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La utlllzacubn de bases de datos Ies permlte a Ios nifos desarrollar
una notable destreza enel tratamlento de mformacuén
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La obtencion de informacion de una “biblioteca
electronica”™ reporta muchos beneficios educativos:
el acceso es inmediato, y para recuperar datos no es
necesario salir del aula, m siquiera levantarse del
asiento. Se evita la posibilidad de que alguien “se
lleve el libro a casa”. Ademas, los datos informati-
zados se pueden actualizar facilmente, mientras
que la informacion retenida en los libros de texto es
estatica y solo se puede modificar mediante la reim-
presion. Los costos actuales de la produccion de h-
bros representan un grave problema para la provi-
sion de matenal fuente, y con frecuencia las escue-
las se ven obligadas a proporcionar publicaciones
anticuadas. Y, lo que es aun mas sigmficativo, el
elevado coste de la palabra impresa puede impedir,
asimismo, la difusion de nuevos métodos educati-
vos. En una clase dotada de ordenadores, para mo-
dificar los programas de estudio solo es necesaro

Steve Cross
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cambiar los discos maestros: el reaprovisionamien-
to completo de la biblioteca se vuelve innecesario.

Los beneficios educativos se hacen especialmen-
te evidentes mediante la combinacion del microor-
denador y las telecomunicaciones para servicios de
base de datos en linea. Tener, pore jemplo, la Enci-
clopedia Larousse en disco seria una aspiracion su-
mamente util. Si la informacion que usted deseara
s¢ pudiera hallar buscando en los indices comunes,
por orden alfabético, entonces seria perfectamente
adecuado tomar un ejemplar del libro de la estante-
ria. Pero si deseara hallar todos los marsupiales de
madriguera, por ejemplo, o confeccionar una lista
de todos los paises donde el porcentaje del PNB
invertido en educacion esté por encima de un cierto
nivel, entonces compilar estos datos a mano a partir
del texto seria una tarea agotadora.

La Enciclopedia Larousse, sin embargo, ocupa

Un mundo para ellos

El temor de que el uso de
ordenadores en la escuela
confinara a los nifos al estrecho
mundo de la VDU parece
totalmente infundado: la practica
ha demostrado que el software
para bases de datos, en
particular, puede inducir al nifo
a realizar todo tipo de
actividades ajenas al teclado. La
necesidad de reunir informacion
para entrar en la base de datos
se puede abordar de muchas
formas diferentes, incluyendo |a
de “caminar por la naturaleza”,
en la cual los estudiantes son
estimulados para observar,
registrar y clasificar elementos
del medio ambiente




muchos volumenes y el espacio de almacenamiento
y las amphas facihidades de busqueda necesarias re-
queririan una potencia de proceso extremadamente
grande; y es aqui donde cobran importancia los ser-
vicios en linea. El usuario entra en ellos con un
modem estandar de 300 o 1 200 baudios y la linea
telefénica, para acceder a una cantidad abrumado-
ra de informacion. La base de datos Inspec, por
ejemplo, compilada por el Institute of Electrical
Engineers, cubre toda la gama de ingenieria eléctri-
ca y electronica, con mas de dos millones de entra-
das. La Royal Society of Chemists produce Chemi-
cal Engineering Abstracts, donde se listan trabajos
de investigacion, articulos y otros materiales de re-
ferencia. Si bien para mantenerse al dia de la inves-
tigacion vale la pena disponer de las versiones im-
presas, es mas facil buscar las referencias especifi-
cas en linea.

Dialog, en Estados Unidos, es el mayor servicio
de base de datos en linea de todo el mundo y uno
de los mas utihzados en el campo de la educacion.
Contiene 200 bases que cubren mas de 100 publica-
ciones y 100 millones de elementos de informacion:
extractos de todo, desde historia a zoologia. Cuan-
do usted busca en el Dialog, se le ofrecen referen-
cias no solo del autor y el titulo de cualquier infor-
me o articulo relevantes, sino que también se le
ofrece un extracto con una descripcion detallada v,
con frecuencia, conteniendo toda la informacion
que necesite. Por supuesto, se puede obtener una
salida impresa o bien pedir que la informacién im-
presa se le envie, por lo general a un costo modera-
do. La cantidad de bases de datos en linea disponi-
bles se esta respaldando con una creciente cantidad
de software para busqueda en bases de datos, para
ayudar a los usuanos a extraer y clasificar la infor-
macion.

En su Schools link, el Prestel ofrece un enfoque
diferente. A través de este servicio se les ofrece a
las escuelas informacion sobre todos los aspectos de
la informatica y se crea un foro de ideas v contac-
tos. Esta dirigido a los maestros en lugar de a los
alumnos, y contiene comentarios de software, ro-
bots educativos, libros y sugerencias para empren-
der proyectos; asimismo, facilita programas educa-
tivos para cargar en la maquina del maestro o de la
escuela.

No obstante, ademas de la “biblioteca electréni-
ca”, las bases de datos estan adquiriendo creciente
popularidad en la clase, donde juegan un papel
muy activo. Ya existen varios programas que le
ofrecen al nino en edad escolar la experiencia de
manipular informacién y estructurarla de acuerdo a
sus propias necesidades individuales, proporcio-
nandole al nino la oportunidad de reunir, entrar y
manipular sus propios datos.

Una base de datos
llamada “Factfile”

Las posibilidades del uso de las bases de datos fue-
ron el tema de un congreso educativo que tuvo
lugar en 1981 en la Universidad de Cambridge, en
Gran Bretana, y el debate inspiré la creacion de un
programa llamado Factfile (Archivo de hechos),
que permite a los nifos pequenos construir archivos
de datos sobre cualquier tema que elijan.

El papel activo de una base de datos como Factfi-
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Hace un millén de ados...
Factfile es un sistema completo
de base de datos para los
estudiantes mas jovenes, que
representa una excelente
introduccion a la administracion
de bases de datos. Con el
programa se entrega un archivo
muestra, llamado “Dino”, que
contiene informacion sobre los
dinosaurios. Se estimula a los
niNOS para que se familiaricen
con el “Dino” y cataloguen el
contenido del archivo (que
vemos arriba) antes de pasar a
crear sus propias bases de datos

Mend del “Dino”

le para estimular el descubrimiento y el aprendizaje
se hizo evidente enseguida. Supongamos que los
ninos desean crear una base de datos que contenga
informacion sobre sus maestros. Primero tendréan
que pensar en las categorias por las que van a orga-
nizar la informacion. Esto dependera de lo que ya
sepan y de lo que puedan descubrir por si mismos.
Podrian decidir, por ejemplo, incluir edad, altura,
asignatura, sexo y “tipo de maestro”. Habiendo de-
terminado la estructura de la base de datos, deben
luego reunir informacién para las categorias especi-
ficas. En este punto, el ejercicio se convierte en una
operacion educativa variada: como minimo, los
ninos tendran que reunir informacion fisica. Si se
hubieran de realizar mediciones, deberan determi-
nar las unidades a utilizar y los datos a incluir. El
proceso adquiere mayor complejidad puesto que el
nino comienza a comprender el significado de las
categorias que ellos mismos han generado. El
campo “tipo de maestro” exige un buen nivel de
anahsis: significa “;Qué asignatura ensena?” o
“¢Es el maestro agradable o antipatico?”.

Cuando hayan terminado de compilar la base de
datos, otros nifos pueden utilizarla, correlacionan-
do informacion de mas de una categoria. Quiza de-
seen listar todas las maestras que se han clasificado
en la categoria “agradable” o todos los maestros de
matematicas. El proceso de aprendizaje da otro
paso mas hacia adelante cuando el nifio empieza a
analizar los resultados. Factfile permite que los
ninos guarden su base de datos en disco o cassette y
anadan informacion posteriormente, permitiéndo-
les retornar a los archivos siempre que asi sea nece-
sano.

Una critica que se le suele hacer al uso del orde-
nador por parte de los nifnos es que el medio los
estimula a permanecer sentados delante de la VDU
desarrollando actividades que no guardan relacién
con el mundo en el que viven. Pero Factfile, aparte
de facilitarle al alumno una experiencia directa con
bases de datos, favorece numerosas actividades aje-
nas al teclado. Si se crea un archivo con detalles de
la fauna local, los ninos tendran que registrar cuida-

dosamente los detalles de cada planta y después de-
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lan McKinnell

Trabajo de conjuntos

sarrollar su propio sistema de clasificacion al objeto
de construir la base de datos. En una escuela de
Londres se construy6 una base de datos como parte
de un programa de estudios sobre el medio ambien-
te, utilizando como entrada los resultados de una
encuesta efectuada entre personas de aquella zona
de la capital britanica.

Your facts (Tus hechos), disenado para ninos
mas pequenos, es otro interesante paquete. Al pe-
queno se le pregunta su nombre, si €s nino o nina,
si iene algan animalito, un reloj, una bicicleta y un
hermano o hermana. Después de digitarse la infor-
macion concerniente a un alumno, el programa
pregunta si a alguien mas le gustaria digitar su pro-
pia informacién. Hay lugar para datos de unos 40
ninos, por lo cual se puede incluir a toda la clase.
Una vez digitada toda la informacion, y tras haber-
se digitado “No” en respuesta a “;ALGUIEN MAS
QUIERE HACER UNA EN A?", los nifos retornan
al mena, donde pueden ver todos los registros, des-
cubrir qué nifos caen en una categoria determina-
da (p. e)., quiénes tienen un reloj o quiénes tienen
una bicicleta), o bien pueden participar en un
juego. Este consiste en que el ordenador adivina el
nombre de un nifo tras formular varias preguntas
comt “¢ERES UN NINO?”, “z,TIENESTléN RELOJ?",
etc. Luego pregunta, por ejemplo, “;TE LLAMAS TI-
MOTHY 5- prcgunta, por €)€mplo, ¢

Your facts constituye para el nifio pequeno una
introduccion ideal al concepto de lo que es una
base de datos. Fomenta la lectura y la escritura,

Informacién clasificada

La construccion y la
interrogacion de bases de datos
guarda cierta relacion con otras
tareas que realizan los nifos en
la escuela. Los programas de
estudio de matematica moderna
introducen la nocion de conjunto
a una edad muy temprana. La
teoria de conjuntos guarda una
estrecha relacion con la
clasificacion de datos y las
relaciones entre tales
clasificaciones. Preparar una
base de datos es, en muchos
sentidos, una labor
directamente andloga,
categorizando las propiedades
de una entrada en campos y
registros.

