
CENAR

La mayor parte de las tareas se pueden efectuar de
forma concurrente, pero es imposible asar (al gril)
la carne hasta que no se haya encendido el fuego,
de modo que el camino critico va desde “encender
el fuego”, pasando por “asar la carne” hasta
“cenar”. Si se tarda en encender el fuego, entonces
se demorara la cena, aun cuando se hayan comple-
tado a tiempo las otras tareas. Del mismo modo, si
la persona encargada de preparar la ensalada llega
tarde, la elaboracion de la ensalada podria volverse
critica y los hambrientos comensales tendrian que
esperar a la condimentacion de la ensalada (y la
carne se enfriaria, se quemaria o incluso se arrui-
naria).

Los mismos principios que han sido validos para
preparar una barbacoa se pueden aplicar a cual-
quier proyecto, desde organizar un congreso em-
presanal hasta construir una refineria de petréleo.

Los casilleros de las tareas de la grafica se di-
bujan desplazando el patr6n. Cuando se inicia la
preparacion de la grafica, éstos se fechan a partir
del 2 de enero, pero se pueden cambiar las fechas,
ya sea eligiendo una nueva o bien, si existe un limi-
te de tiempo, eligiendo una fecha de finalizacion.
Una vez creado el primer casillero, se pueden unir
al mismo otros casilleros del mismo tamano despla-
zando al raton desde el casillero anterior hasta la
posicion deseada. Pulsando el botén del ratén den-
tro de un casillero se pueden entrar las etiquetas de
las tareas; el programa centra el texto de forma au-
tomatica dentro del espacio disponible. Los casille-
ros se pueden ensanchar pulsando el botén del
raton en el margen, visualizindose entonces ocho
tamanos. Desplazando el cursor hasta uno de ellos
e inclinando el ratén, se modificara el tamano. Des-
plazando el cursor hasta el margen pero no hasta
un tamano, y moviendo el ratén, el casillero se
puede trasladar por la grifica.

Para asegurar una grafica elegante y bien cuadra-
da, se debe seleccionar INVISIBLE GRID (cuadricula
invisible) de la opcién del mena LAYOUT antes de
dibujar el casillero de la primera tarea. Entonces
todos los casilleros se alinearan con exactitud.



Cuando se ha etiquetado un casillero, se puede
entrar TASK INFO desde el elemento apropiado del
mend. Esta permite entrar la hora (en dias, minu-
tos, semanas o lo que fuere) y recursos, que pueden
ser personas o suministros. Asimismo, en la gréfica
principal se pueden visualizar hasta cuatro elemen-
tos de informacion alrededor de cada casillero de
tareas: Resource (recurso), o Earliest Start (inicio
mas temprano) arriba a la izquierda; Duration, Re-
source o Earliest Finish (duracién, recurso o termina-
cion mas temprana) arriba a la derecha; Latest Start,
Fixed Cost o Resource (inicio mas tardio, costo fijo o
recurso) abajo a la izquierda; y Latest Finish, Fixed
Income o Resource (terminacion mas tardia, ingreso
f1)o o recurso) abajo a la derecha. Una vez comple-
tada la grafica del procedimiento, el camino critico
se indica con una linea mas gruesa y los caminos no
criticos mediante lineas mas débiles.

Mientras tanto, sin que el usuario haya empren-
dido ninguna otra accién, se han preparado una
serie de graficas de analisis. RESOURE IMELINE vi-
sualiza una grafica de barras que muestra como se
han asignado los recursos. TASK TIMELINE es simi-
lar, pero lista las tareas en vez de los recursos (0
personal) asignados a cada una. En color gris se
indica el “tiempo de margen” (la diferencia entre el
tiempo de finalizacion mas temprano y el mas tar-
dio, durante el cual se puede completar la tarea sin
demorar el proyecto total). PROJECT TABLE produ-
ce una tabla de todas las tareas, mostrando las ta-
reas criticas en negrita y visualizando la cantidad de
dias asignados, inicio y finalizacién mas tempranos,
INICIO y terminacién mas tardios, costos fijos, costo
de recursos, ingresos fijos y nombres de recursos

Recorrido del nuevo

producto: otono
de 1985
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Las tareas marcadas con
unalineqdeoonexldndébil
poseen tiempo de margen.
Una demora aqui no retrasaria
la finalizacion del proyecto
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para cada uno. Hay tres tablas que relacionan los
costos, explicindose por si solos los fines de cada
una: TASK COST ENTRY (entrada de costos de ta-
reas), RESOURCE COST ENTRY (entrada de costos de
recursos) y CASH FLOW TABLE (tabla de movimiento
de caja).

Desde la opcién LAYOUT (trazado) del mend se
puede reflejar un diagrama esquematico de toda la
grafica (sin texto explicativo) o modificar las di-
mensiones de ésta. Si se ha suprimido una cantidad
de casilleros al final de un diagrama, el espacio
vacio se seguira viendo y esta opcion permite con-
densar la gréifica adecuadamente.

MacProject es una eficaz implementacién de los
principios del andlisis del camino critico, que se le
explican al lector profano en un lenguaje claro y
facil de comprender, sin emplear la jerga (el CPA
ni siquiera se menciona). Las capacidades para gra-
ficos del Macintosh se utilizan al maximo y de
modo tal que resulta dificil imaginar que pueda
salir al mercado una implementacion similar para
cualquier otra maquina. Es poco probable, por su-
puesto, que un usuario se sienta tan atraido por la
sofisticacion del software como para adquirir el or-
denador para ese solo uso.

El camino critico (con lineas
gruesas) contiene tareas sin
tiempo de margen

Ejemplo practico |
Esta grafica del MacProject

muestra un recorrido por
diversas ciudades en las que una
determinada empresa se
encuentra promocionando un
nuevo producto. Al proporcionar
una relacion visual del viaje,
MacProject hace mds expedita y
sencilla la asignacion de
personal y tiempo al proyecto

Los hitos sefialan lugares en
donde todas las variables
convergen en un unico punto.
En este caso, solo estan
senalados con hitos los
puntos de comienzo y de final.
Las fechas para el proyecto se
calculan en relacion a fechas
asignadas a los hitos
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Blaise Pascal (1623-1662)
Matematico, cientificoy
fildsofo, Blaise Pascal disefid en
1642 la primera calculadora
mecanica del mundo. El
lenguaje PASCAL recibid su
nombre como homenaje a su
contribucion a la ciencia
informatica
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Un profesor severo

Comenzamos una serie dedicada al PAscAL, el mas prestigioso de
los lenguajes de programacion de alto nivel

El lenguaje de programacién PASCAL lo invento el
profesor Niklaus Wirth, de Zurich, aproximada-
mente en 1970. Debe su nombre al matematico
francés del siglo xvi Blaise Pascal, quien inventara
la primera calculadora de cuatro operaciones. El
lenguaje pascaL se vio influido fundamentalmente
por el ALGOL 60 y fue una réplica directa de Wirth al
complejo y enorme ALGOL 68. Wirth pretendio que
el PASCAL:

® Permitiera la expresion exacta de conceptos y es-
tructuras de programacion.

® Demostrara que un lenguaje pequeno e inde-
pendiente de la maquina, con un conjunto de
datos, sentencias y estructuracion de programa, se
podia utilizar como una herramienta para resolver
problemas de caracter general.

e Contribuyera a profundizar en los métodos de
organizar programas extensos y dingir proyectos
de software complejos con firmeza y segurnidad.

e Tuviera amplias capacidades para verificacion de
errores, especialmente durante la compilacion, mi-
nimizando, por consiguiente, los errores de progra-
macién y proporcionando un vehiculo excelente
para ensenar programacion de ordenadores.

® Se pudiera implementar eficazmente en mi-
croordenadores.

Todos los objetivos de diseno se han cubierto con
gran éxito: un pequeno compilador de PASCAL
ocupa tipicamente 24 K y es dos veces mas eficaz
que el FORTRAN (notable por su velocidad). Aunque
el PASCAL posee un vocabulario pequeno y es facil
de aprender (posee s6lo 35 palabras “clave™ o “re-
servadas”, frente al mas de un centenar que poseen
la mayoria de las variantes del BASIC), es, no obs-
tante, mucho mas eficaz y, mas importante auan,
mucho mas expresivo tanto en la forma en que se
pueden escribir los algoritmos como en la facihdad
con que se pueden describir los datos de forma sim-
ple y coherente, independientemente de lo com-
plejos que puedan ser.

Tal vez la mayor ventaja del pascAL sea el hecho
de que proporciona una forma simple y coherente
de expresar algoritmos sumamente potentes. Mas
que ninguna otra cosa, lo que influye mas directa-
mente en la sencillez con la cual podemos resolver
los problemas informaticos es la forma en que uno
piensa en los mismos. La natural libertad de expre-
sion del pascAL significa que el lenguaje es una ma-
ravillosa herramienta para resolver problemas, en
vez de ser parte del propio problema. El lenguaje
posee, asimismo, muchas otras ventajas. El PASCAL
es un lenguaje compilado, lo que significa no sélo
que los programas se ejecutan muchas veces mas
rapido, sino que el texto del programa fuente y el
intérprete del lenguaje no ocupan una preciosa me-
moria: todo lo que se necesita es el codigo “objeto™
compilado.

La filosofia global del lenguaje es proteger al
programador de su propia torpeza e impedir abso-
lutamente que funcione un programa plagado de
errores. Esto puede parecer muy extrafio a primera
vista, particularmente para los programadores de
BasiC. En Basic, sin embargo, es frecuente que
cuanto mas rapido conseguimos ejecutar un progra-
ma, mas tiempo pasa hasta que conseguimos hacer-
lo funcionar correctamente.

De hecho, en especial para un programa largo,
programar en PASCAL es mucho mas facil que pro-
gramar en BASIC. En algunas ocasiones se dice que
el PASCAL es un “profesor severo” y, aunque a veces
esto se plantea como una critica, de hecho eviden-
cia la excelencia de la capacidad de diagnostico e
informe de errores del PASCAL. A veces necesitamos
una bofetada para recordar que escribir programas
robustos libres de errores exige concentracion y
cuidado. Al fin y al cabo, estas disciplinas impues-
tas no son mas que las que se requieren para orga-
nizar con eficacia y seguridad cualquier programa.
La resultante reduccion del tiempo invertido para
depurar programas que “ya casi funcionan” es una
verdadera ventaja. En resumen, el PASCAL ayuda a
hallar soluciones: no forma parte del problema en
si mismo.

