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“A largo plazo esperamos que los sistemas de infor-
macion relacionados con el ordenador tengan tanta
influencia en la educacion como la que tuvo en su
dia el desarrollo del libro impreso.” Estas palabras,
extraidas de un informe del gobierno britdanico en
1978, las ha repetido recientemente el profesor
Tom Stonier, una destacada autoridad en nueva
tecnologia. Tanto €l como otras personas, incluyen-
do al experto en educacién norteamericano Sey-
mour Papert, creen que las escuelas, tal como las
conocemos en hoy en dia, desapareceran durante el
curso de nuestra vida.

Esta vision mas bien radical es una consecuencia
natural del nivel de compromiso de estos pedago-
gos en el campo de la educacion informatizada. En
la practica, no obstante, el cambio se estd produ-
ciendo con gran lentitud y conducido por los educa-
dores y no por las maquinas que tienen a su disposi-
cion. Sin embargo, son muchas las personas, tanto
pertenecientes al sistema educativo como ajenas al
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Educacién/Aplicaciones
Micros en la escuela

Iniciamos una serie en que analizaremos el impacto de los
ordenadores en el ambito de la educacion

mismo, que piensan que, aplicada adecuadamente,
la informatica puede causar un impacto significati-
vo en el proceso del aprendizaje.

El empleo del ordenador en la clase se remonta a
diversos proyectos y experimentos educativos reali-
zados en el transcurso de los altimos veinte anos, si
bien algunos de los principios implicados han esta-
do presentes desde mucho tiempo antes. En fos
anos veinte se construyeron maquinas para ensenar
simples, si bien no se popularizaron hasta los anos
cincuenta, cuando B. F. Skinner cre6 una primitiva
maquina de ensenanza per realimentacion. Skin-
ner, uno de los psicélogos educativos que mas in-
fluyeron en los anos cincuenta y sesenta, desarrollé
sus 1deas a lo largo de dos décadas, experimentan-
do con ratas y palomas. Uno de sus proyectos mas
inusuales involucraba un mecanismo autodireccio-
nal para un misil que llevaba tres palomas en su
parte delantera, anticipdndose de este modo en
veinte anos al Cruise. Skinner habia condicionado a

La versatilidad de una méaquina
En la clase de hoy en dia, un
ordenador puede, con el
software adecuado, reemplazar
facilmente la pizarra, el
proyector de diapositivas, el
televisor, el aparato para
cassettes y la biblioteca. Donde
no es posible la sustitucion
directa (el “rincon de pintura”
de un aula de primaria, p. ej.)
los ordenadores pueden
complementar utiimente los
métodos de ensefianza
tradicionales. Y, lo mas
importante, el maestro queda
liberado de tareas muy caras en
cuanto a tiempo (marcar textos,
etc.) y dispone de mas tiempo
para interactuar con cada
estudiante sobre una base
individual
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los pajaros para que picotearan un punto del mapa
recompensandolos con alimento. Cabe agregar que
el proyecto fue rechazado por el Pentagono, lo que
hizo que dejara tras de si “una enorme cantidad de
equipo inatil y unas docenas de palomas con un ex-
traino interés por una zona de la costa de Nueva
Jersey”.

Las 1ideas de Skinner acerca del aprendizaje, sin
embargo, fueron mejor recibidas. Abogé por un
sistema de “programacion lineal” (nada que ver
con la programacion de ordenadores) que implica-
ba presentarle informacion a un estudiante en pe-
quenas dosis cada vez y reforzando positivamente
una respuesta correcta. En realidad, Skinner apli-
caba a los estudiantes el mismo principio que habia
ensayado en sus “palomas piloto™.

Programacion lineal

De la programacion lineal surgieron dos conceptos
importantes: el feedback o realimentacion vy la indi-
vidualizacion. Realimentacion alude a la respuesta
inmediata que se le da al estudiante al decirle si la
respuesta dada es correcta o incorrecta. Lamenta-
blemente, las maquinas de aprendizaje de Skinner,
cuya operatoria se basaba en manivelas y botones a
presion, sOlo podia aceptar respuestas especificas.
Individualizacion alude a la naturaleza directa del
método, que permite que el estudiante trabaje a su
propio paso y no al que le imponen sus companeros
de clase o su maestro.

Los ordenadores se volvieron algo comin cuan-
do las maquinas de aprendizaje de Skinner se halla-
ban en la cima de su popularidad, y pronto se im-
plementaron en los mismos los sistemas de la pro-
gramacion lineal. A pesar de las importantes limita-
ciones de este método, aun nos encontramos fre-
cuentemente con programas que lo utilizan. “Lo
siento, prueba otra vez” o “Bien hecho, lo has con-
seguido™ aparecen centelleando en la pantalla, re-
forzando las respuestas a un alud de preguntas.

Un desarrollo de la programacion lineal fue el
programa ramificado. En vez de s6lo obtener otro
Intento ante una respuesta incorrecta, el estudiante
recibia ayuda y era luego reexaminado. El enfoque
parece logico, pero la “programacion intrinseca”
(como se la conoci6) molesté en gran medida a
Skinner y a sus discipulos. Sin embargo, para el es-
tudiante la realimentacién era mayor y estaba ela-
borada de forma mas individualizada que antes, y
corregia todo malentendido. Los “lenguajes de

autor” se idearon para ayudar a los maestros a es-
cribir este tipo de programas. Representaron un
temprano intento por llegar a la “amabilidad” con
el usuano, capacitando supuestamente a un maes-
tro para escribir un programa educativo sin tener
que aprender programacion de ordenadores.

Tanto los programas lineales como los intrinse-
cos poseen graves inconvenientes. Consideran al
estudiante como un recipiente vacio que hay que
llenar con conocimiento, y ven el aprendizaje como
la adquisicion de hechos en lugar de experiencias.
No dejan lugar a la autoexpresion, la imaginacion
ni la creatividad, y fomentan una anica respuesta
“correcta”. Estos sistemas, que nos dan el término
aprendizaje programado, han creado injustamente
una mala reputacion a todo el aprendizaje asistido
por ordenador.

A pesar de la influencia restrictiva de las prime-
ras maquinas para ensenar, se reconocio enseguida
que los ordenadores ofrecian posibilidades total-
mente nuevas para la educacién. Gran parte de los
primeros trabajos realizados en este ambito han te-
nido una importancia perdurable v no sélo para los
maestros de escuela. En 1965, en el Dartmouth Co-
llege de Estados Unidos se preparé un proyecto
para idear un lenguaje de ensenanza “lo mas pare-
cido posible al inglés™ que les permitiera a los cien-
tificos, ingenieros y estudiantes escribir sus propios
programas. Debido a las imitaciones de hardware
de aquella época, cuando una maquina de 16 K
ocupaba toda una sala de estar, hubo de disenarse
el lenguaje de modo que ocupara el menor espacio
de memoria posible. El resultado fue el Beginner’s
All-purpose Symbolic Instruction Code (codigo
simbdlico de instrucciones para fines generales des-
tinado al principiante), o BASIC, y ha permanecido
con nosotros desde entonces.

Un par de anos después de que se creara el
BASIC, un equipo de cientificos en ordenadores vy
especialistas de la educacion del Massachusetts Ins-
titute of Technology, idearon un lenguaje de pro-
gramacion “disefiado para facilitar las cosas al pro-
gramador en vez de al ordenador”. El objetivo fue
lograr que los nifios pequenos controlaran un orde-
nador, una idea revolucionaria para aquella época,
dado que todos los proyectos previos habian estado
dingidos a estudiantes universitarios. El jefe del
proyecto era Seymour Papert, quien habia estudia-
do con el psicologo infantil Jean Piaget. Las ideas
de Piaget acerca de la educacién eran radicalmente
diferentes de las de Skinner. Contrastando con el
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enfoque mecanicista de este altimo, Papert creia en
la creacion de un entorno en el cual el nifo pudiera
aprender a través del descubrimiento. Propuso
que: “En vez de dejar que el ordenador programe
al nino, debemos permitir que el nifio programe al
ordenador.” El resultado de su trabajo fue el LoGo,
un lenguaje que recientemente ha llegado hasta los
micros y que se esta popularizando en las escuelas
primanas. El advenimiento del Basic y del LoGo
puso la programacion de ordenadores al alcance de
los estudiantes, incluso de los de nivel primario.
A pesar de los esfuerzos que se estaban dedican-
do al desarrollo de las técnicas de aprendizaje asis-
tidas por ordenador, muchas personas seguian al-
bergando dudas sobre los beneficios del empleo de
la informatica en el campo de la educacién. En un
esfuerzo por despejar parte de esta incertidumbre,
la National Science Foundation de Estados Unidos
decidi6 en 1970 invertir 10 millones de délares a lo

largo de cinco anos para investigar al tema. Se crea-
ron dos proyectos: TICCIT y PLATO.

TICCIT y PLATO

El TICCIT (Time-shared Interactive Computer
Controlled Information Television) tuvo como
objetivo “proporcionar mejor instruccion a menor
costo que la instruccion tradicional en las escuelas
de la comunidad”. Se le encargé la produccion de
hardware y software para educaciéon a una empre-
sa, que desarroll6 un teclado para estudiantes que
incluia mandos especiales de “control para princi-
piantes”, una visualizacion de television para texto,
graficos y videos, y un altavoz para mensajes sono-
ros. Estos se configuraron en sistemas de 128 termi-
nales, controlados por dos miniordenadores. Hubo
problemas con el software y muchos estudiantes no
finalizaron el curso, pero quienes lo terminaron ob-
tuvieron mejores calificaciones que aquellos que
habian estudiado con métodos convencionales. El
TICCIT ha seguido utilizindose en los dos colegios
piloto, pero no ha sido adoptado en otro sitio.

PLATO (Programmed Logic for Automatic Tea-
ching Operation) consiste en una red de alrededor
de 1000 terminales conectados a un ordenador
central en Illinois. Los terminales se pueden comu-
nicar entre si y acceder a una biblioteca de leccio-
nes retenida en el ordenador principal. Las unida-
des de wvisualizacion de PLATO poseen paneles
transparentes que permiten proyectar diapositivas
en color sobre gréficos de ordenador. Un panel al
tacto permite a los estudiantes comunicarse con el
programa tocando la pantalla. Los maestros pue-
den escribir sus propios programas en un lenguaje
de autor denominado TuTOR. Al igual que el TIC-
CIT, la preparacion del software consumié mas
tiempo y esfuerzo de lo previsto. Los resultados de
los estudiantes que utilizaron el PLATO no fueron
ni mejores ni peores que los de los estudiantes que
emplearon los métodos convencionales, aunque a
los que lo aplicaron el sistema les resulté mas ama-
ble que a los que trabajaron con el TICCIT.

En 1973 el gobierno britanico patrociné un Na-
tional Development Program para aprendizaje asis-
tido por ordenador, de cinco anos de duracién y
con un presupuesto de 2,5 millones de libras. La
mayor parte del dinero se gast6 en desarrollar soft-
ware en forma de simulaciones, utilizindose el or-
denador para crear situaciones dificiles o imposi-
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bles de observar en la vida real. Un programa, por
ejemplo, simulaba la concentracién de tintura en el
torrente sanguineo a diversos intervalos de tiempo
y otros 1ilustraban reacciones quimicas. No obstan-
te, la mayor parte del software era muy poco imagi-
nativo y el elevado costo de los ordenadores en los
anos setenta hizo que su uso no fuera practico.

Todo sistema educativo sufre la influencia de la
politica, la economia y las demandas de la socie-
dad. Los ordenadores en la educacién no sélo tie-
nen que pugnar contra estos factores, sino también
contra las presiones del cambio tecnolégico. A ello
se debe anadir el conservadurismo de quienes ven a
los ordenadores como la simple representacion de
una extension de las nada deseables técnicas de
aprendizaje programado que analiziramos con an-
terioridad.

Mientras tanto, al igual que en todas las areas de
la informatica, las tendencias dominantes de hoy en
dia en la informatica educacional son consecuencia
de la constante caida del precio de la memoria.
Hoy en una escuela primaria de Londres hay mas
potencia informatica que en todas las universidades
britanicas de hace 20 anos. Un efecto de ello, segin
algunos criticos, ha sido la concentracion de adqui-
sicion de hardware al costo del desarrollo del soft-
ware. Sin embargo, ahora los politicos parecen mas
preparados para reconocer el software como un re-
curso nacional de importancia vital y, en la medida
en que el precio del hardware continte disminuyen-
do, podemos esperar ver cambios radicales en los
sistemas educativos en los préximos diez anos.
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Ciencia informatica/PAscaL

Primeras
palabras

En este capitulo de nuestra
serie sobre el lenguaje PASCAL
examinaremos algunos de los
fundamentos de su sintaxis y su
vocabulario

El problema que por norma general se plantea pri-
mero cuando se utiliza un lenguaje compilado es
aprender a abordar el proceso de multiples etapas
requerido para obtener siquiera un pequeno pro-
grama que sea ejecutable. Primero se ha de entrar
el texto fuente a través de algin tipo de editor de
texto o procesador de texto. Luego, tras haber
guardado el fuente en cinta o disco, se debe cargar
el compilador del lenguaje e instruirlo para que
compile el fuente a alguna forma de c6digo maqui-
na (a menudo con una compleja cadena de opcio-
nes de lineas de comando). Por Gltimo, este archivo
“objeto” se debe “relocatar” y enlazar con las ruti-
nas de biblioteca en run-time necesarias. Posible-
mente el programa se pueda cargar y ejecutar sin
ningun otro esfuerzo, pero si el compilador genera
un “seudocodigo” o codigo intermedio, entonces
para ejecutar el programa se habra de utiizar un
intérprete en run-time.