Los conceptos de interseccion y
subconjunto, en especial,
poseen un verdadero significado
en la interrogacion de bases de
datos, correspondiendo a la
creacion de listas cortas. La
interseccion es la
“superposicion” de dos
conjuntos: por ejemplo, la
interseccion de un conjunto de
nifos rubios con el conjunto de
nifos que tienen bicicleta es el
conjunto de nifos rubios que
poseen bicicleta. Un caso
especial de interseccion es aquel
en el que un conjunto se
superpone completamente con
otro, formando un subconjunto,
como en el segundo ejemplo

establece con el nino una relacién personal y es un
ejercicio entretenido.

El programa “One world”

Una empresa de software australiana, Active Lear-
ning Systems, ha producido un amplio paquete de
base de datos de informacion relativa a casi todos
los paises del mundo. El nombre del programa es
One world (Un solo mundo) e incluye observacio-
nes y hojas de trabajo docentes para el individuo y
para la clase. Contiene mas de 30 elementos de in-
formacion para cada pais, incluyendo datos sobre el
sistema politico, importaciones, exportaciones,
idiomas, paises limitrofes, religion, tasa de alfabe-
tismo, antecedentes historicos y tratados. Se da el
porcentaje de poblacion rural y urbana, asi como
porcentajes de la fuerza de trabajo en la produc-
cion, manufactura y principales industrias de servi-
cios. También se incluyen las proporciones de
zonas desérticas, bosques y tierra cultivada. El
atractivo del programa, al igual que el de la mayo-
ria de las bases de datos, reside en sus facilidades
para buscar y analizar los datos.

El menu principal ofrece al usuario una serie de
OpClones:

1. VISUALIZAR CUALQUIER PAIS

2. BUSCAR UTILIZANDO INFORMACION UNICA
3. ANALIZAR UTILIZANDO DIVERSOS CRITERIOS
4. REFERENCIA DE AYUDA

5. SALIR

S1 un nifo conociera la existencia del senor Shamir,
un lider del Onente Medio, y quisiera averiguar su

ais, seleccionaria la segunda opcion. El menu

USCAR DATO permitiria que el nino digitara su
nombre en 3.JEFE DE GOBIERNO y 4.JEFE DE ESTA-
DO. El programa le informaria entonces que YITZ-
HAK SHAMIR ocupaba el cargo de jefe de estado de
ISRAEL.

La opcion ANALIZAR es la mas brillante del pro-
grama. Permite que el nifio analice informacion,
utithzando hasta tres opciones, entre 20 criterios.
Por ejemplo, podria averiguar en qué paises euro-
peos la mayoria de la poblaciéon vive en el campo.
Ello solo emplearia dos opciones: region y porcen-
taje de poblacién. Si el nifio se entera de que los
mineros de bauxita han ido a la huelga en Surinam,
rapidamente puede descubrir la situacion del pais,
que la bauxita es una de las principales exportacio-
nes y que la huelga puede tener un efecto devasta-
dor en la economia.

One world ensena las técnicas de la investigacion
e interpretacion de datos, y estimula a los nifios a
sacar conclusiones a partir de los analisis que hagan
de la informacién suministrada. Constituye un gran
apoyo para las lecciones de historia, geografia y
ciencias sociales.

Una base de datos puede indicarle al alumno la
mayoria de lo que hay para aprender y lo estimula a
buscar las respuestas. El nino puede observar como
manipula la informacién el ordenador y compren-
der la importancia de formular las preguntas co-
rrectas y organizar adecuadamente las entradas.
Quienes, tras haber adquirido experiencia en el uso
de una base de datos, accedan a la educacién supe-
nor y finalmente al mercado de trabajo, con toda

seguridad poseerdn una destreza verdaderamente
importante.
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Nombre por nombre

Una de las principales ventajas de la agenda de di-
recciones tradicional es que, a excepcion de la orga-
nizacion por orden alfabético, hay muy poca estruc-
turacion. Es flexible en el sentido de que uno puede
tener entradas tales como:

PEDRO FERNANDEZ, Pedrefia 809, Madrid
(91-3397881)
— Paloma, su novia — despacho: 91-3388771
ext 160
— llamar después de las 4 — en Ene. se muda
a un piso nuevo.

Seguida de:

FIDEL — 396-1949
Seguida de:

FINA — ver Bermudez

Utilizando una agenda de direcciones, uno esta en
libertad de incluir a las personas por su nombre de
pila, su apellido o incluso mediante “direcciona-
miento indirecto”, con “apuntadores” a otras en-
tradas. Sin embargo, cuando una base de datos
como ésta se transfiere a un ordenador, por lo ge-
neral se requiere un enfoque mas sistematico.

Dado que, en comparacion con la orniginal, una
agenda de direcciones informatizada posee algunas
desventajas, vamos a disenar el formato para una
que sea lo suficientemente flexible como para hacer
frente a la mayoria de las circunstancias. Conside-
raremos cada campo uno por uno, empezando por
el del nombre.

El nombre tiene dos partes: la mitad genérica,
denominada apellido, y la mitad especifica, deno-
minada nombre de pila. En la mayoria de los pai-
ses, el o los nombres de pila van seguidos por el
apellido, mientras que en China, Japon, Hungria y
otros paises, el apellido va antes del nombre de
pila. En Japon, hay s6lo un nombre de pila, mien-
tras que en la comunidad china de Inglaterra se
acostumbra a tener un nombre de pila inglés ade-
mas del nombre de pila chino. De este modo, Li
(apellido) Yu Chow (nombres de pila) para la
mayoria de sus amigos ingleses sera Paul.

Con esto ya tenemos muchisimas probabilidades
de que se produzcan confusiones, y eso que solo
estamos teniendo en cuenta el campo del nombre.
Es evidente que hemos de imponer alguna disciph-
na y decidir qué ira primero, si los nombres de pila
o los apellidos, y qué longitud podra concederse a
un nombre. Los nombres pueden ser tan cortos
como Ng o tan largos como Cholmondley-Smythe,
y posiblemente incluso mas cortos o0 mas largos, de
modo que siempre debemos dar cabida a los casos
mas extremos. Si el administrador de la base de
datos (DBM) utiliza campos de longitud fija, ten-
dremos que elegir una longitud de campo adecuada
para el nombre mas largo con el que podamos en-

En esta ocasion construiremos un sistema sencillo basado e
idea de una agenda de direcciones
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contrarnos. (Mas adelante, en esta serie, hablare-
mos de las desventajas que suponen los campos de
longitud fija.)

Si hemos de imponer un formato, como en reah-
dad debemos hacer al disenar una base de datos,
probablemente lo mas simple sea utilizar el campo
del apellido como el campo clave fundamental, de
modo que comenzamos con el apellido, que ira se-
guido por uno o mas nombres de pila. La direccion,
asimismo, plantea problemas. Indudablemente,
usted habra visto en revistas norteamericanas for-
mularios para recortar que piden su Ciudad, Esta-
do y Codigo Postal. Las direcciones en Espana no
se ajustan a ese formato. Otra complicacion surge
al considerar que incluso el formato “Nombre, Nu-
mero de la Casa, Calle, Ciudad, Provincia, Pais”
tampoco es apropiado. En Japon, por ejemplo, la
ciudad ocupa el primer lugar en una direccion, se-
guida por el distrito de la ciudad, seguida por el
namero del solar del edificio dentro del distrito, vi-
niendo en dltimo lugar el nombre del destinatano.

Ly i . r L4 L

Una especificacion basica

En este sencillo ejemplo de base de datos, al i1gual
que en las mas complejas, probablemente no sea
posible hacer frente a todas las combinaciones que
se puedan concebir, de modo que habremos de lle-
gar a un compromiso. Suponiendo que no es proba-
ble que tenga que comunicarse alguna vez con al-
guien que tenga 16 nombres de pila, veamos como
funcionaria el siguiente esqueleto basico:

¢ Campo del Apellido: hasta 40 caracteres
Campo del Nombre de Pila: hasta 60 caracteres
1.* Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres
2.* Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres
3.* Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres
4." Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres
5." Linea Campo de Dir.: hasta 80 caracteres

¢ Campo del Teléfono: hasta 20 caracteres

¢ Campo de Notas: hasta 80 caracteres

Estas especificaciones basicas cubrirdn la mayoria
de las eventualidades, aunque ain podrian plan-
tearse problemas. Una dificultad potencial es la li-
mitada longitud del Campo de Notas. Otro proble-
ma es que Pais no esta especificado como un campo
separado. Seguan la longitud de la direccion, el pais
puede hallarse en el tercero, cuarto o quinto campo
de la direccion, o en ninguno en absoluto. Ello nor-
malmente no representaria ningin problema hasta
que desearamos buscar en nuestra base de datos
utilizando Pais como clave. Si su aplicacion de base
de datos ha de tratar con muchos corresponsales
extranjeros, sera mejor disenar la base con un
campo de Pais separado. Decisiones de esta clase
siempre seran necesarias en la etapa de diseno.