Para el programador que llega al pascaL desde el
BASIC, la diferencia mas llamativa de los programas
en PASCAL, de cualquier tamano, es la abundancia
de definiciones y declaraciones de aspecto peculiar
que parecen tener poco sentido, cuando no ser
completamente indtiles. El primer palmo y medio
del fuente de cualquier programa largo en PASCAL
parece realmente no hacer nada. Ello se debe en
parte a que, si bien uno efectivamente puede anadir
al lenguaje sus propias palabras, hay que hacerlo
antes de utilizarlas, para que el PASCAL pueda com-
prender lo que significan. Por consiguiente, mien-
tras que en BASIC primero s€ enuncia un programa
(empleando sentencias como GOSUB 5000) y las
subrutinas se definen después del programa princi-
pal, el pascAL permite que usted defina instruccio-
nes nuevas tales como Limpiar-Pantalla o Pausa (de
tantos segundos) al principio del programa y utili-
zarlas después en el procedimiento principal. Por
ejemplo:

begin

LimpiarPantalla;
Escribir (“Hola!”);
Pausa (3);

...61C.

El pascAL propicia un enfoque metédico, pero muy
practico, a la programacién de ordenadores. Pre-
senta al usuario una vision conceptualizada, de muy
alto nivel, de lo que es un sistema informético, de
modo que los datos y los procesos se pueden definir
y expresar de una forma légica y natural. Ello ase-




gura un elevado nivel de portabilidad y seguridad
implicitas, y tanto la deteccién como el diagnostico
de errores son excelentes. En general, el pascaL ha
ejercido sobre los otros lenguajes de ordenador (y
sobre el diseno del software) una influencia mayor
que cualquier otro lenguaje de programacion.

Nuestro diagrama, que ilustra la genealogia de
los lenguajes de alto nivel, refleja solamente las in-
fluencias mas importantes de la mayoria de los len-
guajes imperativos compilados importantes, y por
ello no incluye el Lisp, el PROLOG ni ningtin otro len-
guaje funcional. Tampoco incluye al FORTH, jpor-
que es practicamente inclasificable! La corriente
principal de influencia comienza con el ALGOL 60, y
casi no existe ningun lenguaje moderno, de ningu-
na clase, que no haya derivado, ya sea directa o
indirectamente, del pascaL. Esto a su vez significa
que contar con un conocimiento profundo del pas-
CAL sera una enorme ventaja para entender los len-
guajes de la proxima década, com el MoDULA-2, el
OCCAM O €l ADA.

Ademas de utilizarse con profusién en la ense-
nanza, el pascaL ha sido ampliamente adoptado
para muchas aplicaciones comerciales y de siste-
mas. Se lo ha utilizado para escribir software tan
diverso como paquetes financieros y compiladores
de lenguajes. El p-system, el famoso sistema opera-
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tivo portatil disenado en la UCSD (University of
California at San Diego) a finales de los anos seten-
ta, se desarroll6 y se escribié en pascaL. El softwa-
re para el Lisa y el Macintosh de Apple, incluyendo
sus sistemas operativos, se escribi6 fundamental-
mente ya sea en PASCAL, O en su derivado, el CLAS-
CAL. Muchos miles de programadores profesionales
se formaron con el PASCAL, ya sea en el DEC o el
VAX de la Universidad o, posiblemente, en un
Apple 1l ejecutando la version del p-system deno-
minada pAsCAL Apple. En la actualidad se puede
encontrar a miembros del equipo UCSD original
escribiendo afanosamente compiladores de Mopu-
LA-2 u otros sistemas y software de aplicaciones
para muchas de las principales empresas de softwa-
re: todo ello en PASCAL 0 un derivado.

Lo mas notable de este fendmeno es el hecho de
que ha sucedido a pesar de la méas absoluta carencia
de patrocinamiento por parte de los representantes
de los mas importantes intereses comerciales. El
PASCAL triunfa por sus propios méritos y no porque
ninguno de los grandes fabricantes haya invertido
algo en venderlo. Nuestra serie de programacion
en PASCAL se concentrara en el lenguaje estandar
(1s0 pAscAL), pero cuando se requieran graficos o

-llamadas al sistema operativo se ofreceran ejem-

plos especificos para algunas maquinas.

4 1954-1957 FORTRAN Genealogia de los lenguajes imperativos de alto nivel
(FORmula Tﬂm‘ ) (1954_ 1982 )
1955 Cwrpupdestorimimis | EORTRAN
6 tiempo favorito de cientificos
7 e mm para proceso |
numérico y de matrices |
8 I 1958-1960 ALcoL 60 ,
9  1959-1960 cosoL | o
06 Smmmtame [ COBOL AU, o0
EI mas comun para | | 2 SRS S
' tratamiento de archivos y L | | ] T

/  grandes aplicaciones de

v

todos los
contratos del gobiernc

I
3 Procesodedalos  1963-1964 1 ; PL/1 E 1963-1968 ALGoL 68
(Programming Language 1) | g
4 Fue un intento por integrar los | mmmmw
tres lenguajes anteriores aLo0L, definids
19665 J ALGOL 68 motemiticements por una
7 cientificos de ordenadores
8 1968-1971 PascaL P
9 Un lenguaje para fines 54 |
generales bien estructurado, | | -
1970 pequefioy portatil, disefiado | | v
para ser potente y eficaz a | | 1969 scri (Basic Combined
1 pesar de su simplicidad | BCPL Programming Language)
> | | Lenguaje (britanico) de
| L )] mucho éxito que conjuga la
5 f | | estructura del ALGOL con |a
4 ' | eficacia y el acceso a nivel
| i | maquina del ensamblador
1975 Concurrent Pascal J | | :. | 1974-1:21:‘
6 1975 Concurrent PAscAL ]r - * ' | =3 mwnft?q:c_n
7 eptoinpen || UCOD Pascal | | ; w——
8 concumenciaporPer | o0, o en ,
g - WEh—— ! Version ampliada Modula-2 |
PASCAL para |
1980 mﬁn“ Ada 1981 occam (en honor de
1 ISO Pascal - 1977-1980 woouLr-2 Occam | wiltiam de Occam)
(Modular) _ | Un lenguaje “lo pequefio es
. Nuevo lenguaje de sistemas bello” para concurrencia
1980-1982 150 PASCAL 1978-1982 apa (en honorde  modular de Wirth, que esta
Definicion del PASCAL Ada, la condesa Lovelace) gozando de una creciente =
estandarizada a nivel Especificado por el aceptacion en toda la =
internacional Departamento de Defensa comunidad informatica ’E
norteamericano para =
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Bombardeo aereo

Este juego bélico le permite adaptar el nivel de dificultad a
voluntad. El listado que ofrecemos es para el micro Alice

Su mision consiste en destruir la ciudad que esta
sobrevolando, con objeto de poder aterrnizar. A
cada pasada, su avion vuela un poco mas bajo. No
puede lanzar una bomba (pulsando una tecla cual-
quiera) hasta que la bomba precedente haya alcan-
zado su objetivo o llegado al suelo. Cuando el
avion haya aterrizado (o se haya estrellado contra
un edificio), queda registrada la puntuacion, asi
como la puntuacion mas alta del dia. Si este juego
le parece demasiado dificil, puede varnar los limites
de la ciudad (6 y 26, linea 60) y la altura maxima de
los edificios (reemplazando 8, linea 80, por un valor
superior; 10, p. eJ.).

999 REM RECORD BATIDO?

1000 IFH>R THEN R=H

1010 PRINT ¢ 3,“MARCADOR™ :"H,
1020 PRINT “RECORD :“;R;

1030 FOR I=1T0O 100

1040 NEXT |

1050 R$=INKEY$

1060 PRINTe 73, “OTRA™?

5 REM ******sssssansnnsnsnnsnnns 110 NEXT | 1070 R$=INKEYS
10 REM*  BOMBARDEO AEREO  * 114 REM 1080 IF R$=" " THEN 1070
LB T et i g iy iy 115 REM BUCLE PRINCIPAL 1090 IF RS=<>"“N" THEN 20
16 REM 116 REM 1100 CLS
17 REM INICIALIZACION 120 PRINT ¢ H,AS; 1110 END
18 REM 125 REM AVION ESTRELLADO? 4994 REM
19 REM A$=AVION 130 IF PEEK(16387+H) < > 128 THEN 4995 REM BOMBA LANZADA
20 A$=CHR$(128)+CHR$(155)+CHR$(147) 1000 4999 REM LLEGA AL SUELO
25 REM B$=BOMBA 155 REMTIR 5000 IF B>=510 THEN B=0:GOTO 5020
30 B$S=CHR$(145) 160 IF INKEYS < > “ " ANDB=0THEN 5005 REM EDIFICIO ALCANZADO?
35 REM H=POSICION AVION Y MARCADOR B=H+33 5010 IF PEEK(16384+B) <>128 THEN
40 H=0 165 REM BOMBA LLEGA AL SUELO? PRINT ¢ B,CHR$(128).
o0 CLSO 170 IF B<> 0 THEN GOSUB 5000 5015 REM ESTABLECER BOMBA
55 REM ESTABLECER CIUDAD 175 REM HA FALLADO? 5020 PRINT ¢ B1,CHR$(128);
60 FOR 1=6T0 26 180 IF B=0 THEN GOSUB 6000 5030 IF B<>0THEN PRINT B,BS;:B
70 C=RND(7)+151 185 REM AVANCE AVION 1=B:B=B+32
75 REM REEMPLAZAR 8 POR OTRO 190 H=H+1 5040 RETURN
76 REM VALOR PARA CAMBIAR 195 REM ATERRIZADO? 5994 REM
77 REM ALTURA EDIFICIOS 200 IF H=507 THEN 1000 5995 REM DEMORA
78 REM LINEA 80 210 GOTO 120 0996 REM
80 FOR J=15T0 RND(4)+8 STEP—1 994 REM 6000 FOR 1=1T0 20
90 PRINT ¢ J*32+1,CHR$(C); 995 REM ATERRIZADO 6010 NEXT |
100 NEXTJ 996 REM 6020 RETURN
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Largamente esperado

Tras su apariencia de maquina para juegos, el Enterprise Sixty
Four oculta poderosas facilidades de programacion

Cuando se lanz6 el ordenador personal Enterprise
Sixty Four, que oniginalmente iba a llamarse Elan y
luego Flan, ya habia establecido una especie de ré-
cord, aun en una industria acostumbrada a grandes
demoras entre el anuncio de un producto y su llega-
da a los escaparates. El Enterprise_tardé casi dos
anos.