Si todo esto le suena excesivamente complicado,
le tranquilizara el hecho de que todos los paquetes
de pascaL disponibles para ordenadores personales
evitan en gran medida estos problemas. Al menos
durante el desarrollo del programa, su texto fuente,
compilador y programa objeto pueden estar resi-
dentes en la memoria. Ello es posible gracias a la
eficacia y el pequeno tamano del PASCAL, v el siste-
ma resultante con frecuencia no es mas complica-
do, al utilizarlo, que un paquete de BASIC residente.
Sélo cuando comencemos a escribir programas de
tamano significativo necesitaremos recurrir a los
procesos mas complejos que hemos descrito.

Cada sistema posee su propio juego de instruc-
ciones para controlar el editor y el compilador, y
usted debe remitirse a la documentacion correspon-
diente. Con mucha frecuencia, todo cuanto se re-
quiere es una simple E para editar, C para compilar
y R para ejecutar. Lo que nos interesa es la sintaxis
correcta para entrar un programa, independiente-
mente de lo trivial o complejo que el mismo pueda
ser. Por suerte, el PASCAL estd tan estandarizado
que casi no serdan necesarios los muchos “comple-
mentos” a la programacion que hemos venido ofre-
ciendo para las distintas versiones de BASIC (s1 bien
mas avanzado el curso si tendremos que incluir al-
gunas excepciones menores). Asi pues, veamos
nuestro primer programa completo en PASCAL:

1484

Compilacion popular
Una implementacion profesional

completa del PascaL puede
alcanzar un precio que supere al
de un ordenador personal, pero
recientemente se ha producido
una ola de compiladores de
precio razonable para micros
personales populares.
Mostramos una seleccion de los
paquetes disponibles en la
actualidad

Antes de estudiar en profundidad este ejemplo,
pruebe de entrarlo, compilarlo y ejecutarlo. S1 ob-
tiene alguna queja por parte del compilador, lea
atentamente el mensaje de error y vea si puede de-
tectar qué es lo que esta mal. Todos los simbolos se
deben presentar exactamente tal como se indican.
Tenga especial cuidado con el punto y coma tras la
primera y la tercera lineas, y el punto al final del
programa. Cuando haya ejecutado con todo éxito
este programa, vera visualizado en la pantalla el si-
guiente mensaje:

El programa es trivial, pero demuestra la forma ge-
neral que tendra cada modulo (programa, procedi-
miento o funcion). Hay tres partes separadas:

1. El encabezamiento, en este caso un encabeza-
miento de programa.

2. Declaraciones y definiciones, aqui hay una anica
definicion de constante.

3. El “cuerpo”, que contiene todas las sentencias
ejecutables.

Las exigencias de sintaxis del PASCAL, al menos para
los fundamentos del lenguaje, se pueden definir
mejor mediante “diagramas de sintaxis”. Estos son
como el mapa de carreteras de un sistema de una
sola direccion. La ruta legal a través del diagrama
avanza desde arriba a la izquierda hasta abajo a la



derecha, y todos los casilleros que atravesemos son
0 bien una “entidad sintactica” (es decir, que se
representa a si misma) contenida en un casillero de
bordes redondos, o bien otro elemento descrito en
alguna otra parte mediante un diagrama de sintaxis
diferente, indicado por el casillero rectangular que
lo contiene.

Refinéndonos primero al diagrama global de un
programa, se puede apreciar que las palabras Begin
y End estdan definidas como integrantes del vocabu-
lario del PAscAL, y para elaborar su significado no
se requiere ningun otro diagrama. De hecho, el pas-
CAL reconoce sOlo 35 palabras con un significado
fijo, cuya lista completa ofrecemos aqui por razo-
nes de completitud. Nuestro primer programa sélo
hace uso de cuatro de ellas: Program, Const (de
constant. constante), Begin y End. La palabra que
sigue a Program es un “identificador” que identifica
el nombre del programa y puede ser cualquier iden-
tificador legal que se elija.

Comenzando por una letra y usando sélo letras o
digitos, la cantidad de nombres que podriamos uti-
lizar es inmensa. Sin embargo, como es légico, es
imposible emplear una palabra reservada. P. ej.:

son todos ilegales, bien porque poseen simbolos
que no son alfanuméricos, bien porque empiezan
por un numero o (en el caso de and) son alguna de
las palabras reservadas del pascaL. El altimo ejem-
plo es ilegal porque se utiliza un espacio para sepa-
rar palabras, siendo legales las palabras que lo com-
ponen (ES, igual y a). En pascaL, como en castella-
no o inglés, las letras en minascula y en mayuscula
no suponen ninguna diferencia de significado, si

g

Las 35 palabras del pascaL
Golo
If

File
For

PascAU/Ciencia informatica

In Set
Label of Program Then
Mod Or Record To
Nil Packed Repeat Type

bien algunas versiones no estandarizadas exigen
que las palabras reservadas vayan en mayusculas.

Aparte de los espacios y el final de una linea, en la
sintaxis del pascaL hay otro elemento que se puede
emplear como separador: un comentario. Este puede
aparecer en cualquier lugar del texto, excepto, por
supuesto, en medio de las palabras. Los comentanos
se¢ delimitan mediante “llaves™ ({}).

Seamos mas audaces y entremos algo que se pa-
rezca mas a un auténtico programa e€n PASCAL:

Observe que ahora incluimos en el encabezamiento
el identificador input. El pascAL requiere input y out-
put, que identifican los archivos externos con los
cuales se comunicara el programa. En un micro,
normalmente serén el teclado y la pantalla, respec-
tivamente. Mediante la inclusién de input podemos

ahora leer desde el teclado gracias al procedimiento

estandar read. Al igual que write, todos los “para-
me(ros” se deben listar entre paréntesis.

LLa memona utilizada para almacenar estos para-
metros queda reservada por la declaracion Var, en
este caso para un unico nimero entero. A diferen-
cia del Basic, que por lo general s6lo puede distin-
guir entre nameros y series (mediante el empleo de
un signo dolar después del identificador), la gama
de tipos de datos de que dispone el PASCAL es casi
ilimitada. Por consiguiente, es importante informar
al compilador sobre cuanta memoria debe reservar
para almacenar cada dato. Usted siempre debe de-
clarar las variables simples en una declaracién Var.

El cursor permanecera posicionado inmediata-
mente después del aviso, igual que si hubiéramos
empleado una sentencia PRINT del Basic con un
punto y coma final. Esto es exactamente lo que
queriamos al utilizar el procesamiento incorporado
write del pascaL. Siempre que se requiera una
nueva linea, debemos emplear el procedimiento al-
ternativo, WriteLn. La Ln es una contraccién de la
palabra Line (linea), y es atil usar una W y L mayais-
culas para indicar el comienzo de cada una de las
palabras que lo componen. Una sentencia WriteLn
simple sin parametros creara s6lo una nueva linea.

El pascAL nos permite diferenciar entre datos
que varian y datos que permanecen constantes a lo
largo de la ejecucion del programa. Observe que la
definicion Const emplea un signo de igualdad,
mientras que la declaracién Var utiliza dos puntos.

Not Procedure
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Hacia adelante

He aqui otro paquete de analisis del camino critico, esta vez sobre
maquinas como el IBM-PC y compatibles

Aunque el paquete Project de Microsoft no posee
la clase de facilidades para graficos de MacProject
(o de su programa rival, Graphics environment ma-
nager, de Digital Research), hace el mejor uso po-
sible del limitado potencial grafico del sistema
IBM. Por ejemplo, las combinaciones de signos de
igualdad o de guiones con el signo de mayor puede
producir algunas utiles flechas:

> J— o

La primera se puede visualizar en negrita para indi-
car los caminos criticos, y la segunda en un tipo mas
suave para reflejar aquellas actividades que no son
criticas. Sin embargo, los factores mas sobresalien-
tes que se deben considerar son de una naturaleza
mas comprometida que ésta. Ellos son:

e ;/Cuadl es el grado de flexibilidad del programa, y
cual es su capacidad de respuesta a la clase de cam-
bios que probablemente sean necesarios a medida
que se desarrolle el proyecto?

e /Con qué claridad visualiza las relaciones exis-
tentes entre las actividades, y en qué medida contri-
buye la misma a la eficaz direccion del proyecto?

e (Se puede utilizar el programa como medio au-
xiliar para la planificacion inicial, o los usuaros
deben primero desarrollar por completo sus ideas?

Respondiendo primero a la ultima pregunta, el
usuario en realidad necesita clasificar el proyecto
sobre el papel antes de digitar la primera actividad.
De hecho, el manual afirma de forma inequivoca:

“Antes de entrar actividades en el Microsoft
Project, ha de disponer de la siguiente informacion
sobre cada actividad:

En qué consiste (descripcion)

Cuanto lleva (duracién)

Qué se ha de hacer con anterioridad (predecesores)
Cuando comienza (fecha de 1nici0).”

Para poner de relieve la importancia de tal prepara-
cion, el manual ofrece un apéndice de diez paginas,
“Defining tasks by a work breakdown structure”
(Definiendo las tareas mediante una estructura de
analisis del trabajo), que afirma:

“La direccion exitosa de un proyecto empieza al
comienzo de un proyecto. Primero, debe enunciar
claramente los objetivos, la finalidad, las limitacio-
nes y las especificaciones del proyecto. Luego debe
definir el conjunto de actividades especificas que
constituyen el proyecto.

“Ningin programa para ordenador puede com-
pensar las actividades definidas de forma inadecua-
da o sin precision. La definicion de las actividades
puede tener implicaciones en la planificacion de los
recursos, su asignacion y su control, asi como en el
control de costos y presupuesto. La definicion ine-
xacta de las actividades probablemente ocasione
graves problemas una vez iniciado el proyecto.”

Es dificil que quienes posean experiencia en técni-
cas de direccion se muestren en desacuerdo con la
necesidad de una preparacion adecuada. Pero quie-
nes ven al ordenador como una herramienta cuali-
tativamente diferente de todas las otras, actuando
como una extension de la mente del usuario y no
como una extension de las yemas de sus dedos,
quiza piensen que la tarea del software es, precisa-
mente, contribuir a evitar actividades definidas ina-
decuada o inexactamente. Pero, por cierto, Micro-
soft Project ayuda al usuario a detectar las prionida-
des. Incluyendo el recurso inicial del lapiz y el
papel, también ofrece al usuario muchisimas opor-
tunidades para introducir cambios.

Cuando se conecta por primera vez el ordena-
dor, la fecha y la hora, que se incluyen como parte
de secuencia de entrada (sign-on), determinaran el
calendario empleado por el programa; pero el ca-
lendario se puede cambiar con bastante facilidad,
incluso tras haber digitado varias actividades. De
alterarse la hora asignada a alguna actividad, tan
pronto se entra la modificacion, se vuelve a calcular
el diagrama del camino, cambiando algunas flechas
de actividades a negritas = = ="> (criticas), otras
a ligeras ----- > (no criticas). Ello no solo hace
que observar la relacion entre actividades sea muy
facil, sino que también destaca de forma instanta-
nea un cambio que, de lo contrario, no le habria
resultado obvio al usuario. Por todo ello, parece
que Microsoft ha aplicado la experiencia que obtu-
vo con la produccién del Multiplan, una de las
hojas electronicas de mayor éxito, después de que
en 1979 el pionero Visicalc inaugurara el género.
En realidad, usar el Microsoft Project es casi como
utilizar una hoja electrénica, y quienes estén fami-
liarizados con el empleo de las mismas se sentiran
casi de inmediato a sus anchas con Project.

Tras una breve visualizacion del logotipo de Mi-
crosoft, se visualiza la pantalla de actividades
(vacia, si no se hubiera especificado ningin nombre
de archivo), con nimeros del 1 al 19 a la izquierda
de cada fila y la escala de tiempo a lo largo de la
parte superior, empezando por la fecha de hoy, si
se ha entrado inicialmente. Esta se puede modificar
mediante la entrada OPTIONS del mena de la parte
inferior de la pantalla (nuevamente al estilo de
Multiplan), que incluye asimismo:

BLANK CALENDAR DELETE EDIT GOTO HELP INSERT
MOVE PRINT QUIT RESOURCE SORT TRANSFER
XTERNAL

Debajo de la frase “Select option or type command
letter” (Seleccione opcion y pulse letra de coman-
do), se visualiza la opcion en uso en ese momento
(inicialmente ACTIVITY) y, en el extremo inferior
derecho, el nombre del Project en uso, al cual de
forma automatica se le da el titulo TEMP hasta que
el usuario le asigne algun otro.
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La escala de tiempo se puede regular en dias,
semanas 0 meses y se la puede cambiar en cual-
quier momento para contribuir a ofrecer una vision
general de todo el proyecto a simple vista. Con una
escala de tiempo diana sélo se pueden ver, supon-
gamos, las fechas entre el 1 de enero y 2 de marzo,
mientras que la escala de tiempo mensual permite
ver a simple vista dos anos y tres meses. Las teclas
derecha e izquierda para control del cursor se em-
?Iean para desplazar hacia los lados la pantalla AC-

IVITY, al estilo habitual de una hoja electrénica.
Mediante la opcion CALENDAR, el usuario progra-
ma primero las vacaciones y otros dias no labora-
bles; los sabados y domingos normalmente se plani-
fican como dias festivos. Ello, sin embargo, se
puede alterar, pero se debe realizar para cada dia
individual. Los meses posteriores se pueden visuali-
zar mediante la tecla <PAGE DOWN>, y los meses
anteriores se pueden recuperar con <PAGE UP>.