El DBM que ejecute en su ordenador determina-



ra la facihidad con la que pueda implementar una  recciones, es seguro que desearemos buscar en
base de datos en su sistema. Uno de los DBM mas  base de datos en funcion de Nombre y, probsz
simples es el Card box de Caxton. El programa mente, también de Nombre de Pila. Ambos h
posee facilidades limitadas para extraer y manipu-  de ser campos clave. Si estuviéramos llevang

lar datos, pero si sus exigencias son normales, le empresa, podriamos necesitar, asimismo
dara los resultados que necesite con un minimo tra-  registros por Ciudad y posiblemente i
bajo. Card box no ofrece un lenguaje de programa-  Codigo de Distrito Telefénico. Es img
cion sofisticado para manipular campos ni regis- cordar que no se puede crear una b
tros. Si permite, sin embargo, que el usuario extrai- eficaz a menos que uno haya diseq

ga registros especificos entrando desde el teclado  mente como habra de emplearse la
instrucciones simples. Utilizando el Card box para cia de los ficheros de tarjetas

crear la base de datos esbozada mas arriba, usted  bases de datos exigen que uno p

sOlo habra de cargar el programa y seguir una senci- c¢émo se la utilizara en el fut

lla secuencia de entradas.
. ’ Elemofntos de dlsenol
Megafinder permite al usuari
"so del Cal'd bﬂx formularios. Este se obtuv
Lo pnimero que debe hacer es deadir el formato  formulario que se propo
del registro. Este formato determina qué informa-  programa, que es el g
cion se almacenara, como se indexara (es decir, vyisualizacién
qué campos se designaran como campos “clave”) y
cOmo apareceran finalmente los registros en la pan-
talla del ordenador o en las salidas impresas. Si al
archivo de la base de datos lo llamamos AGENDA-
DIR, Card box creara un archivo de formato deno-
minado AGENDADIR.FMT. Este se puede editar si
fuera necesario modificar la forma en que se visua-
liza la informacion. También se pueden crear archi-
vos de formato alternativos para visualizar la infor-
macion de la base de datos de formas diferentes.
Al igual que la mayoria de los DBM, Card box
permite entrar texto permanente en cada uno de los
campos. En el caso de una agenda de direcciones,
es bastante evidente cual es el significado de cada
campo: Juan Pérez es a todas luces un nombre y nO Bl L. out: tmarg ¢ie19s with *_*, CTRL-8 ins. Mg, CTRL-N de!.
parte de una direccion; de modo similar, 339-44-2Q° & '1ne. cTRC-
es, obviamente, un namero de teléfono. En otras
bases de datos, quiza deba recordar cual es el si

ficado de cada campo. Es alli donde entra en }
el texto permanente. Compare estos dos reg
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Finalizados los preparativos, ya
podemos zarpar y desarrollar
un modulo que se encargue del
progreso semanal de la travesia

Las incidencias semanales durante el viaje se pue-
den controlar desde un simple bucle FOR...NEXT,
utilizando un contador de bucle, WK, para contar
las semanas del viaje. El limite superior del bucle se
establece mediante el valor de la variable JL, cuyo
valor al comienzo del programa se establece en
ocho. Desde el bucle podemos llamar a subrutinas
para tratar cada una de las tareas que se produzcan
sobre una base semanal.

La dieta es un factor fundamental para determi-
nar la fortaleza de un tripulante. Para manténerse
en forma, éste debe consumir los requerimientos
semanales de fruta, verduras, carne y agua. Al co-
mienzo del viaje, la fortaleza de cada miembro de
la tripulacion se establece en 100 en la matriz TS(,).
El programa hace un célculo semanal para compro-
bar si hay suficientes existencias de cada alimento
para toda la travesia. De descender las existencias
de algian tipo determinado, se le dice al jugador
que la tripulacién debe empezar a consumir media
racion de ese alimento. Las medias raciones s6lo se
suministraran durante una semana y reduciran en
cinco unidades la fortaleza de la tripulacion.

De acabarse algun tipo de alimento, la fortaleza
de cada tripulante se reduce en 10 unidades por
cada semana que pasen sin él. Por ejemplo, si la
tripulacion se quedara sin fruta y estuviera a media
racion de agua, su tasa de fortaleza semanal se re-
duciria en 15. Si el agua se terminara por completo,
la tasa de fortaleza se reduciria entonces en 20 por
semana. S1, tras estar a media raciéon durante una
semana, quedaran suficientes alimentos o agua
para volver a las raciones completas durante el
resto del viaje, se repartirdn autométicamente al
comienzo de la semana siguiente.

El estado de salud de la tripulacion se da al co-
mienzo de cada semana mediante la subrutina de la
linea 4000. Hay cuatro estados de salud, determina-
dos por la tasa de fortaleza. La clasificacion mas
alta es muy sano (tasa de fortaleza 75-100), seguida
de sano (50-75), enfermo (25-50) y muy enfermo
(1-25). Cuando la tasa de fortaleza llega a 0, el tri-
pulante muere y es enterrado en el mar, pero los
salanos del fallecido se seguiran teniendo en cuenta
cada semana y, cuando el barco llegue a puerto, se
le abonaran al pariente mas pr6ximo. Esta subruti-
na también da la factura de los salarios para la pré-
Xima semana, los salarios totales del viaje hasta ese
momento y el dinero que queda. El total de salarios
acumulado se establece a cero al comienzo de esta
seccion, en la linea 800, y disminuye en funcién de
la factura salarial semanal cada vez que se efectia

Eftorilans

el bucle. Si la factura se vuelve mayor que el saldo
de oro (comprobado por la subrutina de la linea
5000), se le advierte al jugador que se necesitard
parte de los beneficios de la actividad comercial
para pagar a la tripulacion.

Si todo va bien el viaje durard ocho semanas,
pero circunstancias imprevistas pueden aumentar
este valor. La linea 801 crea una variable en serie,
HS, para indicar si la tripulacion se halla a medias
raciones. La rutina determina la fortaleza y catego-
ria de cada tripulante mediante la comprobacion de
la matriz de categoria/fortaleza, TS(,). Prepara un
bucle en la linea 4060 para cada posible miembro.
En la matriz hay espacio para informacién sobre 16
tripulantes, de modo que el bucle se establece en
16. Si la categoria de tripulacién estd registrada
como 0, esa seccion de la matriz estard vacia, de
modo que la linea 4070 lleva al programa hasta la
linea 4110. Si en la matriz hay registrado un tripu-
lante, la linea 4075 imprime la descripcion.

Cuando la salud de un tripulante llega a 0, la
muerte debe registrarse en el diario de navegacion
del capitan. Puesto que una tasa de fortaleza de
cero indica la muerte, cada seccion vacia de la ma-
tnz pareceria indicar un tripulante fallecido. Para
evitar este problema, cuando una tasa alcanza el
valor 0 se la restablece a —999 durante una semana.
Al final de la semana se vuelve a establecer en 0y
al comienzo de la semana siguiente el programa in-
forma sobre el fallecimiento. El restablecimiento
en 0 hace que el programa ignore esa tasa durante
las siguientes semanas. Ello evita que se imprima al
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de un factor de 10. Esta reduccion la maneja real-
mente una pequena subrutina en la linea 9300, que
reduce la tasa de fortaleza para cada tripulante en
funcién del valor de WF. Esta subrutina, por consi-
guiente, se puede utilizar para reducir la fortaleza
de la tripulacién en cantidades variables. Antes de
llamar a la subrutina, s6lo hemos de establecer WF
en el valor deseado.

Si la cantidad de provisiones restantes es mayor
que cero, entonces se realiza otra comprobacion
para ver si quedan provisiones suficientes para el
resto del viaje. Esta cantidad se calcula en la linea

A 5180 a partir de la cantidad de tripulantes, CN, las
Tartoria necesidades semanales de alimentos, PN(), y el na-
) mero de semanas que atn faltan para terminar la

h¢ S travesia. Si la cantidad de provisiones restantes es

¥ b Ru/fia menor que las exigencias planificadas, se le da al

jugador la opcion de poner a la tripulacién a media

EVROPA racién de ese tipo de alimento. El estado de cada

-, Bellic tipo de alimento (ya sea racién completa o media
y B racion) se indica mediante la matriz HR(), DIMensio-
nada en la linea 802. Cuando las raciones son com-
pletas, el elemento de la matriz se establece en 1: si
el alimento determinado se reduce a la mitad, en-
tonces se establece en 0.5 el elemento correspon-
diente de la matriz. Si la tripulacién se halla a

Borba media racion, entonces se emplea la subrutina de la
linea 9300 para disminuir en cinco la tasa de fortale-

Aeguptus A de cada miembro de la tripulacién. |

/N La comprobacién final que efectia esta subruti-

na antes de repartir la racion es ver si la cantidad de
alimento que queda es menor que la cantidad a re-
W Nuble partir. Si asi fuera, s6lo se repartiria la cantidad dis-
& ponible y, para indicar que no queda ninguna pro-
vision, el elemento correspondiente de la matriz de
— - provisiones se estableceria en —999.

empezar cada semana un registro de los tripulantes
fallecidos. Las lineas 4080-4098 verifican la fortale-
za de los tripulantes restantes. Sus tasas se cotejan
con los cuatro estados de salud, y la linea 4099 im-
primira el estado de cada uno. El bucle fortaleza-
/categoria termina en la linea 4110, que vuelve a
enviar el programa a examinar la siguiente seccion
de la matriz.