El problema, tal como ocurrié con el QL, fue
que el fabricante tuvo problemas para comprimir
las especificaciones, realmente notables, en los
chips fabricados por encargo. Sin embargo, ahora
los problemas ya se han solucionado y la pregunta
es: ;valia la pena esperar tanto?

En su presentacion, el Enterprise es, por cierto,
inusual, aunque quiza no tan original como prome-
tia ser cuando se anuncié la maquina. En vez de la
carcasa tipo libro que se ha convertido en la norma
para todo ordenador personal, la parte frontal tiene
bordes curvados que se extienden hacia la parte
cuadrada posterior. El teclado tipo maquina de es-
cribir es del mismo gris humo que el resto de la
carcasa.

Las teclas se hallan en todas las posiciones nor-
males. Las de control estandares, como Control,
Escape y Enter, también estin situadas de forma
sensata. El juego de control incluye las poco habi-
tuales adiciones de dos teclas Delete (Erase y Dele-
te) que suprimen un caracter hacia atras y hacia
adelante, respectivamente. Hay una tecla Hold,
que congela la ejecucion de un programa.

Las teclas de control, a los lados de las teclas de
maquina de escrnibir, son de color verde. Encima
del teclado hay ocho teclas de funcién azules, que
poseen 16 funciones programadas. Estas siguen la
tendencia actual de programarse con instrucciones
utihizadas comunmente, tales como LIST y AUTO.
Sin embargo, son reprogramables.

La tecla Stop roja interrumpe la ejecucion de un
programa, que se puede reiniciar pulsando RUN o
CONT. Esta funcion por lo general se lleva a cabo
mediante una tecla Escape. En el Enterprise la
tecla Escape se emplea para llevarlo a uno de un
nivel de programa al nivel siguiente.

Las teclas propiamente dichas estan ligeramente
elevadas respecto a la linea de la carcasa. Aunque
este sistema es mejor que el del QL, el moldeado vy
el tacto de las teclas dan la sensacion de ser poco
fiables. La experiencia directa, sin embargo, hace
desaparecer de inmediato esta impresion, y las te-
clas resultan ser mas fiables que las de algunas ma-
quinas que poseen teclados de aspecto mas conven-
cional.

La palanca de mando incorporada mide 3 cm vy
esta instalada en un diafragma. A los amantes de
los juegos, su reducido tamano les resultara inco-
modo para ejecutar los juegos recreativos estilo
“marcianitos”.

Sobre el lado 1zquierdo de la maquina hay una
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puerta para cartuchos, denominada ROM Bay. A
diferencia de las maquinas modernas, el BASIC se
suministra en cartucho en vez de estar residente en
la maquina; no cabe duda de que Enterprise tiene
la intencion de ofrecer en un futuro cercano otros
lenguajes y aplicaciones en cartucho. Aunque la ra-
nura para cartuchos esta un tanto escondida hacia
dentro de la maquina, la insercion del cartucho no
ofrece mayor problema. En el lado opuesto de la
maquina hay un conector marginal en paralelo que
aparentemente posibilitara cualquier futura amplia-
cion. Enterprise planea, asimismo, controlar las
unidades de disco desde la puerta para ampliacion.

En la parte posterior hay un botén Reset que, al
ser pulsado una sola vez, pone en funcionamiento
al ordenador. Cuando se pulsa dos veces indica a
éste que cargue un cartucho. Esta ultima facilidad
es necesana porque, de lo contrario, el ordenador
verifica si hay algin cartucho colocado sélo al en-
cenderse. )

En la parte trasera de la maquina hay, asimismo,
diversas interfaces, incluyendo un par para palan-
cas de mando y una puerta para impresora en para-
lelo compatible con Centronics. Una puerta en se-
ne/red compatible con RS232/432 permite conectar
el Enterprise a una red de érea local o a dispositivos
en serie, y comunicarse con otros ordenadores a
través de un modem externo. Una puerta para pan-
talla permite que el ordenador soporte una pantalla
a color RGB.

Estas interfaces son inusuales por el hecho de
estar instaladas como conectores marginales. Sin

Llegada tardia
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A pesar de que el ordenador
Enterprise Sixty Four se anuncio
en 1983, la maquina empezo a
salir al mercado en grandes
cantidades dos anos después.
La demora, sin duda alguna, le
ha costado cara a la empresa,
porque, aunque en 1983 las
especificaciones de la maquina
eran notablemente avanzadas,
ahora la competencia ya se ha

puesto al dia
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embargo, si1 la maquina obtiene éxito, es seguro
que los proveedores independientes ofreceran in-
terfaces que permitan, por ejemplo, instalar palan-
cas de mando tipo Atari. La idea detras de todo
esto parece permitir la maxima flexibilidad en el
uso de penféricos; las puertas tipo Atari, por ejem-
plo, se limitarian a una funcién especifica, mientras
que un conector marginal permite la instalacion de
dispositivos de control tales como tablillas al tacto.
No obstante, cuando la tendencia general en mate-
rna de ordenadores es la de “enchufar y usar”, el
Enterpnise parece descolgarse respecto a los otros
fabricantes. Por supuesto, esto significa que, al
menos de momento, los usuarios se veran obliga-
dos a adquinir los propios periféricos de Enterprise
en vez de poder elegirlos libremente.

Otros conectores proporcionados en la parte
posterior de la maquina son una interface para cas-
sette con dos enchufes REMotos, que le permiten
al usuano utihizar dos maquinas de cassette de
forma simultanea: una para entrada y otra para sa-
lida. Hay también un enchufe RF para conexion a
un televisor y el conector de potencia para el trans-
formador externo.

Tras el encendido, la pantalla visualiza el logoti-
po de Enterpnise. El usuaro pulsa entonces la tecla
Enter y, en el supuesto de que no esté instalado el
cartucho de BASIC, se visualiza el procesador de tex-
tos incorporado. Este es un paquete muy util y es
notablemente superior al procesador de textos que
lleva incorporado el Commodore Plus/4. Existen
numerosas opciones, que le permiten al usuario en-
trar y formatear el texto. Las funciones utilizadas
mas comunmente se visualizan en la parte supenor
de la pantalla, y a las otras se accede pulsando 15,
que ofrece un menua de las otras opciones.

La opcion mas sorprendente (y mejor recibida)
le permite al usuario escribir ya sea en modalidad
de 40 columnas (la opcion por defecto) o bien en
modalidad de 80 columnas. Una opcion de 80 co-
lumnas, combinada con el procesador Z80, en el
cual se basa el Enterpnise, indica que una de las
primeras provisiones para las unidades de disco,
cuando éstas salgan, sera el CP/M.

Dado que el Enterprise carece de teclas para el
cursor, éste se guia a través de la pantalla mediante
la palanca de mando. A muchos usuarios al princi-
p1o les resultara dificil controlarla, asi como posi-
cionar el cursor con exactitud, pero con un poco de
practica se puede llegar a dominar la técnica de edi-
tar con la palanca de mando.

El Basic del Enterprise
Sixty Four

S1 al encender la maquina esta instalado el cartucho
de BASIC, cuando se pulsa la tecla Enter la pantalla
pasa al BASIC. Aqui se aprecia la ventaja de tenerlo
retenido en cartucho en vez de estar residente en el
ordenador. Para programar, el usuario tiene a su
disposicion 49 K completos de memoria. El BasIcC,
de Intelligent Software, fue una de las primeras
cosas que despertaron interés por el Enterprise y
por cierto parece ser una de las mejores implemen-
taciones.

El Enterprise posee cuatro generadores de soni-
do, pudiéndose acceder a cada uno de ellos me-
diante una instruccion SOURCE. Algunas de las ins-
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Interface para cassette
La interface se compone de

cuatro conectores microjack:
un conector de entrada, uno
de salida y dos REMotos

Disipador
Se proporciona para eliminar
cualquier exceso de calor que
se pudiera producir en el
ordenador

Puerta para cartuchos

Aqui se debe instalar el cartucho
de Basic para que el usuario
pueda escribir y ejecutar
programas en BASIC

Altavoz
El Enterprise posee su propio ... 4@
altavoz incorporado, si bien el
equipo puede ser conectado a
un sistema hi-fi externo a
través de la interface para
pantalla

Chips de RAM -
Estos chips le proporcionan al

ordenador 64 K de memoria
direccionable

CPU

El Enterprise utiliza como
unidad central de proceso el
popular microchip Z80A

Software basado en ROM

Pantalla PT 40 columnas Pantalla PT 80 columnas

e O SR v v

YT M S T I+ A B o s T LT R b LT IR THIT UL PRI

Programa para gréficos tortuga Visual. de gréficos tortuga

lan McKinnell



trucciones disponibles son PITCH, DURATION y EN-
VELOPE, que permiten al programador modificar la
forma de una nota. Dado que el Enterprise puede
Eroducir sonido estéreo, las instrucciones LEFT y

IGHT especifican el altavoz desde el cual se ha de
emitir el somdo.