Al 1gual que sucede con la mayoria de las opcio-
nes de fecha en el IBM y méquinas compatibles,
debe tenerse cuidado en utilizar el orden norteame-
ricano de MM/DD/AA (p. ej., 01/07/85 es 7 de
enero de 1985, y no 1 de julio de 1985). Una vez
ajustado el calendario, puede ser guardado (SAVE)
utilizando la opcion TRANSFER en el estilo Multi-
plan habitual. El programa anade el sufijo .CAL
para distinguirlo de los archivos de actividades (su-
fijo .ACT) y de recursos (.RES).

El usuario comienza luego a digitar actividades,
el tempo que lleva cada una, y anunciando las acti-
vidades previas de las que depende (sus “predece-
soras”), con las dependencias multiples separadas
mediante comas. La columna de Activities Titles
(nombres de las actividades) esta limitada a 15 ca-
racteres y no se puede ensanchar. Sin embargo, de
digitarse mas de 15 caracteres, éstos se retendran
en la memonia y se incluiran en las salidas impresas.
A medida que se va digitando cada actividad (con
su duracion, su(s) predecesora(s) y su fecha de ini-
€i0), se van visualizando inmediatamente las rela-
ciones entre las diversas actividades, con el tiempo
de margen (periodo durante el cual se puede retra-
sar una actividad sin que se atrase el proyecto total)
representado en forma de puntos. En este momen-

estan en el camino critico. Si
alguna se alargara un dia, se
retrasaria todo el proyecto

ultimo momento. La duracion
flechas; los periodos de

linea de puntos...

to se asignan, asimismo, los recursos. Apenas se
entra un recurso, se puede llamar a la Resource
Table (tabla de recursos) para controlar los resul-
tados.

Una vez entrados los datos, se puede imprimir el
plan completo en una base de pégina a pagina.
Pero si se ha instalado una ficha para graficos y co-
nectado la impresora apropiada (impresora para
graficos del IBM-PC o las Epson MX-80, MX-100,
FX-80 o FX-100), se puede volcar todo el proyecto
de forma apaisada y obtener una impresién a lo
largo de la longitud del papel. Esto es util, dado
que significa que se puede imprimir un plan com-
pleto sin que sea necesario cortar y pegar las salidas
Impresas.

Asimismo, es posible obtener informes detalla-
dos acerca de cada una de las actividades, reflejan-
do las fechas de inicio y terminacién mas tempranas
y mas tardias, los recursos, las predecesoras y los
tiempos de margen, y una tabla de actividades para
el proyecto en conjunto visualizando la misma in-
formacion pero de forma menos detallada.

En la practica, la carencia del Microsoft Project
de graficos sofisticados representa una desventaja
menos importante de lo que se podria pensar en un
primer momento, y aunque el manual (excelente)
hace hincapié en la necesidad de una preplanifica-
cion adecuada, aun asi se puede ajustar la informa-
cion después del segundo o tercer cambio de idea o
tras demoras inesperadas. El programa sera parti-
cularmente amable para quien tenga experiencia
con hojas electronicas, en especial el Multiplan,
porque su método de operacion es muy similar. En
operacion el Microsoft Project es mas rapido que el
MacProject de Macintosh, pero su precio es casi
tres veces superior.
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Proyecto de construccion

Este diagrama representa un
plan para la construccion de una
casa. Las fechas aparecen a
través de la parte superior del
diagrama, y cada una de las
tareas aparece, por orden de
operacion, a lo largo del margen
izquierdo. La duracion de cada
tarea se representa mediante
flechas construidas con
caracteres del teclado
(<>.=~)
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m Software/Juegos

lan McKinnell

juicios

Nuestra comentarista Stephanie Brittain hace una valoracion
critica de dos recientes programas de juegos escritos para el
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Percy the potty pigeon

(Percy, la paloma chiflada)
Gremlin Graphics

(El gato Caesar)
Mirrorsoft

Conducir en Londres entrana sus peligros, in-
cluyendo los traumas que puede causar la conocida
aversion de las palomas a volar por donde muy bien
podrian ir andando.

Percy, la paloma de este juego, esta completa-
mente chiflada. Para ella no hay nada mejor en el
mundo que volar por sobre la linea del honizonte de
la gran ciudad arrojando bombas a los coches que
circulan por la autopista: una sensata narracion de
carniceria vial. Si se la controla mediante la palanca
de mando, Percy puede que no sea destructiva del
todo: le agrada abalanzarse sobre la autopista (evi-
tando a los vengativos motoristas) para recoger ra-
mitas, que luego lleva hasta el nido mas cercano de
los arboles que hay junto al borde del camino. En
los niveles de juego superiores, la mano que ma-
neja la palanca de mando debe evitar a los gorrio-
nes que roban las ramitas y a los halcones que
roban la paloma.

Ciertamente, Percy the potty pigeon no e€s un
programa por el que Gremlin Graphics pueda sen-
tirse demasiado satisfecha.

Caesar es un pequeno y astuto gatito negriblanco
cuyo objetivo consiste en limpiar de ratones la
“despensa”.

La despensa en cuestion en realidad es una pan-
talla repleta de alimentos y cacharros por la cual
campan a sus anchas los ratones, comiéndose la co-
mida hasta que Caesar los atrapa.

Se pierden puntos si Caesar se estrella contra una
“pared” lateral de la pantalla, choca contra algin
cacharro o tarda demasiado tiempo en capturar su
presa.

Una vez que consigas dominar el primer nivel,
puedes perseguir ratones mas veloces en los dos ni-
veles superiores: y es aqui donde comienza real-
mente la diversion. Ciertamente, Mirrorsoft ha
acertado de lleno con esta aventura de felino y roe-
dores. No existe ningln juego comparable a éste en

cuanto a onginalidad. jLes gustard hasta a los
amantes de los perros!

En resumen, Caesar the cat constituye un autén-

tico acierto por parte de los programadores de
Mirrorsoft.



Portatil avanzado

ACT ha utilizado la mas reciente tecnologia para darle al Apricot

Portable un aire futurista

La maquina portatil representa una de las areas de
mayor crecimiento de la microinformatica. Se pre-
tende que el hombre de negocios pueda desplazar-
se con su micro por el mundo y trabajar alli donde
haya una adecuada fuente de alimentacion eléctn-
ca. En la practica, no siempre es asi como se utiliza
la maquina. A menudo, el ordenador portatil se
conserva en casa y el trabajo realizado con una ma-
quina compatible en la oficina se lleva a casa por la
tarde para acabarlo.

ACT (Apricot) es uno de los mas recientes entre
una larga serie de fabricantes de ordenadores que
ha producido una maquina portatil que es compati-
ble con su muy vendida linea de ordenadores de
sobremesa.

El Apricot Portable se suministra en una sohda
carcasa plastica cuyo tamano y forma son el de un
maletin, pero con un saliente en el fondo para dar
cabida a la pantalla. La carcasa se abre presionando
dos cierres a los lados del asa, aunque en la maqui-
na que examinamos ello resultdo bastante dificul-
10s0.

Analisis del hardware

En el interior, el teclado y el ordenador se sostie-
nen a cada lado de la carcasa mediante tiras. Con la
caja también se proporcionan dos manuales, un mi-
crofono y un ratén/bola de mando. Lo curioso es
que no se suministra ningun cable para unir el tecla-
do y el raton al ordenador. Ello se debe a que los
datos se transmiten a través de un haz infrarrojo.
La informacion se transmite y se recibe mediante
dos pequenos focos que hay en el borde trasero del
teclado y en la parte delantera del raton. Las sena-
les emitidas por estos dispositivos las recoge un dis-
positivo receptor que hay en el ordenador. De este
modo, el usuario puede trabajar con el teclado
sobre el regazo y tener la maquina sobre una mesa
a algunos metros de distancia.

Este sistema infrarrojo posee dos desventajas.
En primer lugar, si en una misma habitacion se es-
tuviera operando con varios Apricot Portable, las
senales infrarrojas de las diferentes maquinas po-
drian interferirse mutuamente. Para evitar esto,
Apricot ha proporcionado un tubo ligero. Este es
un cable de fibra 6ptica que conecta el teclado con
el ordenador de la forma convencional. El segundo
problema aparece cuando se utiliza el raton. Si el
usuario coloca el teclado directamente frente al or-
denador, con frecuencia bloqueara las senales pro-
venientes del ratéon. Ello se debe a que el foco re-
ceptor de la maquina queda casi al ras de la superfi-
cie de la mesa. Por otra parte, si corre el teclado
hacia un lado, puede que el ordenador no sea capaz
de captar sus senales.

Uno de los problemas de producir una version
portatil de una méaquina de sobremesa es compri-

Chris Stevens
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mir todas las funciones en un espacio mas reducido.
El teclado plantea dificultades especiales y los fa-
bricantes se han valido de toda clase de técnicas
ingeniosas para empaquetar todas las funciones ne-
cesarias en un teclado mas pequeno y mas ligero.
Al traducir el teclado Apricot a la version portatil,
el fabricante ha prescindido de la visualizacion de
calculadora LCD y ha colocado las 87 teclas una
bien junto a la otra. El trazado es idéntico al del
Apricot de sobremesa, a excepcion de las teclas de
funcién, que estan situadas en el extremo derecho
en vez de arriba del trazado principal.

En parte para compensar la pérdida de la visuali-
zacion LCD, que en la version de sobremesa tam-
bién se utiliza para intrucciones que requieren una
anica pulsacion de tecla, Apricot ha anadido una
tecla de funcién extra, lo que hace un total de
nueve, y una tecla para visualizar la hora y la fecha.
Las teclas QWERTY del lado izquierdo del teclado
estan flanqueadas por teclas de control, estando las
teclas del cursor abajo a la derecha. Entre las teclas
de maquina de escribir y las teclas de funcion hay
un teclado de calculadora, con las teclas numéricas
en una tonalidad de gris mas clara que la del resto
del teclado.

Si bien el aspecto del teclado es sumamente ele-
gante, quiza las teclas estén situadas demasiado
cerca las unas de las otras como para resultar como-
das. En vez de las convencionales teclas indenta-
das, el Portable posee un teclado nivelado estilo
QL. Ello hace que el teclado sea mas compacto,
dado que las teclas no sobresalen del cuerpo princi-
pal, pero a muchos mecanégrafos usar este diseno

Tecnologia de vanguardia

El Apricot Portable utiliza la
tecnologia mas reciente. La
maquina esta equipada con una
pantalla para textos de 80 por
25, que permite visualizar una
amplia variedad de aplicaciones
MS-DOS. En la fotografia
también vemos el teclado y el
raton/mando de bola: éstos no
estan conectados al ordenador
en el sentido convencional, sino
que transmiten sefales a través
de un haz infrarrojo. En el lado
derecho esta el micréfono, que
le proporciona a la maquina la
facilidad de reconocer la voz
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de teclado les resultara dificil, puesto que a los
dedos les es dificil diferenciar las teclas. Lo com-
pacto de esta disposicion pone de relieve este pro-
blema: no hay ningin vacio entre las teclas de ma-
quina de escribir, las de calculadora y las de fun-
cion. No obstante, el trazado posee sus compensa-
ciones. En razén del diseno, Shift, Stop y Caps
Lock son el doble de grandes que las del Apricot,
lo que las hace mas faciles de encontrar.

Encima del teclado y en el lugar de la visualiza-
cion de calculadora hay cuatro botones para llevar
a cabo funciones extras. Hay un boton de Reset,
que carga de nuevo el disco que est€ en ese mo-
mento en la unidad de disco. El segundo boton le
permite al usuario modificar la velocidad de repeti-
cion de las teclas. El tercero llama a una rutina que
pone a cero la hora retenida en el ordenador, y el
cuarto traba el teclado. Este ultimo es atil cuando
se esta utilizando el ratén o la entrada por habla y
no desea que la pulsacion accidental de una tecla
produzca la entrada de informacion falsa.

La pantalla LCD incorporada esta instalada en el
cuerpo principal del ordenador. Su nitidez es mas
pobre que la de maquinas comparables, aun cuan-
do el claro fondo verde oliva sea mas brillante que
la mayoria. A la derecha de la pantalla hay un mi-
crofono, que se conecta mediante un delgado cable
que se enchufa en un conector microjack situado a
la izquierda del ordenador.