Complementos al Basic

Spectrum:
Realice las siguientes modificaciones:

04/ LET IS=INKEYS:IF I$="" THEN GO TO 847

La factura salarial semanal se calcula utilizando 4010 CLS #
otro bucle entre las lineas 4120 y 4135 y se emplea j;gg tg I5=INKEYS:IF I$="" THEN GO T0 4190
cad a de las categorias de tripulan-
tes. Lds salarios para cada citegoriase et e, T LET S=INKEYS:F 5= THEN GO T0 4205
4305 CL

diante la ecuacion de la linea 4130, multiplicando el it
contador para cada categoria por la tasa salarial, y gg?g tg I$=INKEYS$:IF 1$="" THEN GO TO 4398
acumulandolo en la variable WW. Creada y estable- &
cida en 0 al comienzo de cada semana mediante la | 080 LET IS=INKEYS:IF I$="" THEN GO TO 5080
linea 4119, WW representa el salario semanal, que | 9103 CLS
se imprime en la linea 4145. Luego se suma al total | 9220 INPUTIS:LET IS=15(1 70 1) |
para el viaje hasta ese momento (WT) y se lmpnme | 9298 LET l$=|NKEY$|F |$= THEN GO TO 0298
en las lineas 4160 y 4165. El jugador puede compa-
rarlo con el dinero que ain le queda, que se impri- BBC Micro: _ .
me en la linea 4175. Realice las siguientes modificaciones:
La subrutina de la linea 5100 maneja el reparto 4010 CLS

de raciones entre la tripulacién. Utilizando un 4190 1$=GETS
bucle FOR...NEXT para repetir el proceso para cada 4205 CLS
tipo de racién, se realizan varias comprobaciones 4295 1S=GETS
del nivel de raciones restantes. La primera de ellas 4305 CLS
es una comprobacion para asegurar que queden ra- 4398 1S=GETS
ciones. Esto se puede verificar simplemente com- 5010 CLS
Brobando que la cantidad de alimento, retenida en 5298 1S=GETS

A(), sea mayor que cero. De no ser éste el caso, la
fortaleza de cada tripulante se reduciria en funcién

1587
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Modulo cuatro: El viaje

Longitud de la variable del viaje
40 JL=8:REM DURACION DEL VIAJE

Bucle principal del viaje

800 WT=0

801 HS="N'- REM INDICADOR DE MEDIA RACION

802 DIM HR(4): HR(1)=THR()= 1-HA(3)=1:HR(4

820 FOR WK=1T0 JL : REM PRINCIPAL DEL VIAJE
825 GOSUB 4000: REM INFORME ESTADO TRIPULACION
830 GOSUB 4200: REM INFORME PROVISIONES

835 GOSUB 4300: REM INFORME OTRAS MERCANCIAS
840 GOSUB 9200: PRINTCHRS(147)

842 PRINT:PRINT:PRINT

843 S$="SE CALCULA QUE EL VIAJE* ":GOSUB 9100

844 PRINT“DURARA AUN OTRAS";JL-WK+1;“SEMANAS"
845 GOSUB 9200

846 PRINT:S$=KS:GOSUB 9100

847 GET IS:IF IS=""THEN 847

850 GOSUB 5000:REM COMPROBAR FACTURA SALARIAL
855 GOSUB 5100:REM REPARTIR RACIONES

889 NEXT WK

Informe sobre el estado de la tripulacion

4000 REM INFORME SOBRE EL ESTADO DE LA TRIPULACION

4010 PRINTCHRS$(147)

4020 S$=" DIARIO DE NAVEG. DEL CAPITAN*":GOSUB 9100
T I | e e T *":GOSUB 9100

4035 PRINT"AL EMPEZAR LA SEMANA" ;WK

4040 S$="EL ESTADO DE LA TRIPULACION ES:*":GOSUB 9100
4045 GOSUB 9200:PRINT

4055 PRINT

4060 FOR T= 1T0 16

4070 IF Tag =0 THEN 4110

4075 PRI 993 S&

4078 IFTS THEN “MUERTO !""111)*":GOTO 4099
4080 IFTS 2 :>?5 THEN S$="MUY SANO)*":GOTO 4099
4085 IF TS(T,2)>50 THEN S$="SANO)* ":GOTO 4099

4095 IFTS 2 >25 THEN S$="ENFERMO ! )*":GOTO 4099
4098 S$="MUY ENFERMO !!)*"

4099 GOSUB 9100:GOSUB 9200

4110 NEXTT

4115 GOSUB 9200:PRINT

Factura salarial semanal

4119 WW=0
A —
+ -
4135 NEXT
4140 S$S="FACTURA SALARIAL PARA LA SEMANA' ":GOSUB 9100
4145 PRINT WW:“PIEZAS DE ORO"
4150 GOSUB 9200
4155 WT=WT+WW
4160 gf(]:o TOTAL SALARIOS DEL VIAJE HASTA AHORA:*":GOSUB
4165 PRINT WT,“PIEZAS DE ORO"
4170 GOSUB 9200
4175 PRINT“DINERO RESTANTE=":MO:“PIEZAS DE ORO"
4180 PRINT:S$=KS$:GOSUB 9100
4190 GET IS:IF IS=""THEN 4190
4199 RETURN

Informe sobre provisiones

4200 REM INFORME SOBRE PROVISIONES
1205 PRINT CHRS“II?!

206 PRINT“ALE R LA SEMANA":WK:GOSUB 9200
4210 S$="TE QUEDAN LAS SIGUIENTES*":GOSUB 9100
4215 S$="PROVISIONES:*":GOSUB 9100
4220 PRINT:GOSUB 9200
4225 FORT=1T04
4226 IF PA(T)=0 OR PA(T)=—999 THEN 4240

4230 PRIN SDE PS(T)

4232 X=INT(PA

4235 PRINT"(S C ENTE PARA™X;" SEMANAS)"
4239 GOSUB

4240 NEXT

4290 PRINT:S$=K$:GOSUB 9100
4295 GET IS$=IF I$=""THEN 4295
4299 RETURN

Informe sobre otras mercancias

4300 REM INFORME OTRAS MERCANCIAS

4305 PHINTCI-IRSﬂl?!

4306 PRINT“ALE R LA SEMANA";WK:GOSUB 9200
4310 S$="TAMBIEN POSEES:*":GOSUB 9100

4320 PRINT:GOSUB 9200

4322 IF OA(1)=0 THEN 4332

4325 PRINT OA(1);:S8="FRASCOS DE MEDICINA*":GOSUB 9100
433] GOSUB
0:_‘2 =0 THEN 4342
G :5$="ARMAS*":GOSUB 9100
4340 GOSUB

4342 |F 0:_‘3& =( THEN 4352

4345 PRINT OA(3);:S$="SACOS DE SAL*":GOSUB 9100
4350 GOSUB

4352 IF Om%ﬂl THEN 4362

4355 PRINT OA(4);:S$="BALAS DE TELA*":GOSUB 9100
4360 GOSUB

4362 IF Oﬁﬁ =( THEN 4372

5 :5$="CUCHILLOS*":GOSUB 9100

4370 GOSUB

4372 F o:#s&“mu 4380

4375 PR :5$="JOYAS*":GOSUB 9100

4380 GOSUB 9200:PRINT

4382 lg’:l&T “TE QUEDAN";MO;:S$=" PIEZAS DE ORO*":GOSUB
4384 GOSUB 9200

4397 PRINT:S$=K$:GOSUB 9100

4398 GET IS:IF 1$=""THEN 4398

4399 RETURN

Subrutina factura salarial

5000 REM COMPROBAR FACTURA SALARIAL

5005 IF MT>MO THEN 5010

5008 GOTO 5099

5010 PRINTCHFﬁ:I;Q

5020 PRINT:PRI INT

5025 3135' ENTRE LA TRIPULACION CORRE EL RUMOR*":GOSUB
5030 S$="DE QUE NO TIENES SUFICIENTE* ":GOSUB 9100

5035 313‘;,' ORO PARA PAGARLES CUANDO TERMINE* ":GOSUB
9040 S$="EL VIAJE.*":GOSUB 9100

o045 GOSUB 9200:PRINT

9050 S$="LOS ANIMOS SE ESTAN EXALTANDO !!*":GOSUB 9100

9055 GOSUB 9200:PRINT
5060 S$="ESPEREMOS QUE CONSIGAS*":GOSUB 9100

5065 S$="0BTENER ALGUN BENEFICIO!*:GOSUB 9100
9066 GOSUB 9200

9070 PRINT:S$=K$:GOSUB 9100

o080 GET IS:IF I$="" THEN 5080

5099 RETURN

Subrutina reparto de raciones

9100 REM REPARTIR RACIONES

9103 PRINTCHRS(14

9105 S$=" REPARTIENDO LAS RACIONES* ":GOSUB 9100
Lo B RN AN s * ":GOSUB 9100
9107 GOSUB 9200:PRINT“SEMANA™;WK:PRINT

9108 H$="N"

9110 FORT=1T04

95112 HR(T)=1

o115 IF >0 THEN 5180

9120 PRINT“NO QUEDA ", ;- 111":GOSUB 9200

9130 gf;o'u TRIPULACION SE ESTA DEBILITANDO !!*":GOSUB
9135 WK=10:GOSUB 9300

5139 GOTO 5290
5180 X=(PN(T)"CN)- (L-WK+1)
5185 IF PA(T)<X THEN 5200

5190 GOTO 2?0

5200 PRINT“QUEDA POCA ";P$(T)

5205 GOSUB 9200

5210 SS$="QUIERES PONERA LA  TRIPULACION A*":GOSUB 9100

5215 PRINT“MEDIA RACION DE ";P$(T)

5220 INPUT IS:1S=LEFTS(IS, 1)

5221 IFI1$<>"§" AND 1$<>“N" THEN 5220:REM ERROR EN
ENTRADA

5225 IF 1$="N" THEN 5270

5230 HR(T)=.5:H$="S"

5240 WF=5:GOSUB 9300

5250 g%;u TRIPULACION SE ESTA DEBILITANDO!*":GOSUB

5270 X=PN(T)*H

5272 IF X> nﬂx_mm

5275 PA(T)=PA

5280 IF m ---999

5285 PRI PS$(T);“ REPARTIDAS"

5290 PRINT:GOSU 9200 NEXT

5295 PRINT:S$=K$:GOSUB 9100

5298 GET IS:IF I$="" THEN 5298
5299 RETURN

Reduccion de |a fortaleza de la tripulacion

9300 REM REDUCIR FORTALEZA TRIPULACION EN FUNCION DE WF
9310 FORS1=1T0 16

9320 TS S1,2)=TS$S1,2L—WF

9330 IF1S(S1,2)<1 THEN TS(S1,2)=-999
9340 NEXT

9399 RETURN



Gestor economico

El Sanyo MBC-550 representa una interesante opcion en el
mercado de ordenadores de 16 bits basados en el Intel 8088