Si bien el sonido que producen los chips del En-
terprise es excelente, la calidad del altavoz incorpo-
rado constituye una de las mayores decepciones
respecto a la maquina. Este es apenas algo mejor
que el del Sinclair Spectrum. Sin embargo, se BRIl
puede conectar el ordenador a un sistema hi-fi a
través del conector marginal para pantalla.
Palanca de mando Las capacidades para graficos del Enterprise son

| DIMENSIONES

| CPU

Para utilizar con el editor de excelentes. Hay ocho modalides disponibles para
P grificos. El usuario puede optar por tener en la
de"znr?: lm&pa‘:nca pantalla 2, 4, 16 o 256 colores diferentes al mismo
lugar de teclas para el cursor tiempo ya sea en modalidad HIRES o LORES. LORES

posee solo la mitad de resolucién horizontal que BRLLILALEE
HIRES. La cantidad de colores que se pueden visua-

i S

| lizar en cualquier momento varia también segun la
ﬁlq%%r:eo.nlaw%ga - resolucion. Asi, HIRES 2 puede producir 2 colores
con una resolucién de 640 por 180; HIRES 256, por
el contrario, puede visualizar los 256 colores pero
Es.t.o':u::n. m posee una resolucion de sélo 80 por 180 pixels.
Uﬁlmm Al: f}:tura Los colores se pueden elegir ya sea seleccionan-
am - AQUI S€ do un namero comprendido entre 0 y 255, o bien,
w 0 TEe b en el caso de ocho colores preprogramados, por su P
~ nombre; por ejemplo, WHITE o RED. Ain mas inte-
B resante es el hecho de que la instruccion RGB per-
& nl: w.:‘d?p . mite seleccionar colores mezcléndol!‘césB??téeo)si. El
P rojo, por ejemplo, corresponde a 0,0) y el
zgmd:mnﬁe — verde es RGB (0,1,0). Unidos, ambos producen
Dave (este nombre est4 RGB (1,1,0): amarillo.
impreso en el chip). Controla Si el Enterprise hubiera salido al mercado en
mfd?:&”n‘;{lma 1983, cuando fue anunciado, habria obtenido un [liiashiaa el LSS IS
ordenador €xito instantaneo; solo la calidad del software in-
corporado asi lo habria aseguradg.‘ Sin embargo, | TECLADO
Chip de video hoy en dia la competencia es muchisimo mayor yel T ———
Apodado Nick en honor del Enterprise, a pesar de sus excelentes caracteristi-
disenador del chip, este cas, no es hoy mas que una de las numerosas alter-
dispositivo fabricado bajo nativas, entre las que se incluyen las nuevas maqui-
E:‘t’;‘r’;’r::epgg‘;fg:‘; tales nas de Sinclair y Commodore. El tiempo dira si
oraficos esta demora ha sido fatal para el éxito del Enter- | DOCUMENTACION

prise.

| VENTAJAS

e e -

e e _— m—

de Intelligent Software) se suministra en un cartucho de ROM de
&am-& m::mshﬂ::wdo
basado en cartucho significa que el Basic se podra intercambiar

facilmente con otros lenguajes
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Lineas logicas

Combinando las lineas de
solicitud de E/S, leer y escribir y
del bit S de direccion a traves de
una serie de puertas NOR,
podemos producir dos senales
de salida. IE y OE habilitan los
chips del buffer de entrada y
salida de las cuatro lineas,
permitiendo que las senales de
control fluyan desde el
ordenador hacia los motores
paso a paso del roboty, por el
contrano, que las senales
provenientes de los sensores del
robot entren para ser analizadas
mediante software. La entrada
se habilita cuando solo esta high
WR la salida, solo cuando esta
high RD

DS

D7
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Fiel al

Veamos como disenar para el
Spectrum una interface que
imite a la puerta para el usuario

El BBC Micro y el Commodore 64 incorporan una
puerta para el usuario, para la conexion de una in-
terface de proposito general. El robot que hemos
construido y utilizado se conecta con el ordenador
controlador a través de estas interfaces. Lamenta-
blemente, el Spectrum no posee tal puerta para el
usuario. En realidad, a excepcion de una interface
para cassette, no posee ninguna otra.

En cambio, el Spectrum se suministra con una
puerta para amphacion, situada en la parte poste-
rior de la maquina, que dispone de todas las cone-
xiones internas: el bus de datos, el bus de direccio-
nes, las lineas de control y otras varias senales, in-
cluyendo las lineas de potencia. Estas diversas li-
neas se pueden utilizar para conectar a la maquina
toda clase de interfaces, y es alli donde se puede
construir una que imite a las puertas para el
usuario.

Las puertas para el usuario se basan en un chip
llamado VIA o adaptador para interface versatil
(versatile interface adaptor). Este es un chip com-
plejo que se ocupa de numerosas tareas. El VIA
proporciona al ordenador ocho lineas de entrada-
/salida. Cada linea (cada bit del byte E/S) se puede
configurar, mediante software, como entrada o sa-

Diagrama del circuito final
10RQ
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CHI

ENTRADAS
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15 K-ohmios

Mapas de memoria y de E/S

El robot se conecta en interface
con el Spectrum designando una
de las 65 535 posiciones en este
mapa de E/S; las instrucciones
INy OUT nos permiten leer
datos del mapa de E/S, o
escribirlos en él, de la misma
forma en que se utilizan PEEK y
POKE con el mapa de memoria
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hda. En el chip hay, ademas, diversas lineas de en-
trada y salida de control y un temporizador incor-
porado. Nuestra interface DIY para el Spectrum
no es tan compleja, pero cumplira las exigencias de
nuestro robot. Se necesitan cuatro bits de salida y
cuatro bits de entrada. Dado que la configuracion
In/out es estatica (no es necesario cambiarla por
software) no sera necesario imitar la compleja dis-
posicion que tiene el RDD/Registro de Datos del
chip VIA.

En la mayoria de los ordenadores basados en el
microprocesador 6502 (como el BBC Micro vy el
Commodore 64), la puerta para el usuario y otras
Interfaces estan conectadas a la circuiteria de la ma-
quina de la misma manera que un byte de memo-
na. Es decir, forman parte del mapa de memoria
del ordenador. El Spectrum, sin embargo, utiliza
un microprocesador Z80. Este chip posee un refi-
nado sistema de conexion en interface incorporado.
En vez de incluir los dispositivos de E/S en el
mismo mapa de memoria que la RAM y la ROM,
para tales dispositivos existe un mapa de memoria
separado, paralelo al principal. Al mismo se accede
desde Basic con IN y OUT, de la misma forma en que
se utilizan PEEK y POKE para acceder al mapa de
memoria.

El Z80 distingue los dos mapas (memoria y E/S)
gracias a un bit de direccion extra. Ademas de los



16 bits que se emplean para direccionar los 64 K de
memoria, otro bit controla si se esta utilizando el
mapa de memona o el de E/S. Este bit extra esta en
forma de dos lineas de control provenientes del mi-
croprocesador. Estas se denominan TORQ (/n-
put/Output ReQuest) y MREQ (Memory ReQuesr)
Cuando se esta direccionando una posicion de me-
moria, la linea MREQ se pone low. Cuando se ha
de direccionar un dispositivo de E/S, es la linea
TORQ la que se pone low. En la puerta para am-
plhiacion del Spectrum estan disponibles todas estas
lineas, las 16 de direccion y las dos de control. Po-
demos, por consiguiente, disenar una interface que
responda soOlo a ciertas direcciones y a la solicitud
de E/S.

Algunas de las 65 535 posibles puertas de E/S ya
s¢ han utihizado en el Spectrum para la conexion
interna en interface con el teclado, la interface para
cassette y el zumbador. Las puertas de E/S que em-
plean las lineas de direccion de 0 a 4 son utilizadas
por el Spectrum. S6lo haremos uso de la linea de
direccion 5. Aunque ello significara que la interface
“aparecera” en muchos sitios del mapa de E/S (en
cualquier direccion que utilice este bit), simplificara
considerablemente la cuestion electronica.

Nuestra interface posee datos tanto de entrada
como de salida, de modo que deberemos emplear
las lineas del Z80 para leer (RD) y escribir (WR)
ademas de las lineas de direccion y de control. La
interface ha de responder, entonces, al hecho de
que las lineas | T%)y AS se coloquen low, y al
hecho de que también se coloquen low ya sea la
linea RD como la WR. Cuando se satisfagan estas
condiciones, la interface conectara el bus de datos
del ordenador con las lineas de datos del robot.
Ofrecemos la tabla de verdad para la interface.

Tabla de verdad

IE y OE son, respectivamente, las senales activa-
doras de las partes de entrada y salida de la interfa-
ce. El estado final de todas las lineas, incluyendo
tanto a RD como a WR, no permite que estén
todas /low al mismo tiempo (el microprocesador no
puede leer y escribir en una posicion simultanea-
mente). La implementacion de esta tabla de verdad
es mas sencilla en un circuito como el que indi-
camos.

Cuando se ponen low las lineas IORQ, RD y A5
(p. €)., cuando el microprocesador intenta leer de
la puerta E/S 31), la linea IE de la interface se pone
high y las cuatro conexiones de entrada se conectan
a través de los cuatro bits high del bus de datos del
ordenador a través del chip buffer A. Cuando las
lineas IORQ y A5 y WR se ponen low, la OE se
pone high y los cuatro bits low del bus de datos se
conectan a las cuatro conexiones de salida de la in-
terface. Cuando la linea OE se vuelve a poner low,
cuando el procesador accede a otra direccion, el
chip B retiene el patron de salida hasta que se vuel-
ve a acceder a €l, proceso denominado larching.

S1 en las cuatro lineas aparece alguna otra combi-
nacion, entonces las conexiones de interface se

mantienen aisladas del bus de datos y no inciden ni
en €l ni1 en el ordenador. Este diseno produce la
interface deseada para el robot en tres chips, uno
que contiene las tres puertas OR de triple entrada
(mas una cuarta sin utilizar), el chip buffer (chip A)

y el cerrojo (latch) (chip B).

e [w [ ® [ w [ e [ e

0
0
0
0
0
0
0
1
1
1
1
1
1
1
1

Decir la verdad

La tabla de verdad muestra las
senales requeridas a producir en
las lineas habilitadoras de
entrada y salida, para todas las
combinaciones posibles de las
cuatro senales de entrada. El
caso en el cual WR y RD son
ambas cero no puede darse en la
practica, dado que es imposible
leer y escribir al mismo tiempo.

coocooe | | ocoowoo | |
coocooe | | coooo - | |

Necesitamos g n da se
habilite cuando |

sean todas cero. IE, por
consiguiente, se puede producir
haciendo pasar estas tres lineas
a través de una puerta NOR. Del
mismo modo, se debe habilitar
la salida cuando IORQ, WR y A5
estén Jow. Una segunda puerta
NOR con estas tres entradas

producira OE

9

oV |A12 A4

Horizontes ampliados

La puerta para ampliacion
situada en |a parte posterior del
Spectrum permite la conexion
de dispositivos externos con la
propia electronica interna del
ordenador. Estan disponibles las
16 lineas de direccion y las 8
lineas de datos, junto con
conexiones de patillas del
%%mdor como RD, WRy

I Accediendo a estas
patillas junto con las
alimentaciones de voltaje
disponibles, podemos conectar
nuestro robot en interface con el
Spectrum a través de la puerta
para ampliacion

La interface en funcionamiento
El Commodore 64 y el BBC
Micro poseen chips de E/S
especiales que nos permiten
conectar el robot directamente al
ordenador. Para utilizarlo con el
Spectrum, sin embargo,
necesitamos disenar nuestra
propia y simple placa de
interface, que se enchufa
directamente en la puerta para
ampliacion del Spectrum.
Habiendo construido la
interface, estaremos en
condiciones de controlar el
robot mediante software




El sistema de ficheros de un ordenador se encarga
de trasladar los datos de la memona de éste hasta
un medio de almacenamiento de larga estabilidad
(almacén que puede ser una cassette, un disco flop-
py o flexible, etc,) y viceversa. El mismo BBC
Micro es capaz de llevar a cabo el almacenamiento
en los dos medios citados, pero es posible encontrar
en el mercado otros dispositivos para ficheros tales
como el sistema de red Econet, cartuchos de ROM
y telesoftware. Aunque parezca que cada uno de
estos dispositivos necesite una rutina de acceso di-
ferente, y, por tanto, una llamada del OS diversa,
la verdad es que el sistema de ficheros del BBC
Micro se sirve siempre de las mismas rutinas del
OS. Lo que no significa que todos los dispositivos fun-
cionen igual. Son necesanas distintas ROM de siste-
ma de archivos para cada medio, que tratan las distin-
tas estructuras del fichero fisico (la ordenacion concre-
ta de los bytes de datos en el almacén) y se comunican
con la estructura de ficheros l6gicos (registros, cam-
pos, etc.) mediante rutinas generales del OS.