Reconocimiento de voz

Quiza la caracteristica mas interesante del Apricot
Portable sea su programa para reconocimiento de
vOz, que reconoce instrucciones orales, las pasa a la
entrada y después las ejecuta de la forma normal.
La modalidad Voice Driven Application (aplica-
cion activada mediante la voz) acepta vocabularos
de hasta 63 palabras para cualquier programa de
aplicaciones, como el WordStar o el SuperCalc. Un
programa de entrenamiento de voz le preguntara al
usuario si la voz a utilizar sera masculina, femenina
o infantil, y si habrd o no mucho ruido de fondo.
Después de pronunciar varias veces una instruc-
cion, el ordenador aceptara y comparara diversas
variaciones. Sin embargo, aun asi malinterpretara
palabras y con frecuencia también las ignorara. Por
este motivo se recomienda no emplear de forma
oral DELETE y FORMAL.

Al igual que el resto de la gama Apricot, el Por-
table utiliza discos Sony de 3 pulgadas para retener
los programas de aplicaciones. La anica umdad de
disco esta situada en el lado derecho del ordenador.
En la parte posterior de la maquina hay tres interfa-
ces cubiertas por una carcasa plastica protectora.
Estas son una ranura en paralelo Centronics para
impresoras, un conector RS232 para un modem ex-
terno u otro dispositivo en serie y una puerta para
palanca de mando tipo Atari. Esta ranura para pa-
lanca de mando no se provee para juegos sino para
instalar un ratén o un mando de bola en aquellas
circunstancias en las que el raton infrarrojo no re-
sulte adecuado.

El raton infrarrojo activado a pilas que se sumi-
nistra con el Portable esta disefiado de forma inteli-
gente, de modo que pueda ser utiizado bien como
un ratén que se pueda deslizar por la superficie de
una mesa o escritorio, o bien, invertido, para soste-
nerlo en la mano o mantenerlo en una posicion fija
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CPU
tEl Apricot Portable utiliza
como unidad central de

proceso el popular chip de 16
bits Intel 8086

ROMs

para puertas

Puesto que el Portable es un
ordenador de 16 bits, estos
chips producen las
transmisiones de byte LO y
byte Hl para |a placa de
interfaces

Placa de

interfaces

Esta placa contiene los chips
que gobiernan la gestion de
los dispositivos de
entrada/salida, tales como
impresoras y unidad de disco

y usarlo como mando de bola. En realidad el ratén
funciona mejor como mando de bola, dado que a
menudo el usuario se encontrara con que lo ha em-
pujado demasiado lejos a través del escritorio y que
s¢ ha salido del alcance del receptor infrarrojo del
ordenador.

El Apricot Portable es, ciertamente, una maqui-
na muy interesante. ACT ha debido de emplearse a
fondo para incluir en su diseno la altima tecnologia.
No obstante, a muchos usuarios de gestion esta tec-
nologia de vanguardia no les despertara un excesi-
vo interés; lo que ellos desean es una maquina fia-
ble que ejecute sus programas de aplicaciones faci-
les y comodamente. En este sentido el Apricot Por-
table no se destaca de manera especial. La dificul-
tad de leer la pantalla y la fiabilidad de los dispositi-
vos de entrada podrian hacer que los usuarios de
gestion se decantaran hacia una tecnologia ya pro-
bada y comprobada.

REWRE T

de disco

El ordenador posee una sola
unidad de disco, de 3
pulgadas, doble caray doble
densidad, que es compatible
con otros productos Apricot



Pantalla LCD

Esta pantalla ofrece una
visualizacion de textos
completa de 80 por 25. Sin
embargo, también es posible
producir en la pantalla
graficos de alta resolucion

Micréfono

Hablando por el micréfono, e!
usuario puede dar
directamente instrucciones
orales al ordenador

Chips de RAM

El Apricot Portable estd
equipado con 256 K
completos de RAM para
aplicaciones de gestion y
programas en BASIC

Placa CPU

Esta placa contiene la CPU y
todos los otros chips que
utiliza el procesador

Chris Stevens

Interfaces para periféricos
En la parte posterior del ordenador, protegidas bajo una carcasa

plastica, estan las interfaces para periféricos. Abajo esta la puerta
en paralelo Centronics y, encima de ella, a la derecha, el conector
RS232 (que permite conectar un modem externo). A la izquierda
hay una puerta a traves de la cual se puede conectar un raton o
un mando de bola convencionales

Mando de bola infrarrojo

Haciendo girar la bola, la flecha del cursor se desplaza en la
direccion correspondiente a través de la pantalla. Cuando el
cursor esta senalando el icono elegido, pulsando uno de los
botones del costado se accede a la aplicacion escogida. El
dispositivo se puede dar vuelta, de modo que la bola ruede, lo
que le permite al dispositivo actuar a modo de raton

Con el ordenador se suministran algunos paquetes de
aplicaciones que permiten ejecutar varios programas diferentes.
Estas aplicaciones estan retenidas en discos Sony de 3 pulgadas.
Entre los paquetes estan el SuperCalc (hoja electronica), el
SuperPlanner (fichero de tarjetas y calendario) y el SuperWriter

| (procesador de textos)

e T N e 1

APRICOT
PORTABLE

450 x 335 x 200 mm

Intel 8086

32 K de ROM y 256 K de RAM,
de los cuales hay 211 K libres
para programas de aplicaciones

Pantalla LCD electrofluorescente
con una resolucion de texto de
80x25 caracteres y una
resolucion para graficos de
640x256 pixels. Si se enchufa el
ordenador a una pantalla externa,
se pueden visualizar hasta 16
colores

En serie RS232, en paralelo
Centronics y una conexion para
raton. También hay una conexion
de “‘tubo de luz'’ para utilizar el
teclado basado en infrarrojos y
un conector hembra para el

|3
o
-
o
-
o
-3
o

El Portable contiene una unidad
para discos Sony de 3 pulgadas,
doble densidad y 720 K

MS-DOS, CP/M-86 y Concurrent

>,
o)
~
Ig

Teclado compatible con IBM,
conteniendo 87 teclas con diez
teclas de funcion. Hay,
asimismo, cuatro botones de
funcion

Un manual Starter Pack, que
ofrece detalles sobre como
instalar el ordenador y como
utilizar el sistema operativo y las
facilidades para reconocimiento
de voz. El manual Applications
Pack ofrece una guia para las
aplicaciones de SuperCalc,
SuperPlanner y SuperWriter

El Apricot Portable es una de las
maquinas mas avanzadas que
existen en la actualidad

Debido a que la tecnologia
utilizada es tan avanzada, aun no
es infalible. Leer la pantalla LCD
puede resultar muy dificil
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Observaciones cortantes

Los componentes de la interface
para el Spectrum se montan en
un trozo de veroboard cortado
en la forma que vemos en la
lustracion. Use una de las
pequefnas esquinas cortadas
como enchufe anulador para el
conector de la puerta para
ampliacion. El borde extra en
uno de los extremos de la placa
aguantara este conector cuando
el mismo se suelde en su sitio

Llenando el vacio

Ahora construiremos la interface disefiada en el capitulo anterior,
que le permitira al usuario del Spectrum controlar el robot

El conector marginal disenado para el Spectrum
habra de tener anulada la quinta posicion desde la
1zquierda (mirando al conector). Por consiguiente,
nuestra primera tarea consiste en insertar un en-
chufe anulador en ¢l conector marginal; debe en-
chufarse en la puerta para ampliacion. Este enchu-
fe asegura que la interface terminada sélo se pueda
insertar en el conector si estd orientada correcta-
mente. El enchufe es facil de construir.

Después de cortar el veroboard de la forma indi-
cada, se puede usar como enchufe anulador una de
las esquinas. Primero, pele la pista de cobre vy fije el
cuadrado cortado de la placa por el borde en la
quinta posicion del conector marginal (utilizando
un poco de supercola), luego corte ambas conexio-

nes de la pantalla. Después efectie en el veroboard
profundos cortes de pistas, usando ya sea una cu-
chilla o bien una broca espiral de 5 mm. Asegurese
de que cada incision corte toda la anchura de la
pista, ya que, de lo contrario, ademas de que su
interface no funcionaria, incluso se podria danar el
ordenador.

Habiendo efectuado los cortes de pistas, podemos
comenzar a ensamblar los componentes en la placa,
empezando por los cables de enlace. Estos se
deben cortar holgadamente largos y después inser-
tar con flojedad en la placa. Suelde un extremo y
tire del otro hasta tensarlo antes de soldarlo tam-
bién. Por altimo, debe cortar bien junto a la placa
los trozos de cable sobrantes con un par de cortado-
res de cable. Cuando todos los cables de enlace se
hayan soldado en su sitio, coloque el cable volante
aislado, empleando un trocito de uno de los cabos
del cable plano.

Después de fijar todos los cables de enlace ya se
puede soldar en su sitio el conector marginal. Pero
como el sistema de conector marginal en realidad
esta disenado para placas de doble cara (como el
que utiliza el propio Spectrum) y no para el vero-
board, que es de una sola cara, se trata de una ope-
racion que tiene su truco. Primero, incline una fila
de patillas sobre el conector marginal, como se
muestra. Cuando el conector esté posicionado en el
tablero, éstas formaran la fila inferior de patillas.
Ahora suelde 3 cm de cable estaiiado en cada una
de las de la fila superior. Inserte las patillas inclina-
das en la fila de agujeros mas proxima al borde de
la placa e incline en 90° cada uno de los trozos de
cable; insértelos en la otra fila de agujeros (senala-
dos en el diagrama). Luego coloque un poco de su-
percola en el borde de la placa entre las dos esqui-
nas cortadas y presione el conector marginal en su
Siti0.

Suelde cuidadosamente cada patilla a las pistas
de la placa de franjas. Antes de seguir adelante,
compruebe el lado de cobre de la placa y quite, con
un cuchillo puntiagudo, cualquier soldadura que
pueda estar haciendo puente entre las pistas.

Ahora suelde el resto de los componentes en sus
lugares en la placa. Primero se han de soldar los
tres conectores DIL y luego las cuatro resistencias
de 4 K-ohmios. Por altimo, inserte los tres chips en
su sitio, asegurandose de colocarlos del lado correc-
to. Las muescas de uno de los extremos de los chips
deben apuntar todas en la misma direccién: hacia la
derecha cuando se sostiene la placa, con el conector
marginal arriba de todo.

Ahora la interface ya estd completa. No obstan-
te, antes de enchufarla en el ordenador, es impor-
tante comprobarla concienzudamente. Dado que la

puerta para ampliacion del Spectrum nos otorga ac-
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CHIP 74LS75

CONECTOR DIL

CABLES DE ENLACE

RESISTENCIAS
DE 15 K-OHMIOS

+12V+5V E D706 DS D4 D3 D2 D1 DO E

CORTES DE PISTAS

PUNTOS DE PRUEBA

CONEXIONES DE PILAS

Kevin Jones

Trazado
del tablero

Suelde primero los cables
de enlace y resistencias en
su sitio en el lado para
componentes de la placa,
despueés instale el conector
de |a puerta para ampliacion
y los conectores DIL.
Asegurese de que los tres
chips estén en la orientacion
correcta (las muescas
deben apuntar hacia el
mismo lado). Antes de
enchufar a su Spectrum la
placa de interface, compare
cuidadosamente su trabajo
con el diagrama.

En la cara posterior de
cobre, asegurese de que
todos los cortes de pistas
interrumpan correctamente
|as pistas, utilizando un
medidor para probar la
posible continuidad. Los
enlaces sefalados en verde
son conexiones temporales
y se deben eliminar una vez
realizada con éxito la
comprobacion
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Vista lateral

Para poder utilizar un conector
marginal estandar para la placa
de interface, hemos de efectuar
ligeras modificaciones en las
patillas. Habiendo eliminado las
patillas de la quinta posicion,
incline el grupo de patillas
inferior en angulo recto y suelde
3 cm de cable estafado al grupo
superior. Empuje las patillas a
través de los agujeros
correspondientes de la placa,
comprobando que queden
situadas correctamente. La fila
inferior de patillas debe situarse
en la tercera fila de agujeros y la
fila superior, en la sexta. Pegue
el conector en su sitio antes de
soldar las patillas a la placa

Kevin Jones

ceso ilimitado a los buses de direcciones y de datos,
a las patillas del procesador y a las fuentes de 12 V
y 9 V, es importante que, sin habernos percatado
de ello, no hayamos conectado estas fuentes de vol-
taje a la delicada electrénica de los niveles TTL.
Primero se debe efectuar una comprobacién visual.
Repase cuidadosamente toda la placa. Compruebe
que no haya puentes de soldadura entre pistas en
ningun punto, que todos los componentes y
los enlaces de cables estén en el lugar

CABLES DE ENLACE

DE 3 CM CONECTOR DE

PUERTA AMPLIACION

VEROBOARD COLA

Antes de enchufar |a placa de interface en la puerta
para ampliacion del Spectrum, podemos realizar
una serie de comprobaciones eléctricas para
asegurar que la l6gica decodificadora esté
funcionando correctamente. Para hacerlo
necesitamos un tester, una pila de 4,5 Vy varios
trozos cortos de cable forrado. Primero, realice las
dos conexiones que se indican en color verde en el
lado de cobre de la placa de circuitos y conecte los
terminales de la pila a los puntos adecuados de la
placa. Utilice dos trozos de cable forrado para
conectar el punto A al punto Cy el punto B al punto
C. Verifique su trabajo y elimine el exceso de
soldadura que pudiera haber entre pistas. Ahora ya
podemos comprobar los niveles de voltaje en los
puntos E y F. Con la sonda negativa del medidor
colocada en el punto D, toque con la sonda positiva
primero el punto E y luego el punto F. Estas dos
lecturas deben ser de entre 1 Vy 0 V. Desuelde el
cable entre Ay C en C y reconecte el extremo suelto
al punto D. Con la sonda negativa de su medidor
aun en el punto D, tome nuevas lecturas deEy F.
Ahora E debe dar una lecturade 4,5 Vy F debe
seguir siendo de 0 V. Desconecte el cablede Aa D
enD, yel cable de BaC en C. Intercambie los
extremos sueltos y vuelva a efectuar las conexiones
de modo que B se conecte con D y A se conecte
con C. Vuelva a tomar lecturas de Ey F. Ahora F
debe dar 4,5 Vy E debe dar 0 V. Si estas pruebas
producen las lecturas correctas en los puntos Ey F,
quite de la placa las conexiones de la pila, los dos
cables de enlace verdes y los cables volantes entre
AyC, yByD. Sin embargo, si alguna de estas
lecturas no fuera la que indicamos, vuelva a revisar
la construccion de toda la placa. La placa de
interface no se debe enchufar en el Spectrum bajo
ninguna circunstancia hasta que las lecturas del
medidor no sean las correctas. En la tabla
ofrecemos las diversas conexiones de pruebay las
lecturas correctas.

que indican los diagramas y que los chips estén co-
locados por el lado correcto.