A pesar de la rapida caida de los precios de los pro-
cesadores de 16 bits, la mayoria de los ordenadores
basados en esta tecnologia, con la excepcion del
Sinclair QL, siguen siendo muy caros. Las causas
de este hecho son dificiles de comprender. Sinclair
Research ha demostrado que es posible producir de
forma rentable una maquina de 16 bits fijandole un
precio razonable, y, sin embargo, la mayoria de los
micros comparables tienen un precio muy superior
al de ésta. La razon probablemente pueda atribuir-
se al ipo de chente que existe en el mercado para
tales maquinas. Estos tienden a ser usuanos de ges-
tion que, en opimion de los fabricantes, parecen
estar en condiciones de pagar un poco mas. Esta
apreciacion parece bastante acertada en el caso de
los ordenadores basados en la sene de procesado-
res Intel 8088 y, probablemente, esté relacionada
con la politica de ventas del lider del mercado,
IBM.

Pero todavia hay una parte del mercado que no
esta en condiciones de adquirir muchos de estos mi-
cros, aunque necesiten un ordenador con fines de
gestion empresarial. Hasta hace muy poco, este
sector del mercado estaba ocupado por ordenado-
res de oficina basados en el procesador Z80, equi-
pados con unidades de disco que les permitian eje-
cutar CP/M. No obstante, actualmente muchos fa-
bricantes estan percatandose del potencial de este
sector menoscabado del mercado de gestion y estan
volcandose en la produccion de maquinas econémi-
cas basadas en el 8088.

El Sanyo MBC-550 es una de las primeras de
éstas en salir al mercado. Aunque Sanyo no declare
de forma manifiesta que sea compatible con el IBM
PC, el MBC-550 ejecuta de facto el sistema de ar-
chivos en disco MS-DOS estandar. La maquina se
vende con una unica unidad de disco o bien en ver-
sion de unidades gemelas.

Al 1gual que la mayoria de las maquinas de ofici-
na, el MBC-550 posee dos unidades separadas, el
teclado y el ordenador principal. La carcasa de
ambos es una combinacion de plastico y metal con
un acabado metalico plateado. El teclado esta divi-
dido en tres secciones. En el extremo izquierdo hay
cinco teclas de funcion programables que, usadas
junto con la tecla Shift, producen un maximo de 10
funciones que varian seguin la aplicacion que se esté
utilizando en cada momento. En BAsIc, estas teclas
s¢ pueden emplear como entradas de palabras
clave individuales, con las instrucciones utilizadas
mas comunmente, como LIST, LOAD y RUN.

El teclado de maquina de escrnibir tiene un buen
trazado, con todas las teclas de control en sus posi-
ciones habituales. Las teclas de control incluyen un
Backspace con borrado y una tecla Insert/Delete,
siendo operativa una sola de las dos en cada aplica-
cion. Hay, asimismo, una gran tecla Return, cuyo
tamano es cuatro veces el de las teclas normales. A

la derecha de la barra espaciadora hay una tecla
Graphics que, al trabarse, produce en la pantalla
caracteres de graficos. En el extremo derecho del
teclado hay un teclado numérico que se puede utili-
zar como calculadora o, de pulsarse la tecla Num-
ber Lock, como control del cursor, para posibilitar
la edicion completa en pantalla en el BASIC.

El ordenador propiamente dicho es una gran
caja plana del tamano de un aparato de video, que
s¢ ha disenado del tamano necesario para colocar
sobre ella la pantalla opcional Sanyo. Al igual que
el teclado, esta construido en su mayor parte con
laminas metalicas. En la parte frontal del ordena-
dor esta el interruptor de potencia y hay espacio
para dos unidades de disco, si bien en nuestra foto-

grafia vemos el modelo de una sola unidad. Las
unidades que emplea el MBC-550 son del tipo es-
tandar de discos flexibles de 5 Y4 pulgadas. En la
parte delantera de cada unidad hay un clip para
mantener el disco en posicion y evitar que pueda
ser sacado mientras la cabeza de la unidad lo esta
leyendo.

Interfaces para periféricos

En su parte posterior, el ordenador contiene la
fuente de alimentacion eléctrica y las interfaces
para perniféricos. En el lado izquierdo de su parte

Diferencias fraternales

El Sanyo MBC-550 es una
maquina de oficina de 16 bits
que se vende a un buen precio y
opera bajo el popular sistema
operativo MS-DOS. La maquina
viene en dos versiones: la MBC-
950 es la version de una sola
unidad de disco; la version que
configura la doble unidad es la
denominada MBC-555. La
pantalia que vemos en la
fotografia no esta incluida en el
precio basico

Chris Stevens
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posterior se halla el cable de potencia, la caja del
fusible y la conexién a tierra. A la derecha hay una
interface en paralelo Centronics que permite la co-
nexion de una impresora. A la derecha de ésta hay
un par de conectores para pantalla. El primero es
un conector RGB que permite que el ordenador
haga funcionar una pantalla en color, mientras que
el otro es un enchufe de video compuesto para la
pantalla monocromatica verde de Sanyo. Encima
de estas interfaces hay otras puertas de ampliacion
que en el futuro daran cabida a interfaces extras
para penféricos.

La puerta Line de encima de la interface para
impresora se incluye para la conexion de una inter-
face en serie RS232 que facilitaria la comunicacion
del ordenador con otras maquinas, a través de un
modem, o con cualquier otro dispositivo en serie,
como una impresora. Junto a ella hay una puerta
en la que se puede instalar una interface para pa-
lanca de mando de la serie MBC o bien compatible
con Atan. Esta no sélo permite la instalacion de
una palanca de mando sino que también permitiria
controlar el ordenador mediante un mando de
bola, un mando de raqueta (paddle) u otro disposi-
tivo externo. Hay, asimismo, un conector para bus
externo que permite la conexion en interface de
otros dispositivos periféricos.

A diferencia de muchos fabricantes que se opo-
nen taxativamente a que los usuarios manipulen sus
maquinas, en el manual para el usuario Sanyo ha
incluido esmeradamente instrucciones para la insta-
lacion de todas estas interfaces para periféricos,
bancos extras de RAM y una segunda unidad de
disco por si hubiera instalada sélo una. Esta inclu-
sion es muy de agradecer, aunque la guia menciona
que, en caso de alguna duda, los usuarios deberian
consultar con un ingeniero cualificado. El resto del
manual para el usuario es igualmente valioso. Con-
tiene un glosario de términos de informatica, una
descripcion completa del Basic Sanyo, incluyendo
Instrucciones para utilizar el sistema de disco desde
BASIC, y gran cantidad de informaciéon técnica.




El Basic Sanyo, un derivado de la version de Mi-
crosoft, es ciertamente adecuado, aunque parece
ser algo lento para procesar funciones aritméticas.
Ya se ha notado desde hace mucho tiempo que el
chip 8088 es perezoso para procesar matematicas (a
ello se debe la popularidad del coprocesador de
matematicas 8087), pero el MBC parece ain mas
lento que la mayoria de las otras maquinas basadas
en el 8088. Del mismo modo, el dibujo de lineas en
el MBC-550 es también muy lento. Esto se debe a

ue el BASIC Sanyo carece de una instruccion

RAW, lo que exige llevar a cabo el trazado de li-
neas mediante la instruccion PSET, que simplemen-
te enciende un pixel especificado con un color
dado. Por lo tanto, el trazado de una linea supone
utilizar un bucle.

Aparte de instrucciones estandares tipo Micro-
soft, tales como MID$, LLIST y CIRCLE, también hay
Instrucciones para definir y contemplar ventanas en
la pantalla. Se fomenta la programacion estructura-
da mediante la inclusion de la sentencia condicional
WHILE.. WEND. Muchas palabras clave del Basic
Sanyo se pueden entrar mediante dos o tres pulsa-
ciones de tecla basadas en la tecla Control. Por
ejemplo, la palabra clave DIM se puede entrar pul-
sando simultaneamente CTRL, SHIFT y D, mientras
que PRINT se entra pulsando CTRL y P. Si bien todo
intento por simplificar la entrada de palabras clave
del Basic es digno de elogio, y muchas de las ins-
trucciones con pulsaciones de tecla abreviadas
guardan alguna relacién con los originales, es dificil
imaginarse que alguien intente siquiera recordar las
40 instrucciones disponibles para escribir progra-
mas en BASIC. Lo mas probable es que intente me-
morizar algunas de las versiones abreviadas em-
pleadas mas cominmente.