El sistema de ficheros del BBC Micro cuenta con

Armario de archivo

El sistema de archivos
proporciona un conjunto de
rutinas para transferir datos
entre la memoria, dispositivos
de almacenamiento de larga

duracion y otros medios : .
(inclusive el Telesoftware y las llamadas vectorizadas; al entr_ar en un sistema de
redes de usuario) archivos concreto damos permiso al OS para que se
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AL SR SR . L necesitan rutinas especiales

[ % 2Tt SN L NG de tratamiento de archivos

_ contenidas en ROM. Una vez

insertada e inicializada, este
N RN R manejo para el usuario y las
RNl llamadas OS se vectorizan con
LR A las rutinas correspondientes
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Ficheros y archivos

Vamos, por fin, a abordar los ficheros del BBC Micro, examinando
detalladamente la llamada OSFILE

encargue de acomodar el nuevo sistema. Asi, un
programa que se escriba basado Ganicamente en ru-
tinas oficiales del OS funcionaréa con cualquier sis-
tema de almacenamiento. Naturalmente, puede
ue algunas operaciones (tales como la instruccion
gAVE dada a una ROM) no sean admisibles con un
determinado sistema de archivos.
Existen numerosas maneras de entrar un sistema
de archivo. Examinaremos las mas inmediatas:

® Si pulsamos Reset, para asegurar que se entra el
sistema de archivos automaticamente, posicionare-
mos el chip de ROM con el sistema adecuado para
que se convierta en el chip de ROM por defecto.
Por lo general, con mas de una ROM para sistemas
de archivos sera siempre seleccionada la que se en-
cuentra a la izquierda inmediata de la ROM para el
BASIC, suponiendo que éste se halla a la extrema
derecha de los enchufes de ROM paginada.

® Se puede emplear BREAK junto con otra tecla.
Por ejemplo, suponiendo que la maquina tiene in-
corporada la ROM adecuada, si pulsamos la tecla

N junto con BREAK entraremos al sistema de archi-
vos Econet.

El sistema de ficheros en
cassette no necesita ROM
alguna adicional, ya que las
rutinas se incluyen ya en el
sistema operativo incorporado

Ciertas ROM adicionales

(p. ., Wordwise) llevan

Incorporadas sus propias
rutinas de tratamiento de
archivos

Kevin Jones



® Se puede también emplear una instruccion *. La
instruccion *TAPE 12 entrara en el sistema para cas-
sette de 1 200 baudios; la *DISC, en el sistema de
ficheros en disco; *TELESOFT en el sistema Telesoft-
ware y *NET en el sistema Econet. Naturalmente
estas ultimas tres instrucciones exigen que la ma-
quina tenga conectada la ROM adecuada a ese sis-
tema de archivo.

Empleamos el sistema de archivo virtualmente
cada vez que encendemos la maquina, aunque sea
s6lo para cargar (LOAD) o guardar (SAVE) un pro-
grama. Estas dos instrucciones del BasiC hacen uso
de las rutinas OS del sistema de archivos, al igual

ue CHAIN, OPENUP, OPENOUT, OPENIN, INPUT,

RINT y otras. También otras muchas instrucciones
* emplean las rutinas OS del sistema de fichero.
Son las que ilustramos en el cuadro. Pero hay otras
instrucciones * que vienen provistas con ROM indi-
viduales para sistema de ficheros.

Antes de iniciar nuestro examen de algunas ruti-
nas ROM especificas relacionadas con operaciones
sobre ficheros en el BBC, es necesario aclarar que
no pretendemos describir todos los usos de cada lla-
mada que examinamos. Nos limitaremos a descri-
bir los usos mas representativos de cada rutina OS.

Hay solo siete rutinas OS relacionadas con fiche-
ros y un par de llamadas OSWORD y OSBYTE. Las
llamadas especificas son OSFILE, OSARGS, OSBGET,
OSBPUT, OSFSC, OSFIND y OSGBPB.

La llamada OSFILE

Opera con ficheros completos de datos, lo cual
constituye un buen lugar para empezar. Se emplea
mediante operaciones del tipo SAVE, LOAD, *SAVE y
otras que exigen operar con grandes bloques de
datos. Estos archivos tienen bloques de informa-
cién asociados, llamados atributos. Los atributos de
un fichero incluyen informacién tal como LOAD AD-
DRESS, EXECUTION ADDRESS y longitud del archivo.
La OSFILE posibilita al programador el manejo de
estos atributos si se usa con ciertos sistemas de fi-
cheros, como los discos. La OSFILE, como la 0S-
WORD, requiere un bloque de pardmetros (cuya di-
reccion se pasa a la rutina con los registros X e Y,
igual que para OSWORD). También vectorizada, se
puede llamar con la direcciéon &FFDD. La operacion
concreta llevada a cabo por la rutina OSFILE se es-
pecifica en el registro A en el momento de hacerse
la llamada. Hemos confeccionado dos cuadros: uno
para mostrar la estructura del bloque de parame-
tros de OSFILE y otro para ilustrar las operaciones
que realiza.

Cuando las operaciones se hacen en un BBC
Micro estandar, que s6lo necesita una direccion de
16 bits para especificar las posiciones de memona,
s6lo son significativos, en los nimeros de cuatro
bytes que especifican las direcciones, el BmnS
(Byte menos Significativo) y el byte siguiente. Si se
observa el cuadro relativo a las operaciones, es facil
deducir que el sistema de ficheros en cassette no
tiene muchas opciones disponibles desde OSFILE.
Resulta claro que su principal utilizacion se refiere
al sistema de ficheros en disco. La informacion del
atributo del fichero depende del sistema de fichero
que se emplee. Para un sistema de disco es muy
atil, por ejemplo y dado que nos permite la modifi-
cacion, la direccion de carga de un fichero median-

Registros X e Y con el
desplazamiento desde dir Descripcion

BmnS de la dir. d bre: fichero
BmsS de la dir. del nbre. fichero
BmnS de la dir. de carga fichero

Sin especificar

BmnS de la dir. de ejecucion
del archivo

BmsS de la dir. de carga fichero

BmnS de datos a ser escritos en
el fichero en una oper. de escrit.,
0 dir. de destino en una de lect.

BmnS de (dir. final de datos+1)
en una operacion de escritura, 0
informacion del atributo del
archivo por leer

|
i
l

Guarda un area
de memoria

o

AR
1k § %

uarda un area de memoria

Carga el fich.
Carga el fich.
Carga el fich.
Carga el fich.

Escribe la dir. de carga

Escribe los atrib. del archivo
Carga el fich.
Caroa el fich.

Carga el fich.

te la sencilla alteraciéon de la entrada correspon-
diente dentro del bloque de parametros y realizan-
do la llamada OSFILE con el valor en A adecuado.

Un ejemplo del empleo de OSFILE es el que se
muestra en el siguiente programa para guardar el
empleo mismo de OSFILE:
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30 BASIC=&8023:REM sirve para el BASIC II, para 130 'REM es PAGINA

el BASIC | sera $801F 140 Dbloque'!14=(TOP+1):REM fin de datos + 1
40 X%=Dbloque MOD 256: REM apunta al bloque de 190 Snombre="FRED":REM poner el nombre de
parametros archivo legal
o0 Y%=Dbloque DIV 256 160 CALL &FFDD: REM ejecutarlo
b0 A%=0:REM especifica una operacion de 170 END
escritura
70 bloque!0=nombre:REM direccion del nombre El dar de baja un archivo en disco con OSFILE es de
del archivo suma sencillez: basta con introducir en la memoria
80 bloque!2=PAGINA:REM la direccion de carga el nombre del archivo, hacer que las dos primeras
del programa entradas del bloque de parametros indiquen el
90 'REM se pasara a PAGINA nombre, poner el registro A a 6 y llamar a OSFILE.
100 bloque!'6=BASIC:REM la direccion de ejecucion Después de llamar a OSFILE con A=5, los bytes 2y 5
Sera del bloque retendran la direccion de carga del fi-
110 'REM el punto de entrada para chero mencionado, y los bytes 6 y 9 contendran la
BASIC direccion de ejecucion. Si el nombre del fichero no
120 bloque!10=PAGINA:REM primer byte por se logra encontrar, A abandonara la llamada con el
escribir valor 200. Si no hay fichero, A retendra el valor 1.

rutinas 0S del sist. de archivos
Descripcion

*CAT, o bien, * Genera un catalogo de ficheros disponibles en ese momento
dentro del sistema de ficheros

*SAVE Guarda en algun medio de ficheros un bloque de bytes de la
memoria. Por ejemplo:

*SAVE “nombre-fichero” inicio fin ejecucion

donde “inicio” es la direccion en hexa del primer byte por
guardar, “fin” la del ultimo byte+1y “ejecucion” la direccion de
ejecucion del fichero de bytes resultante. Notese: “ejecucion” es
un parametro opcional, y si se omite, la direccion de ejecucion
coincidira con la de inicio; “fin” puede ser sustituido por
“+longitud” donde “longitud” representa el numero de bytes
que se han de guardar

Instr.* que emplean

"LOAD Carga un fichero de bytes a una direccion concreta en la memoria

del ordenador. La orden se emplea asi:
*LOAD “nombre-fichero” direccion

donde “direccion” es la dir. en hexa a donde han de cargarse los
bytes. Si este parametro se omite, los bytes se cargan en la
direccion de donde fueron tomados para ser guardados

Es como una version en codigo maquina de CHAIN del Basic.
*RUN “nombre-fichero”

cargara el fichero de bytes en la dir. donde se tomaron para ser
guardados, ejecutandolos luego como un progr. en cod. maq.,
empezando por la dir. de ejecucion guardada con los bytes

"SPOOLy BREC

Indica al OS el tipo de mensajes a imprimir durante las
operaciones de los sist. de ficheros. Si x=0, no hay que imprimir
mensajes; x=2 los proporciona breves y x=2, mas largos

Controla la accion del OS en caso de error durante una operacion
del sist. de fichero. Si x=0 se ignoran los errores, x=1 invita al
usuario a insistir una vez hallado el error, y x=3 provoca la
conclusion del trabajo del sist. en caso de hallar uno

Establece el retardo temporal entre los bloques de datos que el
sist. ha de escribir en cinta; “x” se mide en unidades de 0,1 s

Solo utilizada en sistemas para discos, se incluye aqui por su
gran utilidad. Establece las opciones SHIFT-BREAK en disco.