En el proximo capitulo tenderemos el cable
plano que conecta el robot a la placa de la interface
y veremos versiones para el Spectrum de algunos
de los programas que hemos escrito previamente.

lATENGIﬂN!

puerta para ampliacion del Spectrum nos
permite acceder a la delicada electronica
interna. En la puerta también hay presentes
salidas de voltaje que si, inadvertidamente, se
dirigieran al bus de datos o al de direcciones,
danarian su ordenador. Compruebe TODAS las
conexiones antes de enchufar la interface en la
puerta y encenderla

refleja comprobacion
puntos A, B, C D.!hmemn
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OSFIND otra

Fichas archivadas

s rutinas

encargadas de la escritura y recuperacion de los datos en su

almacenamiento
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La OSFIND es llamada en la direccion &FFCE vy sirve
para abrir un fichero para lo que se llama acceso al
byte. Es sencillamente la misma tarea de apertura
de un fichero en Basic por medio de OPENOUT,
OPENIN o bien OPENUP. También sirve para cerrar-
lo, a semejanza de CLOSE# en Basic. El registro A
especifica la operacion a realizar y los registros X e
Y apuntan al nombre del fichero almacenado en
memorna.

® A=0: Significa que se ha de cerrar el fichero. El
registro Y retiene aqui el “namero” atribuido al fi-
chero cuando éste se abrié. Si se pone el nimero
del fichero a 0 se cerraran todos los ficheros actual-
mente abiertos.

® A=&40: Equivale a la orden OPENIN en Basic.
Se abre un fichero s6lo para la grabacion de datos
(bytes).

® A=«&80: Lo mismo que OPENOUT del Basic. Se
abre un fichero s6lo para lectura de datos (bytes).
® A=&(C0: Equivale al Basic OPENUP. Esta vez se
abre un fichero tanto para escribir como para leer
en €l. Se puede aplicar a cualquier sistema de fiche-
ros que admita ficheros de acceso al azar.

Al usar OSFIND para abrir un fichero puede que no
siempre tengamos éxito. Es posible que haya, por
ejemplo, una etiqueta de proteccion contra escritu-
ra en el disco. Si el fichero no puede abrirse, el
registro A se pone a cero al volver de OSFIND. Si
tenemos éxito y el fichero es abierto, el “nimero”
del fichero queda en A. Este valor se guardara para
futuros usos.

Las siguientes llamadas a la ROM de un sistema
de ficheros que examinaremos tienen algo en

comun: todas emplean el nimero del fichero gene-
rado por OSFIND.

La llamada OSARGS

Esta rutina es llamada en la direccién &FFDA y reali-
za numerosas tareas. Presenta la particularidad de
que su bloque de parametros, tan sélo de cuatro
bytes de longitud, se almacena en la pagina cero. El
registro X retiene la direccion del primer byte del
bloque de parametros, el Y retiene el nimero
del fichero y el A especifica la operacién que ha de
ejecutarse. Existe un caso especial de 0SARGS, que
es cuando Y esta a cero. En este caso la rutina da
informacion sobre el sistema de ficheros empleado
mas que sobre el fichero en si, o bien se encarga de
que todos los ficheros abiertos en el sistema estén
actualizados en relacion a los datos que puedan
quedar todavia en los buffers destinados a dichos
ficheros. Veamos estas dos rutinas primero.

® Y=0:A=0: Una llamada OSARGS con estos para-
metros y el registro X apuntando al area libre de la
pagina cero produce una informacién del sistema
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de ficheros. Los datos se dardn en el registro A.
Esta llamada OSARGS es la tinica que funciona en el
sistema para cassette. El dato que se da en el regis-
tro A se interpreta segun el cuadro que ofrecemos
al margen.

® Y=0:A=255: La otra llamada con Y a cero se
produce cuando A retiene el valor 255. Una llama-
da a OSARGS en estas circunstancias hara que cada
archivo quede actualizado con los buffers de la ma-
quina. Si no hay ningin archivo abierto, no tendra
lugar actualizacion alguna.

® Y=Numero archivo: Si el registro Y contiene el
namero del archivo, las operaciones realizadas de-
penden del contenido de A (como resumimos en el
cuadro inferior). El “puntero secuencial” de un fi-
chero abierto indica al sistema operativo dénde se
ha de leer o escribir el siguiente byte. Este puntero
resulta modificado por la funcién en Basic PTR# vy
por estas rutinas. Como era de esperar, el dato se
almacena en el bloque de parametros de la pagina
cero con su BmnS en la direccién (X+0). Cuando el
dato es leido desde el sistema de ficheros por
OSARGS, se almacena en el bloque de parametros
para su acceso posterior.

De esta exposicion de la llamada resultara claro por
qué el bloque de parametros de OSARGS debe estar
en la pagina cero: no queda mas que un registro, el

X, para guardar la direccién.

OSBGET y OSBPUT

Estas rutinas se usan, respectivamente, para leer y
escribir bytes individuales en un fichero abierto.
OSBGET se llama en la direccién &FFD7 y su empleo
es muy sencillo. El registro Y se carga con el nime-
ro de fichero, proporcionado por OSFIND, y llaman-
do a &FFD7 se carga un byte. Este es tomado (leido)
de la posicion actual del puntero secuencial y de-
vuelto en A.
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operativos

OSBPUT es la operacion inversa; escribe un byte
en el fichero en la posicién indicada por el puntero
secuencial. Para usar OSBPUT, el byte que se ha de
escribir en el fichero se sitia en A, mientras que Y
retiene el nimero del fichero. Seguidamente se
hace una llamada a &FFD4 para que ejecute la lla-
mada. La breve rutina siguiente muestra el empleo
de OSBPUT para grabar en un fichero un byte indivi-
dual.

DA  #&80 preparacion para abrir fichero
DX # name MOD 256
LDY # name DIV 256

JOR  OSFIND abre fichero

STA &71 almacena numero fichero

1AY 0 pone ademas en el req Y
LDA #0695 byte a escribir

JOSR  0OSBPUT /lo hace

LDA  #(

LDY &/ preparacion para cerrar fichero
JSR  OSFIND / cierra fichero

RIS fin

La llamada OSGBPB

Se llama en la direccién &FFD1. Transfiere grupos
de bytes entre la memona y los ficheros abiertos.
Nos puede proporcionar también informacion
sobre el sistema de ficheros en disco, si se esta em-
pleando. Aqui s6lo nos ceniremos, sin embargo, a
su utihdad en la transferencia de datos. Y a este
proposito diremos que la llamada no funciona en
un sistema de ficheros en cinta; lo que no debe sor-
prender demasiado, dado que su utilidad es rele-
vante sOlo cuando empleamos ficheros de acceso
directo desde lenguaje maquina.

El bloque de los parametros para la llamada es el
que se muestra en el siguiente cuadro, y se apunta a
€l por medio de los contenidos de X e Y, como es
habitual. El registro A especifica la operacion a
realizar.

SHE
1
il

BmnS

de la dir. del dato por leer o escribir

ii

]
. 15,

Una vez mas advertimos que si usted emplea un
BBC Micro estéandar, ia direccion se especifica por
medio del contenido de los bytes 1 y 4 del bloque
de parametros.

Existen cuatro tipos de operaciones de transfe-
rencia de datos: dos de lectura y dos de escritura.
Una operacion de escritura y otra de lectura dan
acceso a la informacion en el fichero en la posicion
especificada por la entrada del puntero secuencial
en el bloque de parametros mencionado anterior-
mente, mientras que las otras operaciones de lectu-
ra y escritura ignoran esta informacion por comple-
to y utilizan el puntero secuencial en cualquier posi-
cion que se halle dentro del fichero. Asi A=1 escri-
be bytes en el puntero especificado en el bloque;
A =2 escribe bytes en el fichero ignorando la entra-
da del bloque de parametros; A=3 lee datos del
puntero secuencial especificado en el bloque; y
A=4 lee bytes pero ignora el bloque de parame-
tros. El siguiente programa emplea las llamadas
OSGBPB para escribir y leer un simple fichero de
datos:

10 REM solo para sistema en disco

20 DIM block 20

30 DIM data 100

40 Sdata="Este es un programa de prueba”

50 block!1=data : REM direccion del dato a escribir

60 block!5=100:REM cantidad de datos a escribir

70 block!9=0:REM puntero secuencial=0

80 PRINT “Apertura fichero para lectura”

90 Y%=0PENOUT(“FICHERO") : REM abre el fichero
100 block?0=Y% : REM numero de fichero
110 X%=block MOD 256
120 Y%=Dblock DIV 256
130 A%=1: REM preparacion para escribir datos
140 CALL &FFD1 : REM lo hace
150 CLOSE £(block?0)

160 PRINT “Cierre del fichero”

170 TIME=0 : REPEAT:UNTIL TIME=400

180 PRINT “Apertura fichero para escritura”

190 PRINT “Ahora se leen los datos!'”

200 $data=STRINGS(100,“ "):REM borra area datos
210 Y%=0PENIN(“FICHERO"): REM abre el fichero

220 block?0=Y% : REM numero de fichero
230 block!1=data : REM direccion de datos para la operacion de lectura
240 block!5S=100 : REM numero de bytes
250 block?9=0 : REM puntero secuencial a cero
260 X% =block MOD 256
270 Y%=Dblock DIV 256
280 A%=23: REM preparacion para lectura
290 CALL &FFD1: REM lo hace
300 CLOSEE(block?0)

310 PRINT “Cierra de nuevo el fichero”
320 PRINT $data
330 END

El estado del flag de arrastre después de la llamada
a &FFD1 indica si se ha logrado la transferencia o
no. S1 C esta a cero entonces la transferencia se
realizé con toda normalidad. Si C estd a uno, es
que ésta fallo.

Otra llamada OS que, por altimo, tiene que ver
con operaciones de ficheros es la OSFSC, pero su
utilizacién es minima a la hora de programar. La
llamada es diferente de las otras ya mencionadas
aqui dado que no existe una direccion de llamada
directa para ella. Hay que llamarla en la direccién
contenida en su vector. En los programas en len-
guaje maquina, esta llamada puede hacerse con la
Instruccion

JMP  (&21E)

Hay otras rutinas OS que cumplen funciones espe-
cificas para ciertos sistemas de ficheros. Por ejem-
plo, las llamadas OSWORD se usan para acceder al
chip de control de discos flexibles en un sistema de
ficheros en disco. Igualmente, las tareas sencillas
del sistema son confiadas a un pareja de llamadas

OSBYTE.



Digitaya

En este capitulo de nuestra
serie dedicada a programar
juegos de aventuras damos el
listado completo de “Digitaya”

La estructura de Digitaya guarda muchas semejan-
zas con la de El bosque encantado, pero el juego
esta hecho a una escala mucho mayor. El trazado
original para Digitaya implicaba un mapa con 100
escenarios que conformaban el trazado interno de
un ordenador, junto con memoria, bus de datos,
procesador y gran parte del resto del hardware que
hay en el interior de un ordenador personal medio.
La tarea del jugador consiste en seguir el rastro del
misterioso Digitaya, que esta cautivo en algun lugar
dentro de la maquina. Debe sortear muchos peligros,
valiéndose de sus conocimientos sobre el trazado n-
terno de un ordenador para rescatar a Digitaya.

Digitaya utiliza rutinas similares a las de E/ bos-
que encantado para llevar a cabo las funciones nor-
males del juego, como trasladarse de un escenario
a otro, recoger y dejar objetos y examinar los alre-
dedores. No obstante, al esqueleto de esta estructu-
ra se le han anadido rutinas especiales para dar ca-
bida a los peligros y trampas especiales del juego.