Con el Sanyo MBC-550 viene un disco de siste-
ma MS-DOS, que contiene también el Basic Sanyo,
el paquete para tratamiento de textos WordStar,
tan amphamente utilizado, y la hoja electrénica
CalcStar. Estos paquetes van acompanados de un
manual que ofrece descripciones completas para su
empleo.

Cabria esperar que el MBC-550 estandar (basa-
do en el chip 8088 y operando bajo MS-DOS) tu-
viera pocos problemas para ejecutar la ingente can-
tidad de software IBM PC que existe en el merca-
do. Pero lo cierto es que las restricciones de hard-
ware de la maquina significan que ninguno de los
paquetes compatibles con IBM que probamos en el
equipo se pudo ejecutar.

Sin ninguna duda, existe un mercado para ma-
quinas de oficina MS-DOS de precio reducido ca-
paces de ejecutar software compatible con IBM.
No se trata ya de esperar que aparezcan, sino de
cuando apareceran. El Sanyo MBC-550 es un pri-
mer intento, pero, lamentablemente, su falta de
compatibilidad lo dejard en una situacion de aisla-
miento.

Para quien sea propietario de una pequena em-
presa que sOlo necesita un ordenador para ejecutar
facilidades competentes de tratamiento de textos y
hoja electrénica, el MBC-550 parece una buena
propuesta.

No obstante, quien desee tener acceso a una base
de software mas amplia de la que hay disponible
para el Sanyo,MBC-550, debera resignarse ya sea a
gastar algo mas o bien a esperar un poco mas de
tiempo.

-
550

375%355x 108 mm

CPU

Intel 8088 operando a 3,6 MHz

PANTALLA

Pantalla para texto de 80 x 25,
dando 640 x 200 pixels en
modalidad de alta resolucion. En
alta resolucion hay hasta ocho
colores disponibles

INTERFACES

Puerta en paralelo Centronics, con
opciones para la instalacion de
una interface RS232, y una puerta
para palanca de mando
compatible con Atari

LENGUAJES DISPONIBLES

:
Igl

TECLADO

65 teclas tipo maquina de escribir,
cinco teclas de funcion doble
programables y un teclado
numérico de 19 teclas

DOCUMENTACION

El manual es muy buenoy
contiene una explicacion completa
de las palabras clave del asic,
aunque, lamentablemente, no
contiene un curso de aprendizaje.
Asimismo, hay una introduccion
al MS-DOS, WordStary CalcStar.
Insélitamente, tratandose de una
maquina de oficina, el manual
para el usuario proporciona gran
cantidad de informacion técnica,
incluyendo instrucciones que le
indican al usuario como instalar
sus propias placas de ampliacion

VENTAJAS

Por su precio, el Sanyo MBC-550
es, ciertamente, una buena
compra, proporcionando una
informatica de gestion completa
de 16 bits a una fraccion del
precio normal

DESVENTAJAS

Debido a que la maquina carece de
compatibilidad con la mayor parte
del software existente, el
ordenador se encuentra con el
problema habitual de las
maquinas nuevas: la falta de
programas disponibles
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MOTOR
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PRINCIPAL

ELEVACION LATERAL

TUBO DE 5 MM DE
DIAMETRO EXTERNO
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CRUZADAS e
DE 6 MM PRINCIPAL

ARANDELA DE GOMA

Paso 2: Brazo inferior

TUBO DE 4 MM DE
DIAMETRO EXTERNO

o= |
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|
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superior
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PIEZA DEL BRAZO
SUPERIOR
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PIEZA DEL BRAZO INFERIOR

Kevin Jones
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Conjuntos

Veamos como se utilizan los conjuntos en pAscAL y cuél es el

orden de precedencia de los operadores de conjuntos

Ademas de sus estructuras de datos tipicas, tales
como matrices y archivos, el PASCAL incluye conjun-
tos y registros. Examinemos los primeros.

Con frecuencia hablamos del juego o conjunto de
caracteres de un ordenador. Pero, ;qué es precisa-
mente un conjunto y en qué se diferencia de una
matriz? La principal caracteristica de un conjunto
reside en que es un grupo de objetos que se pueden
procesar como una unica entidad, en vez de tener
que acceder a cada elemento de forma individual.
Un ejemplo practico seria el conjunto de todas las
personas que programan en PASCAL, O el de las le-
tras del alfabeto que son vocales. Con frecuencia
no hay implicado ningin orden particular, siendo la
anica pregunta de interés: ;es 0 no es este objeto
determinado un miembro del conjunto?

Por razones de eficacia de implementacion, el
PASCAL 1mpone algunas restricciones a los conjun-
tos. SOlo pueden tener tipos escalares simples como
miembros (no matrices ni otros datos estructura-
dos) y hay un limite maximo (definido por imple-
mentacion) para la gama permitida para este tipo
“base”. La sintaxis es directa; por ejemplo:

IYPE
Numeros SET OF 0..12
Alfabeto SEI OF ‘A'..°,
.iq ._“1{1.'11(‘1_1' SF ]' i]p :_: ,I.. -,b O :’. ,".I-.H‘

La gama de los valores posibles del tipo base ordi-
nal del conjunto se puede expresar con la misma
sintaxis que para tipos de subrango.

Las vanables de conjunto se declaran en la parte
de declaracion VAR, de la misma forma que se de-
claran todas las variables en pascaL, y pueden apa-
recer en sentencias literalmente (es decir, como “li-
terales™) encerradas entre corchetes:

VAR
codigos : Numeros
palela

BEGIN
codigos U..2,4,8,106,32,64

ey Falk Xa' . .: % |'"I~l! 1 5 W
paleta R0J0..Azul|; {etc

Este segmento inicializaria los c6digos de conjunto
de modo que contuvieran s6lo los nimeros del 0 al
2 inclusive y 4,8, etc., tal como se listan. Dado que
en el conjunto no hay ningin orden inherente (al
contrario que en su tipo base), podrian igualmente
expresar este conjunto como [64,32,16,8,4,0..2],
pero observe que el subrango 2..0 (ilegal en una
verdadera definicion de subrango) indicaria mera-
mente un rango vacio. De hecho, se puede iniciali-
zar como conjunto vacio cualquier conjunto, me-
diante la sentencia: Conjunto1:=|[], que da origen a
la Gnica excepcion a la regla general del pascaL, a
saber: el tipo de cualquier literal se conoce median-
te la inspeccion. Sin que al menos un miembro del
conjunto aparezca de forma literal, ni nosotros ni el
ordenador podemos determinar su tipo. Afortuna-

damente, el conjunto vacio sélo puede ocurrir en
asignaciones (como en el ejemplo) o en expresio-
nes en las cuales los otros identificadores ya ten-
dran declarados sus tipos. Ello significa, sin embar-
go, que el conjunto vacio es un subconjunto de
todos los tipos de conjuntos, pero eso es natural.

Uno de los operadores mas ttiles que proporcio-
na el PASCAL para estructuras de conjuntos es,
como DIV y MOD, una palabra reservada: IN. Nos
permite comprobar la pertenencia a un conjunto y
es un operador de relacion que toma dos operan-
dos. El lado izquierdo debe ser una expresion que
evalie uno de los posibles miembros del conjunto
(en otras palabras, un valor del tipo base del
conjunto) y el lado derecho puede ser una vanable
de conjunto o un literal de conjunto. La expresion
dard un resultado booleano: verdadero si el valor
pertenece al conjunto y falso en caso contrario.

Por consiguiente: N IN codigos y Verde IN paleta
son expresiones booleanas legales. La comproba-
cion habitual de si un caracter es un digito se podria
escribir asi:

of P \'\ARIDY . O'\THLER
1d - L) IAINUILE 4 ."'JE!.

Mucho menos confuso seria comprobar si el valor
de C pertenece al conjunto de caracteres en el cual
estamos interesados, utilizando:

Z.h '} :J ;'L--—’F--."‘;
L] | I k L

O, quiza, si estamos escribiendo un programa para
un juego de naipes:

-

F naipe IN hiauras |HEN {etq

Compare este Gltimo ejemplo con:

| "+'I-'IF‘J il TaTs Ill'-"!'" I..-‘!l-|. '-liil., ':|..-'
valel)unindipe=pama)uninaipe=ney)

En pascaL también hay operaciones definidas sobre
conjuntos como un todo. Estas son interseccion,
unién y diferencia. Si B es el conjunto de todos los
programadores de BASIC y P representa a los de pas-
CAL, la interseccion de ambos conjuntos es el
conjunto de programadores que utilizan el BASIC y
el PASCAL a la vez. La unién de P y B es el conjunto
de personas que programan O en PASCAL O €n BASIC,
es decir, la combinacion de los dos conjuntos.

La diferencia de conjuntos es, como su nombre
sugiere, el resultado de suprimir o restar todos los
miembros de un conjunto del otro. Por consiguien-
te, en la notacién del pascaL, P—B representa a
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/ todas las personas que programan €n PASCAL pero

no en BASIC. Del mismo modo, la notacion que se
emplea para uniones es P+B, y para la interseccion
P*£ Estos simbolos de operadores resultan ser los
mismos que los bien conocidos operadores aritmé-
ticos, pero no se debe confundir la distinta clase de
operaciones. En realidad, la razén por la que apa-
recen con tanta naturalidad en el contexto de las
operaciones con conjuntos, €s porque representan
la comprobacion de bits involucrada.