Véase el manual DFS para mas detalles



El bosque encantado es un corto juego de aventuras
disefiado para demostrar algunas de las técnicas de
programacion basicas de la programacion de juegos
de aventuras. Por necesidad, el juego es limitado
tanto en su linea argumental como en la cantidad
de opciones que se ofrecen al jugador. La construc-
cion de El bosque encantado ilustra cOmo se puede
construir un programa de juego de aventuras alre-
dedor de un esquema sencillo, cuya base es un
mapa que refleja los diferentes escenarios y sus re-
laciones entre si dentro del mundo de la aventura.
Tanto si el juego tiene 16 escenarios como si tiene
600, debe ser disenado utilizando el mapa como
base. En éste se deben marcar, asimismo, los obje-
tos y los “peligros” especiales. Obviamente, es im-
portante que la trama argumental y los principales
peligros se hayan elaborado con cierto detalle antes
de comenzar con la programaciéon. A menudo, la
mejor forma de racionalizar y plasmar ideas para
las reglas del juego es dibujar el mapa del mundo
imaginario en un papel cuadriculado. Una vez que
se ha llegado al concepto final, se puede comenzar
la programacion.

Por lo general la primera tarea consiste en reco-
dificar el mapa grafico bidimensional en forma de
elementos de matriz. En el sistema utilizado en E/
bosque encantado, los datos de los escenarios estan
almacenados en dos matrices unidimensionales que
retienen una descripcion del escenario y una lista
codificada de las salidas existentes de ese escenario.
Los objetos presentes en el juego estan retenidos
en una matriz bidimensional, indicando una des-
cripcion del objeto y el escenario en el cual se halla.
En esta etapa, tenemos una sencilla base de datos
que representa el mundo de la aventura, y se pue-
den desarrollar rutinas simples de manipulacién
que le permitan al jugador desplazarse a través de
los diversos escenarios y recoger o abandonar obje-
tos. En esta etapa, las reglas especificas que regu-
lan la forma en que se participa en el juego estdan en
gran parte sin definir, exceptuando el equipar el
juego con los objetos necesarios para que el juga-
dor pueda sortear los peligros que lo acecharan en
los escenarios especiales.

Esta version del programa se escribié para el
Commodore 64, pero funcionara en la mayoria de
las maquinas que soporten versiones de BASIC tipo
Microsoft. Quiza sean necesarias algunas modifica-
ciones minimas relacionadas con la generacion de
nameros aleatorios y el borrado de la pantalla. Asi-
mismo, ofrecemos detallados Complementos al
BAsic para el BBC Micro. Sin embargo, debido a la
peculiar manipulacion de matrices de variables en
serie del Spectrum, los complementos para el Spec-
trum son demasiado extensos como para listarlos
aqui. Habra de remitirse a los que hemos ido ofre-
ciendo a lo largo del proyecto. Para ayudarle con
los complementos para el Spectrum, incluimos una

Juego de aventuras/Programacion

El bosque encantado

Finalizamos nuestro proyecto de programacion con un listado
completo de “El bosque encantado”

tabla de conversién para los nombres de las vana-
bles en serie, que se utilizan en todos los comple-
mentos para el Spectrum que hemos ofrecido pre-
viamente.

Debido a que un juego de aventuras se basa en
que el jugador descubra peligros y procedimientos
ocultos con el objeto de recorrer el mundo de la
aventura, un analisis detallado de como esta cons-
truido el juego descubre inevitablemente los secre-
tos del mismo. Al mostrar toda la dinamica interna
de El bosque encantado, hemos, por lo tanto, debi-
do revelarle los detalles del escenario del juego. Di-
gitaya se fue ofreciendo a través de la serie junto
con El bosque encantado, para ofrecerle una aven-
tura con la cual jugar sin conocer de antemano el
escenario. En el proximo capitulo le proporciona-
remos el listado de Digitaya.

) e e L
N I

Complementos al Basic

BBC Micro:
En el listadp de E/ bosque encantado se deben
sustituir las siguientes lineas:

207 RND (—TIME)

210 P=RND(10)
1160 CLS

4190 REPEAT:AS=GETS:UNTIL A$="S" ORA$="N"
4535 CR=RND(3)

0067 CC=0
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230 REM **** AQUI EMPIEZA EL a%mn 2 .
\%ﬁ l!-o;REM BANDERA MOVIMI 5

H‘h

2030
2040
2050
2060
2070
2080

2090

2100
2110
2120
2299
2300
2310
2320
2330
2340
2350

|

2580
2590
2600
2610
2620
2630
2650
2700
2705
2707
2710
2715 :
- 2716
- 2720 ON
- 2730
2735
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3055
3060
3070
3080 :
3500

El Iistado final

130 REM** . BOSQUE | **
1;gm| _ENCANTADO|, ** ( e

200 /GOSUBB000-REM LEER DATOS MATRIZ |
205 GOSUB1000:REM HISTORIA HASTA AHORA . J
207 R=RND /

g P-N‘ITI!IHD(TI) *10+1):REM PUNTO DE Pm /

¥

SCRIBIR Mﬁ%ﬂ
MID
m mmroo REM ES

258 IF SF=1 THEN 300:REM SIGUIENTE INSTRUCCION
260 PRINT:INPUT"INSTRUCCIONES",ISS

g GOSUB2500:REM DESCOMPONER msmucaon\

IF F=D THEN 260:REM INSTRUCCION NO VALIDA

m IF VF=0 THENPRINT:PRINT"“NO

300 IF MF=1 THEN 240 REM NUEVO ESCENARIO S
g IF MF=0 THEN 260:REM NUEVA INSTRUCCION |
390 END

1000 REM **** S/R HISTORIA HASTA mom""

1010 SNS$= “BIENVENIDO AL BOSQUE ENCANTADO"

1020 GOSUB5500-REM FORMATEAR

1030 PRINT

1040 SNS$=“AL DESPERTARTE DE UN PROFUNDO SUENO, EL *

1050 SN$=SNS$+ “SUELO DEL BOSQUE r:smsmv!vsem ’

1060 SNS=“NO SABES COMO HAS LLEGADO HASTA AQUI *
1070 SNS$=SNS$+ “PERO SABES QUE DEBES ENCONTRAR EL "
1080 SN$-=SNS+ “POBLADO QUE LINDA CON EL BOSQUE PARA
1090 SNS$-=SNS+ “ESTAR A SALVO."

1100 GOSUBS5500-REM FORMATEAR

- 1110 PRINT

120 SNSL “MIRAS A TUALREDEDOR, TRATANDO DE ORIENTARTE -

1130 GOSUBS500:REM FORMATEAR

1140 PRINT:PRINT*PULSA CUALQUIER TECLA PARA EMPEZAR'

1150 GETAS:IFAS=" " THEN 1150

1160 PRINTCHRS(147):REM LIMPIAR PANTALLA

e '

S e
4 +

2020 SNS= “VES *

REM "~ VERIFICAR INVENTARIO PARA ORLETO *

1=1703

vhﬁzg +N!(I =1 SP$=",

I —— Yoo
F=0 THEN SNS=SNS + “NINGUN OBJETO" =~
GOSUB5500:REM FORMATEAR

RETURN \

1

§

NEXT

**+* S/R DESCRIBIR SALIDAS ****

Fm&

VALIMIDSSLS 5. & ‘,
VAL(RIGHTS(SLS.

2358 IFNR OR£5 0 S O 061~ THEN RETURN

M l‘lk::-ﬂ THE!N-“-&- *NORTE ©

2380 IF ES<>0 THEN SNS$=SN$+ “ESTE "

IF SU<>0 THEN SNS$=SN$+ "SUR "

2400 IF DE<>0 THEN SN$=SN$+ “0ESTE ~

2410 GOSUB5500:REM FORMATEAR

2415 PRINT z
2420 RETURN ‘:

2500 REM **** S/R DESCOMPONER INSTRUCCION ****
2510 IFIS$="LISTAR" OR IS$="FIN" THEN VBS=IS$:F=1:

2515 FI?='MIW'1’I‘HW=IS&:F-I:R€TUHN

2530 LS=LEN(ISS)

2540 FORC=1TOLS

2550 AS=MIDS$(1S$.C.1)

2560 IF AS<>" " THEN 2590

2570 VBS=LE C~1)F=1

Rl LS~0).C=LS

E"

— . - -

ﬁﬂ
205

L

-
I
—

PN NECES
NECESITO AL MENOS DOS PALABRAS"

LR R «I‘MBMCNP ‘T ET

QUITAR BANDERA ESPECIAL
FMI’WALAZAR .