Cuando se participa en un juego de aventuras,
suele ser aconsejable ir trazando un mapa de la ruta
con lapiz y papel a medida que uno va atravesando
el-mundo de la aventura. La tarea primordial de
todo jugador de aventuras que se precie consiste en
ponerse en el lugar del creador del juego. Recrear
el mapa de escenarios a menudo es un buen paso
para alcanzar este objetivo. Digitaya esta disenado
en una cuadricula plana, pero no espere que todos
los mapas de aventuras existan solamente en dos
dimensiones. Con la clase de estructura de progra-
ma que hemos esbozado en el proyecto, son bas-
tante factibles los mapas tridimensionales. Tam-
bi€én se podria concebir un juego en cuatro dimen-
siones, siendo el tiempo la cuarta dimension. Tal
juego, construido en base a un mapa en continuo
cambio, probablemente derrotaria a todos los par-
ticipantes excepto a los mas experimentadns.

El listado que ofrecemos es para el Commodore
64, aunque el programa se podra ejecutar en la
mayoria de las maquinas con BASIC tipo Microsoft.
Se ofrecen complementos para el BBC Micro.

Se pueden suprimir del listado algunas sentencias
REM para reducir el esfuerzo de introduccién, pero
para asegurar que el programa funcione correcta-
mente suprima s6lo las REM del final de las lineas
de programa que incluyan otro codigo. Las lineas
que sélo contienen sentencias REM por lo general
son titulos de subrutinas y sus nameros de linea se
utilizan para las llamadas GOSUB. Es probable que
la eliminacion de tales lineas provoque un error UN-

DEFINED STATEMENT (sentencia no definida).
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Complementos al Basic
Spectrum:

Debido a la forma inusual en que el Spectrum
manipula las matrices y variables en serie, l0s
complementos para Digitaya son tan extensos que
seria imposible listarlos aqui. Usted habra de
remitirse a los capitulos anteriores. No obstante,
para ayudarlo a recodificar el listado, detallamos
los puntos principales a los que atender. Primero,
el Spectrum soélo permite variables en serie de un
unico caracter. Todos los nombres de variables que
requieran conversion se ofrecieron ya en una tabla.
Asimismo, el Spectrum sélo admite matrices en
serie de longitud fija, estableciéndose la longitud de |
cada elemento de la matriz mediante la sentencia
DIM. Ello puede plantear problemas si, pongamos
por caso, se dimensionara una matriz en serie de
modo que cada elemento tuviera 20 caracteres de
largo. Si a un elemento de la matriz se le asignara
entonces una serie de 15 caracteres, 10s cinco
caracteres restantes del elemento se rellenarian
con espacios en blanco. Hemos de recortar los
espacios del elemento de la matriz, por ejemplo,
antes de anadirsela a cualquier frase. La variable
A$ se emplea para pasar el elemento a una
subrutina y debe ser asignada antes de efectuar la
llamada a |a subrutina. He aqui un ejemplo:

Version Microsoft:
3650 SNS="TU "+IVS(F.1)+"“NO SIRVE DE

L i

NADA, LA FUERZA SE INTENSIFICA"

Version para el Spectrum: |

3650 LET S$="TU ":AS=IV§(F,1):GOSUB
8500:LETS$=S58+" NO SIRVE DE
NADA, LA FUERZA SE INTENSIFICA®

El otro problema es el borrado de la pantalla. En la
version Commodore se consigue mediante PRINT
CHR$(147). Simplemente reemplace estas
sentencias por CLS.

BBC Micro:
En el listado de Digitaya reemplace LNS() por LS()
y LN por L. Sustituya, ademas, las siguientes
lineas:

1400 AS=GETS

1410 CLS

2630 REPEAT:A$=GETS:UNTILA$="“S" OR
A$="“N"

2750 RA=RND(1)

2820 P=RND(40)+7

3890 RD=RND(1):IF RD>.65 THEN 4110:REM
ACERTADO |

4090 P=RND(40)+7

4520 1V$(4,2)=STRS(RND(40)+7):REM
REASIGNAR POSICION BILLETE

4570 RN=RND(3)+1

5560 RA=RND(1)

1497



-

H_

La aventura de Digitaya

1030 REM ** “DIGITAYA" o~

1040 REM ** UN JUEGO DE AVENTURAS **

1050 REM ** PARAORDENADOR **

1090

1100 GOSUB6090:REM LEER DATOS MATRIZ

1110 GOSUB1290:REM HISTORIA HASTA AHORA
112£ P=47:REM PUNTO DE PARTIDA

1130

1140 REM REM **** AQUI COMIENZA EL BUCLE PRINCIPAL ****
1150 :

1160 MF=0:PRINT

1170 GOSUB1440:REM DESCRIBIR POSICION

1180 GOSUB1560:REM LISTAR SALIDAS

1190 GOSUB 2670:REM ES ESPECIAL P

1200 IF SF=1 THEN 1250:REM SIGUIENTE BUCLE
1210 PRINT:INPUT“INSTRUCCIONES™;IS$

1220 GOSUB1700:REM ANALIZAR INSTRUCCIONES
1225 IF F=0 THEN 1210:REM INSTRUCCION NO VALIDA
1230 GOSUB 1900:REM INSTRUCCIONES NORMALES
1240 IF VF=0 THENPRINT“NO COMPRENDO"

1250 IF MF=1 THEN 1160:REM NUEVA POSICION
1260 IF MF=0 THEN 1210:REM NUEVA INSTRUCCION
1270 END

1280 :

1290 REM **** HISTORIA HASTA AHORA =***

1300 SN$="BIENVENIDO A ‘DIGITAYA™™

1310 GOSUBS5880:REM FORMATEAR

1320 PRINT
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1330 SN$="MIENTRAS LA MAQUINA ZUMBA QUEDAMENTE, MIRAS A TU ALREDEDOR."

1340 SN$=SNS+“ HACIA EL NORTE Y HACIA EL SUR SE EXTIENDE UN ANCHO BUS."

1350 SN$=SN$+“ TU MISION CONSISTE EN ENCONTRAR AL MISTERIOSO DIGITAYA"

1360 SNS=SNS+“ Y PONERLO A SALVO SACANDOLO A TRAVES DE UNA DE LAS PUERTAS DE

SALIDA.
1370 SN$=SNS+"“ ... PERO, DE CUAL?"
1380 GOSUB 5880
1390 PRINT:PRINT“PULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR"
1400 GETAS:IFAS=""THEN1400
1410 PRINTCHRS(147):REM LIMPIAR PANTALLA
1420 RETURN
1430
1440 REM **** S/R DESCRIBIR POSICION ****
1450 SN$="TE HALLAS EN " +LNS$(P):GOSUB5880
1460 SN$="VES "
1470 REM ** BUSCAR OBJETO **
1480 F=0:SP$=""
1490 FORI=1T08

1500 IF VAL(IV$(1,2))=P" THEN SN$=SN$+SP$+“UN " +IV§(l,1):F=15P§="

1510 NEXT | -

1520 IF F=0 THEN SN$=SNS+ “NINGUN OBJETO"

1530 GOSUB5880:REM FORMATEAR

1540 RETURN

1550 :

1560 REM **** S/R LISTAR SALIDAS ****

1570 EX$=EXS(P)

1580 NR=VAL(LEFTS(EXS.2))

1590 EA=VAL(MIDS(EXS,3,2))

1600 SO=VAL(MIDS(EXS.5.2))

1610 WE=VAL(RIGHTS(EXS.2))

1620 F(NR OR EA OR SO OR WE)=0THEN RETURN

1630 PRINT:SN$="HAY SALIDAS POREL

1640 IFNR<>0 THEN SN$=SN$+ “NORTE "

1650 IF EA<>0 THEN SN$=SN$+ “ESTE"

1660 IF SO<>0 THEN SN$=SN$+ “SUR"

1670 IF WE<>0 THEN SN$=SNS$+ “OESTE"

1675 GOSUBS880:REM FORMATEAR

1680 PRINT:RETURN

1690 .

1700 REM **** S/R ANALIZAR INSTRUCCION ****

1705 F=0:REM PONER BANDERA A CEROD

1710 IFIS$="FIN" OR IS$="LISTAR" THEN VBS=IS$.F=1:RETURN
1720 IFIS$="MIRAR" THEN VB$=IS$:F=1:RETURN

1730 :

1740 REM ** DESCOMPONER INSTRUCCION **

1750 VBS="":NN$="":REM PONER A CERO VERBO Y SUSTANTIVO
1770 LS=LEN(ISS)

1780 FOR C=1TOLS

1790 AS=MID$(ISS.C.1)

1800 I1F {AIST.S " THEN VB$ = LEFT$(ISS,C—1):NN$=RIGHTS(IS$,LS-C):F=
1810 NEXT

1830 IF F=0 THEN PRINT.PRINT“NECESITO AL MENOS DOS PALABRAS™
1840 RETURN

1850

1900 REM **** S/R ACCIONES NORMALES ****

1910 VF=0

1920 PRINT

1930 IFVBS$="IR" OR VB$="AVANZAR"THEN VF=1:GOSUB2000
1940 IF VBS="RECOGER" ORVBS="COGER" THEN VF=1:G0SUB2140
1950 IF VBS="DEJAR" ORVBS="PONER" THENVF=1.G0SUB2360
1960 IF VBS="LISTAR"ORVBS="INVENTARIO"THEN VF=1:60SUB2540
1965 IF VBS$="MIRAR" THEN VF=1:MF=1:RETURN

1970 IFVBS="FIN"ORVBS="TERMINAR" THEN VF=1.G0SUB2610
1980 RETURN

1990 :

2000 REM **** S/R DE MOVIMIENTOQ ****

2010 MF=1:REM ESTABLECER BANDERA DE MOVIMIENTO

2015 GOSUBS8600:REM BUSCAR DIRECCION

2020 DRS=LEFTS(NNS.1)

L]

2030 IFDR$<>"“N"ANDDRS- Lo !UMD
2040 IFDRS="N" AND NR<>0 THEN P - NR RETURN

2050 IFDRS="S" AND SO<>0 THEN P=S0:RETURN

2060 IFDRS="E" AND EA<>0 THEN P=EA:RETURN

2070 IFDRS$="0" AND WE<>0 THEN P=WE:RETURN

2080 PRINT“NO PUEDES ";IS$

2090 MF=0:RETURN

2100 REM EL NOMBRE NO ES 0K

2110 PRINT*QUEES ";NNS." ?"

2120 MF=0:RETURN

2130 :

2140 REM **** S/R RECOGER ****

2145 V§(4,1)="BILLETE AL TRIESTADO"

2150 GOSUBS730:REM ES VALIDO EL OBJETO

2160 IF F=0 THEN PRINT“NO HAY NINGUN ";W$:RETURN

2170 REM ** YA HA RECOGIDO EL OBJETQ ? ****

2180 OV=F.GOSUB5830

gg IFHF=1 THEN SNS="YA TIENES EL " +IVS(F,1):GOSUB5880:RETURN
2210 REM ** ESTA AQUI EL OBJETOQ **

2220 IF VAL(IVS(F,2))<>P THEN SN$=IVS(F,1)+ “NO ESTA AQUI":GOSUB5880: RETURN

2230

2240 REM ** ANADIROBJETOALALISTA**

2250 AF=0:FORJ=1T04

2260 IFICS(J)=""THENICS(J)=IVS(F,1):AF=1:J=4

2270 NEXTJ

2280 :

2290 REM ** COMPROBAR SI CUOTA CUBIERTA **

533(133 IF AF=0THENPRINT“YA TIENES 4 OBJETOS":RETURN
2320 SNS="COGES EL "+IVS(F,1):G0SUB5880

2330 IVS(F.2)="~":REM SUPRIMIR ENTRADA POSICION
2340 RETURN

2350 :

2360 REM ** S/RDEJAR **

2370 GOSUBS5730:REM ES VALIDO EL OBJETO

% IF F=0 THEN PRINT“NO HAY NINGUN ":NNS:RETURN
2400 REM ** LLEVACONSIGO ELOBJETO 7 **

2410 OV=F.GOSUB5830

;::2;; IFHF=0THENPRINT“TU NO TIENES EL ":IVS(F,1):RETURN
2440 REM ** DEJAR OBJETO **

2450 SNS="DEJAS EL " +IVS(F,1):G0SUB5880

g:gg IVS(F,2)=STRS$(P):REM ACTUALIZAR POSICION OBJETO
2480 REM ** SUPRIMIRLO DE LISTA DE 0BJ TRANSPORTADOS **
2490 FORJ=1T04

2500 IF ICS(J)=IVS(F,1)THEN IC$(J)="":J=4

2510 NEXTJ

2520 RETURN

2530 :

2540 REM **** S/R LISTAR INVENTARIQ ****

2550 PRINT“OBJETOS QUE LLEVAS CONTIGOD:"

2560 FORI=1T04

2570 PRINT® ":IC$(!)

2580 NEXTI

2590 RETURN

2600 :

2610 REM **** S/R FIN DEL JUEGOQ ****

+ 2620 PRINT:PRINT“ESTAS SEGURO (S/N) ?*

2630 GETAS:IFAS<> “S" AND AS<>“N"THEN2630
2640 IFAS="N"THEN RETURN

2650 END

2660 :

2670 REM **** S/RES ESPECIALP ***"

2680 SF=0:REM QUITAR BANDERA DE ESPECIAL
2690 IF P=37 THEN2780:REM TABLA DE VECTORES
2700 IF P>7 THEN 2750:REM BICHO AL AZAR