Tomemos un conjunto de ocho elementos. La
presencia de un miembro determinado se podria in-
dicar estableciendo el bit apropiado de un patrén
de 8 bits (un byte); la ausencia en el conjunto se
podria senalar, del mismo modo, mediante un
cero. Las comprobaciones de pertenencia, enton-
ces, requieren apenas una mascara o comprobacion
de bit, una unién de conjuntos se convierte en una
operacion OR vy la interseccion en un simple AND.
Estas operaciones estan invariablemente disponi-
bles a nivel de lenguaje maquina, de modo que el
compilador de PASCAL puede proporcionar estruc-
turas de datos de conjuntos y las operaciones con
ellas relacionadas con gran eficacia. El gasto de me-
moria es asimismo minimo y, especialmente cuan-
do el tamano de los conjuntos se puede mantener
dentro del tamano de palabra del ordenador (en
maquinas de 32 bits y mas, por ejemplo), las opera-
ciones con conjuntos pueden ser las que se imple-
mentan con mayor eficiencia en PASCAL.

Estamos ahora en condiciones de resumir todos
los operadores del pascaL. Aquellos de los que no
hemos hablado de forma explicita son ya familiares
en otros lenguajes, y el pascaL facilita mucho las
cosas al tener sélo cuatro niveles de precedencia de
operadores. Naturalmente, los operadores unarios
0 monddicos son los que tienen precedencia sobre
todos los demas. Estos son los simbolos + y —, que
indican el signo de un namero, y el operador de
negacion booleana NOT. En el segundo nivel de
precedencia se hallan todos los operadores de
“multiplicacién” (incluyendo los signos de division)
seguidos por la suma/resta y, en el nivel inferior de
precedencia, todos los operadores de relacion, in-
cluyendo IN.

Observe que los otros dos operadores booleanos
(AND y OR) se tratan de forma correcta como opera-
dores de multiplicacién y adicion, respectivamente.
Ello evoca de manera fidedigna la verdadera alge-
bra booleana implicada, y significa que muchas
condiciones de relacion se encierran entre parénte-
sis para anular esta precedencia. De lo contrano,
por ejemplo: IF N>0 AND N<10 THEN.. dard un
error en tiempo de compilacion, porque la expre-
sion 0 AND I\F?que se evaluaria primero) intenta
combinar dos operandos enteros con un operador
booleano.

Los operadores del mismo nivel de precedencia
se evalian de izquierda a derecha, como es habi-
tual. El simbolo utilizado para la asignacion (:=)
tiene una precedencia inferior a cualquiera de los
operadores anteriores, porque la expresion del lado
derecho de una asignacion debe haber sido evalua-
da completamente antes de efectuar la asignacion.
Un altimo aviso: uno jamas puede dar por sentado
que no se evaluara alguna parte de una expresion,
de modo que: IF(N>0)AND(K/N<10) THEN... podria
colgar el programa si N fuera cero (jlo que crearia
un error de division por cero!).
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iBingo!
Un carton de bingo se puede representar mediante
un conjunto. Aunque los elementos base (enteros
comprendidos entre el 1y el 90) estan ordenados,
la Unica consideracion vital es si el nimero cantado
esta 0 no en el carton. Al decir del PASCAL: “numero
IN Carton” es o bien verdadero, o falso. El
programa simula una partida de bingo leyendo
primero los numeros del carton desde el teclado y
luego comprobando si el conjunto de los

numeros cantados es un subconjunto del carton.
La expresion Carton-Cantado se convertird en el
conjunto vacio cuando todos los miembros de
Carton estén también en el conjunto denominado

Cantado. La adicion de un miembro a un conjunto
que ya lo contenga no provoca ninguna
modificacion en el conjunto, asi como “quitar” un
no miembro. Observe que no podemos anadir
directamente un miembro a un conjunto; pero
creado un conjunto de un solo elemento,
encerrando el numero entre corchetes, podemos
obtener la unioén de dos conjuntos. Tal como est4,
el programa permitira entradas de carton
duplicadas, y aceptara un namero ilegal fuera de la
escala 1-90, produciendo un error de ejecucion. A
modo de ejercicio, piense en alguna forma sencilla
de anadir construcciones de bucle para evitar estas
anomalias y rechazar los numeros ya cantados
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Ultima llamada

Examinadas ya las rutinas mas importantes que componen el OS
del BBC Micro, concluiremos el estudio con algunos programas

algunas de sus limitaciones

En el capitulo antenor dimos un programa como
ejercicio que muestra muy bien como podemos in-
terceptar uno de los vectores del OS para cambiar
el modo como responde éste a ciertos eventos. El
programa altera el contenido de OSWRCHV, el vec-
tor que contiene la direcciéon de la rutina OSWRCHV.
Este vector se encuentra en las direcciones &20E vy
&20F.

Una de las funciones de OSWRCH es tomar el
texto en BASIC € imprimirlo en la pantalla cuando se
lista un programa. La principal funcion del codigo
maquina en nuestro programa es examinar el codi-
go ASCII de cada caracter segun pasa por el acu-
mulador durante la rutina OSWRCH. Si el codigo
ASCII esta entre el 64 y el 91 (correspondiente a las
mayusculas), entonces se agrega 32 al valor para
dar su equivalente en minusculas. De esta manera
el programa forma una “cuna” que se ejecutara
cada vez que el sistema operativo llame a OSWRCH.
Después de que se ha ejecutado nuestro codigo, se
pasa el control a la rutina real OSWRCH por medio
de la instruccién JMP con el anterior contenido de
OSWRCHV. Después de ejecutar el programa, todas
las mayusculas del programa listadas en la pantalla
o digitadas en el teclado se convertiran en mindscu-
las por obra de nuestra rutina. Al pulsar BREAK, se
restablece a OSWRCHV en sus valores normales.

Programa de empleo de
memoria

Este listado es otro programa de utilidad, que ins-
pecciona ¢l empleo de la memoria mientras usted
esta programando.

La expresion:

HIMEM

r—

proporciona la cantidad de memoria que queda
después de ocupar su espacio el programa y las va-
riables (las posiciones 2 v 3 contienen la direccion
del limite supernior del cuadro de variables en
BASIC). Asi la expresion indica cuanta memona le
queda disponible. Pero imprimir (PRINT) una y otra
vez este valor seria algo tedioso. La rutina usa el
evento Un caracter entra en el buffer de entrada para
evaluar la expresion cada vez que se pulsa una
tecla, y emite un pitido cuando la memoria restante
para el BAsSIC desciende por debajo de un cierto
nivel.

El programa se dispara por medio de un evento
de pulsacion de tecla y continuara operando entre
bastidores mientras usted entra su programa.

La primera tarea del programa es determinar el
nmivel al cual el usuario desea ser advertido de la

que ilustran los usos de las llamadas del OS y dejan en evidencia

memoria que le queda. Esto lo hace PROCselect-
memory, que establece el nivel en la forma hi-lo. El
programa se posiciona en la direccion &0AQ0, vy
(como siempre ocurre con programas que emplean
eventos) primero guarda el contenido de todos los
registros llevandolos a la pila. Después de llamar la
subrutina que se encarga de ello, los registros se
restauran y se ejecuta RIS para devolver el control
del programa alli donde estaba cuando sucedié el
cvento.

La principal subrutina llama a otras dos subruti-
nas para calcular la cantidad de memoria que
queda. La rutina InC toma el valor almacenado en
las posiciones 2 y 3 y le suma el byte lo y el byte hi
del mivel, almacenando el resultado en las direccio-
nes &/0 y &71. La rutina sub realiza entonces un
calculo de 16 bits, restando el contenido de &70 y

100
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&71 de la HIMEM. El valor de HIMEM se almacena
en la pagina cero en las posiciones &06 y &07. Ob-
sérvese aqui como se han empleado posiciones de
memoria absolutas, principalmente porque estas
posiciones han recibido este empleo en todas las
versiones del Basic del BBC.

Una vez efectuada la resta, la linea 490 comprue-
ba el signo del resultado. Si es positivo, indica que
hay todavia mas bytes de memoria que el nivel pre-
viamente determinado. Si es negativo, ya no queda
memonia, por lo que se ha de emitir un pitido. La
llamada OSWRCH con A=7 es la que se encarga de
emitirlo.

Los dos programas hasta aqui analizados son
sOlo unos sencillos ejemplos de posibles y utiles
aplicaciones. Una ventaja del uso de las llamadas
del sistema operativo directamente es que podemos
cir un coédigo dingido con eventos, facilidad
ible en BASIC.
dos programas que transcribimos a continua-
cion emplean eventos.

<

hit

:=E§
g

288838
Wt

A28
N
3
3

o

il

S e s e e
¥
.l
ii *
-

-

553

:

ASeS

4
&%

L]
B
- l

i v
!

e

_‘1. 4 ‘-:'

R TR PEPRERT R A T

4700 100

Este programa emplea el evento El reloj de intervalos
se agoto para hacer sonar una frase de notas musica-
les mientras el ordenador continta realizando otras
tareas. Dado que la rutina del evento opera como
fondo, se puede guardar el programa, editarlo, lis-
tarlo o ejecutar otro programa diferente, mientras
suenan a cada momento las notas musicales. Se
puede ampliar el programa para que suene una me-
lodia mientras se ejecuta, por ejemplo, un progra-
ma de juego. La melodia se hara oir incluso duran-
te operaciones con disco.

El programa se ensamblé para que se inicie en la
direccion &0C00. La primera seccion es una rutina
de inicializacion que realiza las siguientes tareas. El
vector de eventos EVENTV, en las direcciones &220 y
&221, se cambia para que apunte a nuestra rutina.
Se llama entonces a OSBYTE 14 con X=5 para acti-
var el evento El reloj de intervalos se agotd. Un conta-
dor de notas se inicializa con valor cero en &70 y

mn.i.

|

finalmente el reloj del evento es puesto en marcha
con una llamada a la subrutina del relo;.