AND RND(1)<0.1 THEN GOSUB 4290-RETURN

OTROS ESCENARIOS ESPECIALES ** :
Pm.um.smmo

58 1
T

!'i

l

wwss S/R INSTRUCCIONES NORMALES ****
BANDERA DE VERBO

'ﬂm ORVBS="IR" menw=1mm

R" OR VBS="“COGER" THEN VF=1.G0SUB3700
OR ="PONER" THEN VF=1:G0SUB3900

M OR VBS = “INVENTARIO" VF=1:G0SUB4100
" THEN VF=1:MF=1:RETUR

OR VBS="TERMINAR" THEN VF=1:G0SUB4170

72
g

-

£

sigass
58

gi

illi“MH aEaw

REM INSTRUCCIONES NORMALES S

Programacion/Juego de aventuras

!
§
%

3655 WS=

3=,

‘3990 SNS="DEJAS LA " +IVS(F,1):

4170 H""mg DEL JUEGD**** l
_ SEGURO (SN 7~

3505 GOSUB3630:REM BUSCAR DIRECCION

3510 MF=1:REM ESTABLECER BANDERA DE MOVIMIENTO | , |

3520 DRS=LEFTS(NNS,1)

3530 IF :-"N AND DR$<>"E" ANDDRS<>"S" AND DRS <> “0"THENGOT03590
3540 IF “N"AND NR<>0 THENP=NR:
3550 IF DR$= “E"AND ES<>0 THENP=ES:
3560 IF DRS="S"AND SU<>0 THENP=SU:RETURN
3570 IF DRS="0"AND QE<>{0 THENP=0E:RETURN
3580 PRINT:PRINT“NO PUEDES ";IS$

3585 MF=0:RETURN

3590 REM ** EL NOMBRE NO ES UNA DIRECCION **
3600 PRINT"QUE ES " NNS." 7"

:}u 0 MF=0:RETURN

3630 mnmmuamnm?u

3645 FOR1=1T0 LN [

3650 IF M n)cc':»- - Jufu'uaa FRETURN
- +

3660 IF WS=" OR WS="ESTE" THEN NN$=WS$1=LN
3665 IF WS="SUR" OR WS="0OESTE" THEN NN$=WS$:|=LN
3670 NEXT |

3675 RETURN

3700 REM ** S/R RECOGER ** |
3710 GOSUB S5300:REMES V EL OBJETO

3720 IFF=0THEN SNS$="NO HAY NINGUNA " +W$:GOSUBS500:RETURN
3730 OV=FGOSUBS5450:REM VERIFICAR INVENTARIO

g;g IF HF=1 THEN SN$= - IATHIESLA +IVS(F 1):GOSUB5500:RETURN

7 3755 REH"ES“AOI.IE.OHJ?“

3760 IF VAL(IVS(F,2))<> P THEN SNS=IVS(F, 1)+ NO ESTA AQUI" mnsrum
3770 :

3780 REM ** ANADIR OBJETO A LA LISTA ** /

3790 A=0 |

%%??memcﬂn VS(F,1)AF=1J=2
3820 N

3840 REM “* CUOTA CUBIERTA **
% IF AF=0 THEN PRINT “YA TIENES DOS OBJETOS" RETURN
38?0 SN$== mqsu + 1):GOSUBS500

HE“ ENTRADA EN IWENm

-I--__

3910 OBJETO VALIDO

b 3920 IF F=0THEN SNS =" NOI-IAYNINGUM +W$.GOSUBSS00:RETURN

mo REM ** ESTA 0BJ EN mveumm 0B8J TRANSPORTADOS **
F w-o% SN$="TU NO TIENES LA * + IVS(F.1):60SUB5500-RETURN
hm LE R R dm WET 'R K K

%W.ﬂ-mm:am HACER E EN INVENTARIO
4020 REM ** SUPRIMIR 0BJ DEL mvmmomwspmm r

" 4030 FOR J=1T02

Fm

Ay -M(F 1) THEN ICS(J) = */" =2 ' /

r

i _..r' X —
1 -

|

‘__....-l"

NVEHTAHIU 08J ADOS v oya
QUE LLEVASWWW

JCS(1)

‘I"l

1702

4

41
41

PRINT* ".ICS(
NEXT |

i

“S" AND AS<>"N" THEN 4190
RETURN

4290 REM **** S/R FANTASMA AL AZAR ****

4295 SF=1.GC=0

4300 SNS$="“SIENTES UN ESCALOFRIO QUE TE RECORRE LA COLUMNA"

4305 SN$=SNS$+* VERTEBRAL. DE PRONTO SURGE DE DETRAS DE”

4310 SNS=SNS$+* LOS ARBOLES UNA APARICION Y"

g;g SNS = SNS + * AVANZA HACIA T1":GOSUBS500:REM FORMATEAR

4325 SN$S="EL FANTASMA SE TE ACERCA MAS Y MAS"-GOSUB5500

€35 PRINTINPUT INSTRUCCIONES 188
o

4340 sosumnsumm:hmmm

4345 IF F=0 THEN 4325:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4350 OP=P-GOSUB3000:REM ANALIZAR INSTRUCCION

4355 IF MF=1 AND VBS="AVANZAR" THEN GOSUB4400:GOTO 4325

4357 IF MF=1 AND VBS="MIRAR" THEN GOSUB2000:G0SUB2300-GOT04325

4360 IF VF = 1 THEN 4325:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4365 REM ** NUEVAS PALABRAS DE INSTRUCCION **

3;2 IF VBS = “MATAR" OR VBS= "LUCHAR" THEN GOSUB4425:GOTO 4325

4385 IF VBS="CANTAR" THEN GOSUB4500:RETURN

% SNS$ = “NO COMPRENDO" :G0SUBS500:G0T04325

4400 REM ** INTENTAR MOVERSE™* .

4405 SNS=“ESTAS PARALIZADO POR EL TERROR Y NO PUEDES”

4410 SNS=SNS+ " MOVERTE ., TODAVIA":MF=0:60SUB5500:P=0P

4415 RETURN

4420

4425 REM ** LUCHAR O MATAR **

4430 SNS="EL FANTASMA ES UN SER SOBRENATURAL"

4435 SN$=SNS$+"“ Y SE RIE DE INTENTOS™
4440 SN$=SNS$+“ POR HACERLE :GOSUBS500
3453 RETURN

4455 REM ** MUERTE **
4460 SN$="EL DOLOR QUE SIEHTESHE.?ﬁﬂ“ﬂEmﬂE'

4465 SNS=SNS$+ " Y TE DESPLOMAS SOBRE EL PISO LLENO DE HOJAS DEL BOSQUE. " :GOSUBS500

4470 SNS$="TU ESPIRITU SE ELEVA DE TU CUERPO INERTE"
4475 SN$=SNS+“ Y FLOTAS ENTRE LA NIEBLA PARA UNIRTE"

Kevin Jones



ATORMENTADAS DE”
ADO.":GOSUBS5500

;~§

IONES. CUAL DE ELLAS ELEGIRIAS 7°;G0SUBS500
- GOSUB5500
"-GOSUBS500

sa: 60SUBS500
1 THEN PRINT-PRINT*NO VALE" 80104525

E T1."GOSUBSS00
GOSUB4455: FIEH MUERTE

565 I’lEM'”"MEL[)DIAi::(J'l"lFIECT»'«k |
) SN$ = ELFAHTASMASEAPACIGLR

: §=SNS-+* ¥ SE EVAPORA EN E
% nsn""m ENTRADAAL TUNEU®*** |
500 SF=1
505 SNS=" %Ewaumnemmma'm
S ENTRAR EN EL TUNEL O RETROCEDER POR £L SENDERO™ GOSUBSS500

: mm'r |wmusmuccm IS$ _ ,
- 4630 GOSUE M DESCOMPONER |
535 IF F=0 waslnm :muccs:muuo |
If.x!ri. ULLION - S
1 RETURN: JUGADOR RETROCEDE
m«mnﬁ STRUCCIC 'r |m-\“‘~" B
VeSO cOth 9-4. '
FVBS="R 1"?% 0CEDER " AN “ff""'* W
SNS$ = “NO COM: ;é?o JBS *
SENELT L PERO E¢ E " oscunom

OIRTE INTERPRETAR LA MELODIA®
":GOSUBS500

——— -
.

\

- VALIDA \ : {
‘REM INSTRUC #"‘“ tS NORMALES S L
$ = "ESTA TAN OSCURO QUE SOLO VES":P=0P SN
=8NS+ - LA ENT ADA AL TUNEL":GOSUB5500: ur=osomlm ,
INSTRUCCION OBEDECIDA ).
ER”AND P #4 THEN MF = 1:P=6:RETURN /

n P-I N MF=1-P=9-RETURN

NDER"THEN SN$=“NO COMPRENDO"

m-:;. NDER" THEN GOSUB5500:GOT04725 |

w - W \

| ETO VALIDO?

¢ M LLEVA CONSIGO EL OBJETO?

37 IFF=0 SNS="NO HAY NINGUNA " +W$ GOSUB5500:G0T04

300 IF HF=0 THEN SNS = “TU NO TIENES LA " +IVS$(F,1):G0SUB5500: 725 |
( "% LA LAMPARA 7 ** \

e ="LA " +IVS$(F,1)+“ NO SIRVE": Gosuassoo'mwzs |

* EXITO **
) SN$="USAS PARA PARA ILUMINARTE A TRAVES DEL Tuua.
45 u-m-

A __
4 =
i = -
1"' v L]
| i e ] n -
a E]
i
. . | - i -
all e e F |
- - -
5 i ;
o # -
i L =
= 74 E
.
] - 5
} [ 1
L — AL
> -
é . -
L
T L
" o
i L
. I "
3 ¥

THE F.2)="~2":REM 0BJ PERDIDO PARA SIEMPRE
: NORMAL

.
“NO COMPRENDO":GOSUB5500:GOT04885

| msneosuasow REM HUNDIR
=" ~2":REM DEJAR 0BJ

= "00080605 ":GOSUB2300:REM DEFINIR Y VISUALIZAR SALIDAS
NSTRUCCIONES";IS$
EM DESCOMPONER INSTRUCCION
F=0 THEN 5055:REM NO VALIDA
‘REM MOVER
m'moom":nﬁu DATOS SALIDA CERO

-
i
= ]
i .
—
-
7

. r.‘..SIRHUHDIH LA B B |
iN$="TE HUNDES EN EL PANTANO Y TE AHOGAS":GOSUB5500

L &ﬂn mm LA B B

*EL POBLADO ESTA RODEADO POR UNA ALTA MURALLA. *:GOSUBS500
) THEN GOSUBS190: RETURN-REM PUERTA
N LA PUERTA DE ACCESO AL POBLADO HAY UN GUARDIAN":GOSUB5500

Juego de aventuras/Programacion

9115 PRINT:INPUT"INSTRU o -
5120 GOSUB2500'IF F=0 THENS115:REM NO V
5125 GOSUB3000:REM INSTRUCCIONES | \

5130 IF VBS=“MIRAR" THENGOSUB2000-REM DESCRIBIR 1

5135 IF VBS="AVANZAR"AND MF =1 THEN RETURN u
5140 IF VF=1 THEN 5115:REM SIGUIENTE INSTRUCCION ' \
5145 IF VBS<>"MATAR" THEN SN$=“NO COMPRENDO":G0SUBS500-GOTO5115
5150 REM * *MATAR **