2710 ON P GOSUB 2850,2960,3450,3830,4180,4550,5150
2720 RETURN

2730 :

2740 REM ** BICHO AL AZAR **

2750 RA=RND(TI)

2760 IF RA<0.05 THEN GOSUB 5420:REM BICHO
2770 RETURN

2780 REM ** TABLA DE VECTORES **

2790 SF=1

2800 SNS="AVANZAS A GRAN VELOCIDAD HASTA UN NUEVO ESCENARIO":GOSUB5880

2810 FORJ=1TO1000:NEXT:REM PAUSA

2820 P=INT(RND(T!)*40+7)

2830 MF=1:RETURN

2840 :

2850 REM **** S/R TOMA DEL TELEVISOR ****
2860 SF=1

2870 SN$="HAS ENTRADO EN LA TOMA DEL TELEVISOR Y NO TIENES SALIDA."
2880 SN$=SN$+ “ESTAS CONDENADO PARA SIEMPRE A SER EL INVITADO DE UN PROGRAMA DE

TERTULIA DE TV"
2890 GOSUBS5880:REM FORMATEAR SALIDA
2900 PRINT
2910 PRINT“BIENVENIDOS AL SHOW........ ’
2920 FORJ=1T0500:NEXTJ
2930 GOTO 2910
2940 END
2950 :
% SEM;" * S/S PUERTA PARA EL USUARIQ ****
2980 SNS$="PUEDES ESCAPAR PERO EL VENDEDOR DE BILLETES DEL RDD"
2990 SNS=SNS+“ TE IMPIDE EL PASO. TE DICE QUE TIENE INSTRUCCIONES™

3000 SN$=SNS+“ DE ACEPTAR SOLO ENTRADAS. SIN EMBARGO ACEPTA TODAS LAS

PRINCIPALES”

- S ANDDR$<>"0"THEN2100
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7.3900 PRINT:IN

3010 SNS=SNS$+ “TARJETAS DE CREDITO."

3020 GOSUB 5880:REM FORMATEAR IMPRESION

3030

3040 PRINT:INPUT“INSTRUCCIONES";ISS

3050 GOSUB1700:REM ANALIZAR INSTRUCCIONES

3060 GOSUB1900: REM ACCIONES NORMALES

3070 IF MF=1 THEN RETURN:REM IRSE

3080 IF VF=1 THEN3040:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

3090 IF VBS<>“DAR" THENPRINT“NO COMPRENDO":GOTO3040

3100 ;

3110 REM ** LA INSTRUCCION ES DAR **

3120 GOSUB5730:REM ES VALIDO EL OBJETO

3130 IFF=0THENPRINT*“NQ HAY NINGUN ":NN$:GOTO3040:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

3140 :

3150 REM ** ES EL OBJ TARJETA DE CREDITO **

3160 IF F<>5 THEN PRINT“EL SOLO ACEPTA TARJETAS DE CREDITO":GOTO3040

3170 ;

3180 REM ** LLEVA LATARJETA **

3190 OV=5:G0SUB5830

3200 IFHF=0THENPRINT“TU NO TIENES LA ";IV$(5,1):GOTO 3040

3210 : “

3220 SN$="EL VENDEDOR COGE LA TARJETA Y DICE ‘ESTA SERVIRO, SENOR'

3230 GOSUBS5880:REM FORMATEAR SALIDA

3240 SN$="SE TE PERMITE ATRAVESAR LA BARRERA Y ENTRAR EN LA PUERTA PARA EL
USUARIO™

3250 GOSUB5880:REM FORMATEAR SALIDA

3260

3270 REM ** LLEVA A DIGITAYA **

3280 OV=6:GOSUBS5830

3290 IF HF =1 THEN 3380:REM EXITO

3300 :

3310 REM ** FRACASO **

3320 SN$="BIEN HECHO.HAS CONSEGUIDO ESCAPAR DE LAS GARRAS"

3330 SN$=SNS$+“ DE LA MAQUINA, PERO HAS FRACASADO EN TU MISION™

3340 SNS=SNS+“ DE TRAER DE REGRESO AL MISTERIOSO DIGITAYA"

3350 GOSUBS880:REM FORMATEAR SALIDA

3360 END

3370

3380 REM ** EXITO ** !

3390 SN$="“FELICITACIONES, HAS TENIDO EXITO EN TU MISION

3400 SNS=SNS+“ CONSISTENTE EN RESCATAR AL MARAVILLOSO DIGITAYA DE LAS®

3410 SN$=SNS$+“ GARRAS DE LAMAQUINA."

3420 GOSUB5880:REM FORMATEAR SALIDA

3430 END

3440

3450 REM **** S/R PUERTA PARA CASSETTE ****

3460 SF=1

3470 SNS="SIENTES QUE UNA FUERZA IRRESISTIBLE TE EMPUJA HACIA™

3480 SNS=SNS$+"“ LA SUSPENSION MAGNETICA PERMANENTE"

3490 GOSUB5880:REM FORMATEAR

3500 NS=0:REM COMENZAR A CONTAR INSTRUCCIONES

3510 REM ** INSTRUCCIONES **

3520 NS=NS+ 1:IFNS>3THEN3770:REM ABSORBIDO

3530 PRINT:INPUT"INSTRUCCIONES™:IS$

3540 GOSUB1700:REM ANALIZAR INSTRUCCIONES

3550 GOSUB1900:REM ACCIONES NORMALES

3560 IF MF=1 THEN MF=0:PRINT“NO PUEDES MOVERTE... TODAVIA":GOT03510

3570 IFVF=1THEN3510:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

3580 IFVBS<>"“USAR"THENPRINT“NO COMPRENDO":GOTO3510

3590 REM ** LA INSTRUCCION ES USAR **

3600 GOSUBS5730:REM ES VALIDO EL OBJETO

g;g IFF=0THENPRINT“NO HAY NINGUN ":NNS$:GOT03510

3630 REM ** ES EL OBJETO EL ACTIVADORDEL BUFFER **

3640 IFF=8 THENM FIEM 0K

3650 SNS="TU "+IVS(F,1)+“ NO SIRVE DE NADA, LA FUERZA AUMENTA"

% GOSUB 5880:GOT03510:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

3680 OV=8:GOSUB5830:REM LLEVA EL ACT DEL BUFFER

% IF HF =0THENSNS = “NO LLEVAS CONTIGO EL " +IVv$(8,1):G0SUB5880:GOTO 3510

3710 REM ** SALVADO **

3720 SN$="USAS EL ACTIVADOR DEL BUFFER PARA CONTRARRESTAR EL EMPUJE"

3730 SN$=SN$+“ HACIA EL OLVIDO MAGNETICO. LA FUERZA DISMINUYE"

3740 GOSUB5880:REM FORMATEAR

3750 RETURN

3760 :

3770 REM ** ABSORBIDO **

3780 SN$="LA FUERZA SE HACE DEMASIADO INTENSA Y ERES ARROJADO"

3790 SN$=SNS+“ A TRAVES DE LA PUERTA PARA CASSETTE A LA NADA MAGNETICA."

33:1% wasm:nm FORMATEAR

ﬁ g‘aa;"- PUERTA PARA PALANCA DE MANDOS ****
=
3850 SNS=UN USUARIO DE 0JOS ENROJECIDOS DISPARA REPETIDAMENTE SU LASER CONTRA

ﬂ GOSUB5880:REM FORMATEAR

3880 REM ** INSTRUCCIONES **

3890 RD=RND(TI):IF RD>.65 THEN 4110:REM ACERTADO
“INSTRUCCIONES":IS$
3910 GOSUB1700:G0SUB1900:REM ANALIZAR INSTRUCCION

~3920 1FMF=1THENMF=0:PRINT*NO PUEDES MOVERTE... TODAVIA":GOT03880

3930 IFVF=1THEN3880:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

M IF VBS<>“USAR" THENPRINT“NO COMPRENDOQ":GOT03880

'GOSUBS5730:REM ES VALIDO EL OBJETO
m-ormm HAY NINGUN ":NN$S:GOTO3880:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

"REM ** ES EL OBJETO EL ESCUDO LASER **
IFF-3THEN4020HEMOK
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:&Jg SNS="TU "+IVS(F.1)+"“ NO SIRVE":GOSUB5880:G0T03880

4020 OV=3:G0SUB5830:REM LLEVA CONSIGO EL ESCUDO LASER

ﬁ IF MF=0 THENSNS="TU NO TIENES EL "+IVS$(3,1):GOSUB5880:GOT03880

4050 REM ** SALVADO **

4060 SNS="USAS EL ESCUDO LASER PARA PROTEGERTE, UNA DESCARGA TE ARROJA"
4070 &NS-SNT;; FUERA DE LA PUERTA PARA PALANCA DE MANDOS Y VUELVES AENTRAR EN
4080 GOSUBS5880:REM FORMATEAR

:?gg P=INT(RND(T!)*40+7):MF=1:RETURN

4100 REM ** ACERTADO **

4120 SN$S="ERES ALCANZADO POR EL LASER Y APENAS S| ERES CONSCIENTE DE"

4130 SNS=SNS+“ QUE TUS ATOMOS SE HAN DISPERSADO POR LAS CUATRO ESQUINAS"
4140 SNS=SNS+“ DEL UNIVERSO"

4150 GOSUB5880:REM FORMATEAR

4160 END
4170
41£ gEM **** S/RDISPOSITIVO TRIESTADQ ****

4 =1

4200 SNS="UN GRAN CARTEL REZA ‘E/S POR AQUI' PERO CUANDO TE ACERCAS"
4210 SNS=SNS+“ UN REVISOR GRITA ‘BILLETES POR FAVOR'"

:gg GOSUB5880:REM FORMATEAR

4240 REM ** INSTRUCCIONES **

4250 PRINT:INPUT“INSTRUCCIONES":ISS

4260 GOSUB1700:GOSUB1900:REM ANALIZAR

4270 IFMF=1 THEN RETURN

4280 |FVF=1THEN4240:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4290 IFVBS<> “DAR" AND VBS<>"0OFRECER"THENPRINT“NO COMPRENDO":GOTD4240
4300 REM ** LAINSTRUCCION ESDAR **

4310 GOSUB5730:REM ES VALIDO EL OBJETO

:333.?? IFF=0THENPRINT“NO HAY NINGUN ":NN$:GOT04240:REM SIGUIENTE INSTRUCCION
4340 REM ** ESEL OBJETO EL BILLETE **

4350 |F F=4 THEN 4400:REM 0K

4360 SN$S="EL REVISOR SACUDE LA CABEZA Y DICE"

4370 SN$=SNS$+“ 'NO PUEDO ACEPTAR ESTO "+ IVS(F.1)
g GOSUB5880:G0T04240:REM SIGUIENTE INSTRUCCION
4400 OV=4:GOSUBS830:REM LLEVA CONSIGO EL BILLETE
ﬁ;g IFHF=0THENPRINT“TU NO TIENES EL BILLETE":GOTO 4240
4430 REM ** 0K **

4440 SNS="EL REVISOR ACEPTATUBILLETEY TE PERMITE"

4450 SNS=SNS+“ ATRAVESAR LA BARRERA."

4460 GOSUB5880:REM FORMATEAR

4470 REM ** SUPRIMIR BILLETEDE LALISTA**

4480 F=0

4490 FORJ=1T04

4500 IF ICS(J)=1V$(4,1)THENICS(J)="":J=4

4510 NEXTJ

4520 IV$(4,2)=STRS(INT(RND(TI1)*40+8)):REM REASIGNAR POSICION BILLETE
4530 P=15:MF=1:RETURN

4540

45w REM - e ALU R R R

4560 SF=1

4570 RN=INT(RND(T1)*3+1)

4580 IF RN=1 THEN CD$="AND"

. 4590 IF RN=2 THEN CD$="0OR"

4600 IF RN=3 THEN CD$="“NOT"

4610 SN$S="MONTADOS EN LA PARED HAY TRES BOTONES MARCADOS"

4620 SN$=SNS+"“ '‘AND’, ‘OR’ Y ‘NOT'. PUEDES GANAR ACCESOAL"

4630 SN$=SNS+“ ACUMULADOR PULSANDO EL BOTON CORRECTO"™

% GOSUB5880:REM FORMATEAR

4660 REM ** INSTRUCCIONES **

4670 PRINT:INPUT“INSTRUCCIONES":ISS

4680 GOSUB1700:GOSUB1900:REM ANALIZAR

4690 IF MF=1 THEN RETURN:REM IRSE

4700 IF VF=1THEN 4670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4710 IFVBS="USAR" OR VBS$=“PULSAR" THEN4740

:;g PRINT“NO COMPRENDO":GOT04670

4740 REM ** INSTRUCCION VALIDA **

4750 IFVBS="PULSAR"THEN 4930

4760 REM ** LA INSTRUCCION ES USAR **

4770 GOSUBS5730:REM ES VALIDO EL OBJETO

gg IFF=0THENPRINT“NO HAY NINGUN ":NNS:GOT04670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4800 REM ** ES EL OBJETO EL LIBRO DE CODIGOS **

4810 IF F=7 THEN 4850:REM 0K

4820 SN$="TU "+ IVS(F,1)+" NO SIRVE":GOSUB5880

% GOTO04670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4850 OV=7:GOSUB5830:REM LLEVA CONSIGO EL LIBRO DE CODIGOS