La primera tarea de la rutina de tratamiento de
eventos es guardar en la pila los registros de la
CPU. Seguidamente se llama una subrutina que
hace sonar una sola nota y se restablece el reloj.
Finalmente, se restauran los registros. Nétese que
el fragmento del programa que guarda y restaura
los registros es comin a todas nuestras rutinas de
tratamiento de eventos, y basta con cambiar el c6-
digo entre estos dos bloques de instrucciones.

Examinemos las diferentes partes de la subrutina
que hace sonar las notas. Cada vez que el reloj del
evento pasa por el cero, suena una Gnica nota, se-
leccionada de un cuadro de notas. El cuadro de
notas, que llamamos notetable, consiste sencilla-
mente en una serie de bytes que contienen la infor-
macion de la altura de las cinco notas que deseamos
tocar. Se emplea un contador para determinar cual
de las cinco notas ha de sonar, reteniendo el valor
en &70. El valor de la altura se recoge y almacena
en el lugar apropiado dentro de soundtable, que no
es mas que un bloque de parametros para la rutina
OSWORD que utilizaremos mas tarde para producir
el sonido. El contador se incrementa entonces,
apuntando asi a la siguiente posicion dentro del
cuadro de notas para la siguiente vez que entre en
la rutina. Dado que se dispone de tan s6lo cinco
notas, tan pronto como la posicion &70 retiene el
valor cinco, el citado cuadro se restablece a cero.

La subrutina clock (reloj) utiliza OSWORD con
A=4 para poner en accion el reloj del evento. El
area de memoria denominada time retiene el valor
que hay que almacenar en los registros del reloj,
con lo que se especifica el tiempo que media entre
dos notas emitidas. La subrutina sound hace algo
semejante a la instruccion SOUND, por medio de
OSWORD con A=7; soundtable es el bloque de para-
metros para esta llamada OSWORD. Los datos para
notetable y soundtable son establecidos por las sen-

tencias en BASIC de las lineas 840 y 850.
Pulsando BREAK se detendra este p a, res-

rogram
tableciendo el contenido de EVENTV. Sin embargo,
se puede hacer que continde llamando a initialise.

El alimo programa que presentamos ilustra el
modo de usar eventos para mover un sencillo di-
bujo de graficos, concretamente un rectiangulo, a
través de la pantalla, una posicién por cada evento.
La frecuencia de movimiento depende, por ello,
del valor asignado al reloj de eventos. Este valor se
establece en la linea 1260. La definicién del dibujo
movil, en forma de nimeros PLOT, se almacena en
shapetable y se establece por una sentencia DATA,
mientras la linea 1220 coloca (POKE) los valores
apropiados. Las lineas de la 1230 a la 1250 estable-
cen EVENTV para apuntar a nuestro programa y acti-
var el evento adecuado. Examinemos ahora el len-
guaje maquina involucrado.

Esta almacenado en la memoria en la direccién
especificada por code%. Las lineas de la 200 a la 230
realizan la habitual operaciéon de almacenamiento
del registro, y las lineas de la 250 a la 280 hacen el
trabajo por medio de una serie de llamadas a sub-
rutinas. Finalmente, restauramos los registros y
ejecutamos una R'S. Las lineas de la 370 a la 440
guardan el actual estado del cursor de grificos y el
actual GCOL usado, de modo que pueda ser almace-
nado después de tratado el evento.

De la 460 a la 520 se ocupan del movimiento del
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dibujo. De la 540 a la 630 restablecen los colores de
los gréficos y la posicion del cursor de graficos al

estado que tenian cuando entramos en la rutina.
De la 650 a la 720 emplean la rutina OSWRCH

para ejecutar la instruccion equivalente a MOVE del
BASIC segun las posiciones x ¢ y deseadas. Estas po-
siciones se almacenan en Xpos y Xpos+1 para la abs-
cisa x e ypos e ypos+1 para la ordenada y. Las li-
neas de la 740 a la 800 dibujan la figura, de nuevo a
través de OSWRCH. El registro Y se emplea como
registro indice para acceder a la tabla de bytes que
representa el dibujo (shapetable). Los bytes se en-
vian como una corriente a través de OSWRCH.

Dado que el dibujo se mueve por la pantalla, es
claro que deben existir rutinas para actualizar las
posiciones x e y cada vez que sucede el evento. De
esto se encargan las rutinas incx e incy en las lineas
de la 820 a la 900. Una vez que la caja alcanza la
parte superior de la pantalla, la rutina overflow res-
tablece las coordenadas x e y a cero. La rutina clock
emplea OSWORD con A=4 para accionar el reloj de
eventos, y la rutina gcol hace algo equivalente a
GCOL3,1 del Basic.

Hay varios problemas asociados a este progra-
ma. Ejecute el c6digo maquina, y siempre y cuando
la pantalla no se desplace (scroll), el dibujo se mo-
vera bastante bien por la pantalla. Se pueden reali-
zar otras operaciones mientras esto sucede, y todo

7 S IR
1110 _ccol EQUD

800 RTS
810
820 .incx CLC

830 LDA #2:ADC &70:STA &70

-——

‘,,
- -

1050 LDA #1585%

1060 LDA #3.JSROSWIT
1070 LDA #1:JSR oswrch
1080 RTS

1090

13 .
1140 .
1150
1160 EQUD &00000000
1170 EQUD &00000000
1180 EQUD &00000000
1190 EQUD &00000000
1200 EQUD &00000000
}ggm 0 TO 23:READ data: ?(shapetable + 1%)=data:NEXT
= - g + - n
1230 7&220=code% MOD 256
1240 7&221=code% DIV 256
1250 *FX145 .. ° '
1260 'time% =1

es correcto. Pero si se acelera el movimiento incre-
mentando el valor del 4rea de memoria time, y aun-
que el dibujo se mueve cuando se lista parte del
programa, puede que aparezcan caracteres extra-
nos en la pantalla. La razén de todo esto es sencilla:
el conflicto entre nuestra rutina que es entrada
cuando sucede el evento, y el comportamiento ha-
bitual del OS cuando se hace el listado. Ambos re-
quieren el empleo de OSWRCH y lo que sucede es
que cuando la rutina de listado del OS es interrum-
pida por nuestro evento, OSWRCH se deja en un
estado que no espera la rutina de listado.

Si se interrumpe OSWRCH y es llamada por la ru-
tina de interrupcion, entonces no puede obtenerse
una salida de la llamada OSWRCH de la rutina de
interrupcion. Se dice que OSWRCH es no-reentrante.
Por esto Acorn sugiere que no es recomendable el
uso de rutinas OS en las rutinas de tratamiento de
eventos y de interrupciones. Pero usted puede usar-
las, siempre y cuando lo haga con cuidado. Estos
problemas pueden ser superados mediante la re-
nuncia al uso de cualquier rutina OS cuando se
trate de una rutina de tratamiento de eventos 0O In-
terrupcion. Pero existen alternativas tales como en-
trar datos directamente en el area RAM de la pan-
talla para dibujar gréaficos, y ésta es una de las
pocas veces en que las llamadas de una rutina que
evita la ROM es una buena 1dea.
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Esta version del conocido juego escrita en Basic para el Thomson
MOS debe grabarse tal cual en cassette, utilizando la instruccion
SAVE“<SERPIENTE>"”

En este juego, usted es una serpiente que se desliza
ondulando por la pantalla. El cambio de direccion
se consigue pulsando cualquier tecla. Para poder
desplazarse es preciso que se alimente. Felizmente
se halla rodeado por gran cantidad de setas. Pero
jcuidado! Si bien las setas azules son excelentes, ha
de evitar las setas rojas, puesto que son venenosas.
Cada seta azul le proporciona las calorias necesa-
nas para avanzar diez lineas. jProcure no morirse
de hambre pero sin acabar envenenado!

10 REM *******ssenannees 340 FORJ=1 TO 50
REM*  SERPIENTE * 350 NEXTJ

RE” LA A A R B R R R R R R R R R R R m NEx-rl

370 IF INKEY$S<>"“" THEN 370
380 IFH>R THEN R=H

390 LOCATE 4,20

70 IFD$<>"“"THEND=-D 400 COLORO
80 X=X+D 410 PRINT “PUNTOS :":H:
90 IF X<0 THEN X=1 420 LOCATE 23,20
100 IF X>39 THEN X=38 430 PRINT “RECORD :":R:
110 IF POINT (X*8+4,Y*8+4)=1 THEN 260 440 LOCATE 15,23
120 IF POINT (X*8+4,Y*8+4)=4 THEN S=S+10: 450 PRINT “OTRA ?"

H=H+10:BEEP 460 D$=INKEY$
130 LOCATE X.Y 470 IFD$="" THEN 460
140 COLORO 480 IFDS<>“N" THEN 520
150 PRINT S$: 490 SCREEN 4.6.6
160 LOCATE0,24.0 500 CLS
170 PRINT 510 END
180 LOCATE INT(RND*38)+1,24 520 GOSUB 610
190 COLOR 4 530 GOTO 60
200 PRINT CS: 540 CLS
210 IF RND>0.5 THEN LOCATE INT (RND*38)+1 550 SCREEN2,2.2
o .824:300|1.0FI 1:PRINT CS$; 560 DEFINTA-Z

=S—- 970 DEFGR$(0)=0,0,102,255,219,126,60.24

230 IF S=0 THEN 260 980 DEFGR$(1)=60,126,126,255,255,24.24.
240 H=H+1 60
250 GOTO 60 990 S$=GR$(0)
260 BEEP 600 C$=GRS$(1)
270 LOCATE 0,24 610 CLS
280 PRINT 620 S=100
290 LOCATE X,Y-1 630 H=0
300 COLORS 640 D=1
310 PRINT S$; 650 X=19
320 FORI=1T05 660 Y=10 g
330 BEEP 670 RETURN 3

1600
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