5155 SNS=“QUE USARAS PARA MATAR AL GUARDIAN?":GOSUB5500

5160 SNS="ENTRAR OBJETO 0 <I> PARA INSTRUCCION" :GOSUB5500

5162 INPUT ISS:IF IS$="1" THEN 5115

5165 G ‘REM DESCOMPONER ' |
5167 IFF=0THEN 5160:REM NO VALIDA
5170 Gos% IF F=0 THEN SN$ = “NO HAY NINGUNA *+W$ GOSUB5500:GOT05160

p— y -h

5174 IF HF~0 THEN SNS=-TU NO TIENES LA - < VSIF.1):GOSUBSS00-GOTO8160
=" - : 1

5175 IF F<>1 THEN SN$="“LA "+IVS(F.1)+* VS'IISNE?' BGOSUBSS00:GOT05160

g:g SNS="MATAS AL GUARDIAN": 'GF-1 A |

5190 REM **** S/R PUERTA CERRADA CON LLAVE ****

5195 SNS=“TE ADELANTAS E INTENTAS ABRIR LA PUERTA.DE ACCESOAL POBLADO”
5200 SNS=SN$+ " PERO ESTA CERRADA Y NO SE MUEVE”-GOSUB5500

5205 PRINT:INPUT"INSTRUCCIONES":IS$ |

5210 GOSUB2500:IF F=0 THEN 5205:REM NO YALIDA

5215 GOSUB3000:REM INSTRUCCIONES NORMALES

5220 IF VBS="MIRAR" THEN GOSUB2000:REM DESCRIBIR

5225 IF VBS="A " AND MF=1 THEN RETURN |
5230 IF VF=1 THEN 5205:REM SIGUIENTE INSTRUCCION ¥
5232 IF VBS="USAR" THEN 5240

5234 IF VBS="ABRIR" THEN SN$="COMO?":G0SUB5500: Gomszos

5235 SN$="NO COMPRENDO":GOSUBS500:60T05205

5240 GOSUBS300:REM OBJETO VALIDO
5242 QV=F.GOSUB5450-:REM LLEVA CONSIGO EL 0BJ

5244 IF F=0 THEN SNS =“NO HAY uws:soswssoo:sorosm
. 5246 IF HF=0 THEN SN$="TU NOTIE '1):GOSUBS500:G0T05205
. 5248 IF F<>3 THEN SNS=“LA "+ 1)+-

":GOSUB5500:GOTO 5205
5250 REM ** ATRAVESAR LA PUERTA Y A SALVO** .;
. 5255 SNS$="TU ABRES LA PUERTA Y, DISFRAZANDOTE CON LA".
~. 5260 &ng&rgﬁaomm sumnw:m'ro ATRAVIESAS EL POBLADO SINSER
% smn§=sns4- vumasaussswwmuunoo EXTERIOR." mm

m""szalgambvmoo-*" "'\ e
NNS=NNS$+ """ IN= LEN(NHS)C-l F: | V.

5315 FORK=1TOLN
5320 IF MI K, 1)<>" " THEN NEXT K:
15325 NNS.( .n ~C):C=K+1 |
+ 5330 LW=LEN(WS)
FOR J=1
LI=LEN(IVS(J, 1) REM LONGITUD DEL OBJETO
5350 FOR I=1T0 LI-LW+1
IF M NS{..I 1).LEW)=WS$ THEN F=J:l=LI:J=3:K=LN
0 NEXTAJ,
ETW |
5450 REH"*‘MLLEVAWJETDCONSHO""
5460 HF=0
9470 IFIVS(OV,2)="~1" THEN HF =1
$480
5490
m.'.'slnmmmwlm XL L
10 LC=0: REM CONTADOR CAR/LINEA
9520 0C=1: REM VALOR INICIAL CONTADOR

INALMENTE SALES POR LA SALIDA. " :GOSUB5500 ' ANTIGUO
IF P=1 THEN MF =1-P=4 RETURN - *
£P=1 =1:P=4 RETURN | 5530 OWS 25”% g&oa INICIAL PALABRA |
. v 5540 LL=40: REM LONGITUD LINEA |
?1..-. m Pmm S22 L ".‘I11I % g:f’;rs-ﬂs-i- o me'o. |
SN$=“EMPIEZAS A HUNDIRTE EN EL PANTANO. " -GOSUB5500 5570 FOR C=1TO LEN (SNS) |
PRINT:INPUT*INSTRUCCIONES " 'IS$ 5580 LC=LC+1 |
DESCOMPONER INSTRUCCION 5590 IF MIDS(SNS,C.1)=" " THEN GOSUB5800".
‘REM NO VALIDA 5600 umc |
INSTRUCCIONES NORMALES /5605 PRINT ~
" THENGOSUB2000:GOT04885 " 5610 RETURN A

5620 :
5800 ml\' * S/R VERIFICAR FINAL DE LINEA **
581 = MIDS(SNS,0C,C~0C+1):REM PALABRA NUEVA

% nc<u THEN PRINTOWS;:GOT05840

‘LC=LEN(NWS)
0C=C+1.0Ws=

RETURN

REM **** LEER DATOS OBJ Y MAPA ****

Fos- FMCM?'M ES$(10),5L$(10),1C$(2)

6030 READ IVS(C.1),Iv$(C.2
mmc‘:m N

SLS(C)

g}%l READ CD:IF CD<>CC THENPRINT“ERROR EN SUMA DE CONTROL":STOP
6120 REM **** DATOS OBJETQ ****

g: DATA ESCOPETA, 10 LAMPARA 9, LLAVE 5

6150 REM **** DATOS MAPA ****

6160 DATA JUNTO A LA ENTRADA A UN TUNEL 00000900
6170 DATA EN UN PANTANO,00000000

6180 DATA EN UN POBLADO,07000000

6190 DATA JUNTO A LA ENTRADA A UN TUNEL 05060000
DATA EN UN SENDERO,00020400

6210 DATA EN UN SENDERO,02070004

6220 DATA EN UN SENDERO, 0800306

623 DATA EN UN SENDERO,09000702

6240 DATA EN UN SENDERO,01100800

6250 DATA EN UN CLARO,00000009

6260 REM ** DATOS SUMA DE CONTROL **

6270 DATA 32253121

6280 RETURN

|
!.
‘.
\
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m Software/Ghostbusters

lan McKinnell

Fantasmas en la maquina

En la ilustracion vemos tres
instantaneas del juego
Ghostbusters, de Activision.
Viajando hacia el escenario de
una “aparicion”, sele
apareceran fantasmas por las
calles. Usted los puede capturar
siempre y cuando haya instalado
en el techo de su coche una
trampa para fantasmas.

Una vez en el escenario de |a
aparicion, los fantasmas se
conducen a una trampa
mediante rayos laser. £l mapa
refleja la situacion del tempio de
Zuul e indica la presencia del
hombre marshmallow, que
deambula por la ciudad
destruyendo partes de la misma

Paquete de pelicula

“Ghostbusters” (Cazafantasmas) es un emocionante juego
llegado de Estados Unidos e inspirado en la pelicula del mismo

nombre

Ghostbusters es una pelicula que ha tenido un cla-
moroso éxito tanto en Estados Unidos como en Eu-
ropa. Al lanzar el juego para ordenador del mismo
nombre, los editores, Activision, sin duda alguna
confiaron en que la magia volviera a funcionar
otra vez.

El paquete se desarrollé en colaboracion con la
productora de la pelicula, Columbia Pictures. Esta
colaboracion significO que los programadores pu-
dieron seguir de cerca el guion cinematografico sin
el temor de ser demandados por los propietarios
del copyright. El juego también utiliza la melodia
del tema musical de la pelicula, que en el verano de
1984 fue uno de los singles mas vendidos en el mer-
cado discografico europeo.

Ghostbusters es la historia de tres investigadores
universitarios que montan en Nueva York una
agencia para cazar fantasmas y descubren que los
duendes burlones estan concentrandose en un edifi-
cio de apartamentos preparandose para el fin del
mundo. El juego comienza dando dinero al jugador
para que se lo gaste en un coche y en armas para
“cazar fantasmas”. Estas incluyen un “detector de
energia PK”, para avisar de la proximidad de fan-
tasmas, un “aspirador fantasmal”, para succionar a
los espiritus, y un sistema portatil de confinamiento
laser, que le permite al jugador conducir a los fan-

tasmas hasta una trampa especial. Una vez adquiri-
das las armas, el jugador debe aventurarse por las
calles de Nueva York para tratar de ganarse la vida
cazando fantasmas.

La escena cambia entonces a un mapa de la ciu-
dad. En el centro de éste se halla el edificio en el
cual se estan concentrando los fantasmas, atraidos
por el pérfido Zuul. Los fantasmas se muestran en
diversos puntos de la ciudad y el jugador debe con-
ducir el coche cazafantasmas hacia esos lugares. A
medida que el vehiculo va recorriendo las calles,
aparecen en la pantalla fantasmas llamados roa-
mers (vagabundos). Si el jugador ha equipado al
coche con un “aspirador fantasmal”, que se instala
en el techo, podra absorber roamers para conseguir
puntos extras.

Si al llegar con el coche al lugar el fantasma toda-
via esta alli, usted puede preparar el equipo caza-
fantasmas. Primero se coloca una trampa en el cen-
tro de la pantalla, y se puede conducir al fantasma
hacia ella mediante los laseres. Cuando €ste se
halle directamente encima, la trampa se suelta y el
fantasma cae en ella. El tema musical de Ghostbus-
ters, que se oye constantemente como acompana-
miento de fondo, se interrumpira en este punto y
una voz felicitara al jugador exclamando “Ghost-
buster!" .

Mientras sucede esto, el jugador debe estar aten-
to a la alerta marshmallow (bombén de merengue
blando). Esta significa que los roamers se estan reu-
niendo para formar al hombre marshmallow, quien
destruiré la ciudad a menos que se arroje inmedia-
tamente algun cebo para fantasmas.

El jugador también debe wvigilar atentamente
para detectar si el gatekeeper (portero) y el keymas-
ter (llavero) estan a punto de unir sus fuerzas en el
templo de Zuul. Si esto sucediera antes de que el
jugador haya conseguido puntos suficientes para in-
troducir los cazafantasmas en el templo, todo esta-
ra perdido.

Ghosbusters es un juego bien elaborado, con gra-
ficos finamente detallados y una melodia pegadiza.
La salida de habla es un atractivo adicional. El
juego ejerce gran atraccion y se ha sabido que in-
cluso usuarios hastiados de los juegos por ordena-
dor han pasado horas persiguiendo a los evasivos
espectros.
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