4860 |FHF=1THEN4900:REM OK LO LLEVA

4870 SNS="TUNO TIENESEL "+IV§(7,1)

:g GOSUBS880:GOT04670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4900 SN$="ABRES EL LIBRO DE CODIGOS Y EN SU INTERIOR ENCUENTRAS ESCRITA LA
PALABRA ""+CDS$+"“'""

:g;g GOSUB5880:GOT04670:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

4930 REM ** LA INSTRUCCION ES PULSAR **

4940 IFNNS="AND"OR NNS="0R"0OR NN$="NOT"

ﬁ SNS="“NO HAY NINGUN " +NN$:GOSUBS5880:G

4970 REM ** CORRECTO O INCORRECTO **

4980 IFNN$=CD$ THEN GOSUB5100:RETURN

4970
70:REM SIGUIENTE mIDN
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;% GOSUBS5010:RETURN 5990 PRINT
i 6000 RETURN
5010 REM **** S/R INCORRECTO **** 010

5040 GOSUBS5880:REM FORMATEAR
5050 IF RN=1THEN P=39
5060 IF RN=2 THEN P=35

6040 IF LC<LL THENPRINTOWS;:GOTO6060
6050 PRINTOWS:LC=LEN(NWS)
6060 OC=C+.0WS=NWS$S

5070 IF RN=23 THEN P=29 6070 RETURN
5080 MF=1:RETURN 6080 :
5090 : 6090 REM **** S/R LEER DATOS MATRIZ ****

5100 REM ** S/R CORRECTO **
5100 SN§="SE ABRE LA PUERTA QUE DA AL ACUMULADOR Y~
5120 SN$=SN$+“ LA CRUZAS":GOSUBS880 6120 FORC=1T08

5130 P=30:MF=1:RETURN 6130 READ IV$(C,1),IV$(C.2)
5140 : 6140 NEXTC
g1g glgm;"'SfHPUEHTMLAMEMGRM"" 6150 -
| - 6160 REM ** LEER DATOS ESCENARIO Y SALIDAS **
5170 SN$="TE SALUDA UN CONSERJE PERO TE DICE QUE NO TE PUEDE DEJAR PASAR" 6170 DIM LNS(55),.EX$(55)
5180 SNS=SNS$+“ A MENOS QUE LE DES UNA DIRECCION":GOSUB5880 6180 C1=0:C2=0'REM INICIALIZAR SUMAS DE CONTROL
5190 REM ** INSTRUCCIONES ** 6190 FORC=1T0 54
5200 PRINT:INPUT“INSTRUCCIONES™;ISS 6200 READ LNS(C) .EXS(C)
5210 GOSUB1700:GOSUB1900:REM ANALIZAR 6210 C1=C1+VAL(LEFTS(EXS$(C).4))

5220 IF MF=1 THEN RETURN:REM IRSE 6220 C2=C2+VAL(RIGHTS(EXS(C) 4))

6100 REM ** LEER INVENTARIO **
6110 DIM IV§(8,2),ICS(4)

5230 IF VF=1THEN 5200:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 6230 NEXTC

5240 IF VBS<>"DAR"THEN PRINT"NO COMPRENDO™:GOT05200 6240 READ CA:IF CA<>C1 THEN PRINT“ERROR EN SUMA DE CONTROL":STOP
6250 READ CB:IF CB<>C2 THEN PRINT“ERROR EN SUMA DE GOHTROL :STOP

5260 GOSUBS730:REM ES VALIDO EL OBJETO 6260 RETURN

5270 IFF=0THENPRINT“NO HAY NINGUN ";NN$:GOT05200:REM SIGUIENTE INSTRUCCION 8270 REM **** DATOS INVENTARIO ****

5280 : 6280 DATA NUMERO DE DIRECCION,45,LLAVE, 34 ESCUDO LASER,25

5290 REM ** ES EL OBJETO DIRECCION **
5300 IF F=1 THENS330:REM OK

6290 DATA BILLETE AL TRIESTADO,26, TARJETA DE CREDITO DATOS, 28

233;3 PRINT“NECESITA TU DIRECCION":GOT05200
5330 OV=1:G0SUB5830:REM LLEVA LA DIRECCION
5340 IF HF=1 THEN 5370
5350 SN$="TU NO TIENES LA "+IV$(1,1):60SUB5880:G0T05200
5360 :
5370 REM ** OK PASAR **
5380 SNS$="EL CONSERJE EXAMINA TU DIRECCION Y TE PERMITE"
5390 SNS="SN$+“ PASAR":GOSUB5880
gog P=40:MF=1:RETURN
10 :
5420 REM **** BICHO AL AZAR ****
5430 SF=1

5440 SN$="POR DETRAS DE UN CHIP APARECE UN BICHO ENORME Y ASQUEROSO"

ag SN$="SNS$+“ YARREMETE CONTRA TI":GOSUB5880

5470 REM ** INSTRUCCIONES **

5480 PRINT:INPUT“INSTRUCCIONES™;ISS

5490 GOSUB1700:GOSUB1900:REM ANALIZAR

5500 IFMF=1THENMF=0:PRINT“NO PUEDES MOVERTE...TODAVIA":GOT05480
5510 IFVF=1THEN5480:REM SIGUIENTE INSTRUCCION

5520 IF VBS="MATAR" OR VBS="LUCHAR" THENS550

% PRINT“NO COMPRENDO":GOTO5480

5550 REM ** LA INSTRUCCION ES LUCHAR/MATAR **

5560 RA=RND(T))

5570 IFRA<0.5THENGOSUBS600

% GOSUB5670:RETURN

5600 REM **** S/R MUERTOQ ****

5610 SN$="LUCHAS CON EL BICHO. TE ARROJA UNA LLUVIA DE ERRORES™
5620 SN$=SNS+“ QUE SE TE METEN EN EL CEREBRO."

5630 SNS$=SNS$+“ FINALMENTE TU CABEZA YA NO RESISTE MAS Y ESTALLA."
5640 GOSUBS5880

5650 END

5660 :

5670 REM **** S/R LO MATAS ****

5680 SN$="LUCHAS CON EL BICHO Y AUNQUE LA PELEA ES DURA"

5690 SN$=SN$+ " FINALMENTE LOGRAS VENCERLO Y SOBREVIVIR.":GOSUBS5880
5700 RETURN

5710 :

5720 .

5730 REM **** S/ROBJETO VALIDO ****

5740 NNS=NNS+“ ":LN=LEN(NNS):F=0:C=1

5745 FORK=1TO LN

5750 IF MIDS(NNS K. 1)<>" " THENNEXT K:RETURN

- NBNS.C.K-—C):C-KH:L\V- LEN(WS)

5880 REH **** S/R FORMATEAR IMPRESION ****
5890 LC=0: REM CONTADOR CAR/LINEA

5900 OC=1:  REM CONTADOR ANTIGUO

5910 OWS="":  REM PALABRA ANTIGUA

5920 LL=40:  REM LONGITUD LINEA PANTALLA
5930 SN$=SNS+“ FICTICIA”

5940 PRINT

5870 IF MIDS(SNS,C,1)=" " THENGOSUB6020
5980 NEXTC

1500

6300 DATA DIGITAYA,30,LIBRO DE CODIGOS,19,DISPOSITIVO ACTIVADOR DEL BUFFER,13

6310 :

6320 REM **** DATOS ESCENARIOS Y SALIDAS ****

6330 DATA EN LA TOMA DEL TELEVISOR,00000000

6340 DATA EN LA PUERTA PARA EL USUARIO 00090100

6350 DATAEN LA PUERTA PARA CASSETTE,00110000

6360 DATA EN LA PUERTA PARA PALANCA DE MANDOS, 00130000
6370 DATA EN UN DISPOSITIVO TRIESTADO,00170000

6380 DATA EN LA UNIDAD ARITMETICO LOGICA,00310016

6390 DATAEN LA PUERTA DE ACCESO A LA MEMORIA, 00490000
6400 DATA EN EL BUS DE E/S,09000001

6410 DATAEN EL BUS DE E/S, 10000802

6420 DATA EN EL BUS DE E/S,11000900

6430 DATAEN EL BUS DE E/5,12001003

6440 DATAEN EL BUS DE E£/5,13531100

6450 DATA EN EL BUS DE E/S,14001204

6460 DATA EN EL BUS DE E/S,15001300

6470 DATA EN EL BUS DE E/S UN CARTEL REZA ‘S OUT H’,00001400
6480 DATA EN EL REGISTRO DE DATOS,00061700
6490 DATA EN UN BUS DE 8 PISTAS, 16001805
6500 DATA EN UN BUS DE 8 PISTAS, 17001900
6510 DATA EN UN BUS DE 8 PISTAS, 18002000
6520 DATAEN EL BUS DE 8 PISTAS, 19292100
6530 DATAEN EL BUS DE 8 PISTAS, 20282200
6540 DATAEN EL BUS DE 8 PISTAS, 21272300
6550 DATA EN UN BUS DE 8 PISTAS, 22262400
6560 DATA EN UN BUS DE 8 PISTAS, 23250000

6570 DATA EN LA MATRIZ DE CARACTERES, 26360024

6580 DATA EN LA PARTE SUPERIOR DE LA MEMORIA 27352523
6590 DATA EN LA MITAD DE LA MEMORIA 28342622

6600 DATA EN LA MITAD DE LA MEMORIA, 29332721

6610 DATA EN LA PARTE INFERIOR DE LA MEMORIA, 00542820
6620 DATA EN LA GUARIDA DEL ACUMULADOR, 00000600
6630 DATA EN UN LARGO CORREDOR, 00420006

6640 DATA EN UN REGISTRO DE INDICE, 31000000

6650 DATA EN LA PARTE INFERIOR DE LA MEMORIA, 54403428
6660 DATA EN LA MITAD DE LA MEMORIA 33393527

6670 DATA MUY ARRIBA EN LA MEMORIA, 34383626

6680 DATA EN LA MATRIZ DE CARACTERES, 35370025

6690 DATA EN UNA TABLA DE VECTORES ALEATORIOS, 00000000

6700 DATA EN LA PARTE SUPERIOR DE LA MEMORIA CONTEMPLANDO UN BUS DESDE

ARRIBA, 39003735
6710 DATA EN LA MITAD DE LA MEMORIA, 4003834

6720 DATA EN LA MEMORIA — HACIA EL ESTE HAY UNA PUERTA 41003933

6730 DATAEN LA PARTE INFERIOR DE LA MEMORIA, 00004054
6740 DATA EN UN CORREDOR,00430031

6750 DATA EN UN CORREDOR 00440042

6760 DATA EN UN CORREDOR,00004543

6770 DATAEN EL REGISTRO DE DIRECCIONES, 00004600

6780 DATA EN UN BUS DE 16 PISTAS, 45004700
6790 DATAEN UNBUS

6800 DATAEN UN BUS

6810 DATA EN UN BUS DE 16 PISTAS SE VISLUMBRA

HACIA EL OESTE UNA GRAN PUERTA 48005007
6820 DATA EN UN BUS DE 16 PISTAS, 49005100
6830 DATA EN UN BUS DE 16 PISTAS, 5005200
6840 DATA EN UN BUS DE 16 PISTAS, 51000000
6850 DATA EN UN VECTOR A LA MEMORIA,00290012

6860 DATA EN LA PARTE INFERIOR DE LA MEMORIA, 00413329
6870 REM ** DATOS SUMA DE CONTROL **

gg DATA 1001689,103973

8600 REM **** S/R BUSCAR DIRECCION ****

8610 NNS=NNS+“ ":LN=LEN(NNS).C=1

8620 FORI=1TO LN

8630 IF MI J,1)<>" " THEN NEXT ERETURN

8640 WS=MIDS(NNS.C,I-C):C=1+1

8650 IF W$="NORTE" OR “ESTE" THEN NNS=W$:|=LN
8660 IFWS$="SUR" OR WS="0ESTE" THEN NNS=WS$:|=LN
8670 NEXT |

8680 RETURN
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por Chris Callerder, P.V.P, 870 Ptas.

PROFUNDIZANDO ENEL ZX SPECTRUM
En este libro se presenta una coleccion de 18 de jueqgos vanados que combinan 'odas por R. Rovira, P.V.P 750 Pras. e
L W de su ordenador somdo cogr. graficos movimiento. etc ﬁemas no solo se - £ SR Ay
i presentar juegos Sino que aprovecha para mostrar algunos trucos y técnicas de DRAGON - QUE ES, PARA QUE SIRVE, COMOSEUSA
o= N por lan Sinclair, P.V.P. 1.300 Pras. BT Ry
COMMODORE 64 - QUE ES, PARA QUESIRVE Y COMOSEUSA
por D. Ellershaw y P. Schofield, P.V.P. 950 Ptas. T
COMMODORE 64, APLICACIONES PRACTICAS PARALACASAYLOS
por Chuis Callender, P.V.P. 830 Pras. S

INTRODUCCION AL MSX
OTROS TITULOS oor Vanryb y Politis, P.V.P. 1.100 Pras.

ZX SPECTRUM - QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA DICCIONARIO MICROINFORMATICO
por Tim Langdell, P.V.P. 1.100 Ptas. por R. Tapias, P.V.P. 990 Ptas.
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