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Alan Adler

Finalizamos nuestra serie sobre
educacion con una reflexion
acerca de como la informatica
puede revolucionar los metodos
educatwos
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El futuro de la informatica educativa presenta un
agudo contraste con su pasado. Un hardware mas
barato, un software perfeccionado y el desarrollo
tecnologico se estin combinando para cambiar el
rostro de la educacion tal como la conocemos hoy.
Lejos de ser el pariente pobre del mercado de con-
sumo, la educacién se estd manifestando rapida-
mente como una de las mayores areas de desarrollo
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de una nueva tecnologia. La causa de esta subita
mutacion de la imagen de la informatica educativa
no es dificil de entrever. En los primeros dias de la
revolucion tecnolégica, la educacion fue claramen-
te discriminada por las empresas de hardware y
software en favor del mas lucrativo mercado de
consumo. Esta situacion se estd modificando rapi-
damente, en la medida en que los productores em-
piezan a comprender la importancia de vender en
las escuelas e inculcar una conciencia de las marcas
comerciales entre los ninos, que con el tiempo
seran consumidores por derecho propio.

El efecto inmediato de esta actitud es el abarata-
miento y la mayor disponibilidad de hardware. En
1985 Apple ha iniciado una campana vendiendo el
Macintosh en las escuelas con un descuento del
30 %. Atari ha seguido el camino marcado por
Apple disefiando su nueva gama de micros de 32
bits ST teniendo en mente el mercado educativo,

Educacion/Aplicaciones

Centro de aprendizaje

Los ordenadores pueden
revolucionar nuestro concepto
de la educacion al colocar al
nino en el centro del proceso del
aprendizaje y darle el control de
los diferentes recursos para la
ensefanza que la nueva
tecnologia pondra a su
disposicion. La tecnologia “via
satélite” y los sistemas de
conexion en red permitiran que
el estudiante se comunique con
bases de datos de
conocimientos de diferentes
paises y culturas de todo el
mundo. Las escuelas podrian
ceder paso a “centros de
supervision del aprendizaje”,
donde los ninos se reunirian
para analizar su trabajo, la
mayor parte del cual se podra
llevar a cabo en el hogar. Los
sistemas de video interactivo
pueden constituir una base para
el desarrollo de software
sumamente complejo y se
pueden utilizar robots para
demostraciones fisicas de
conceptos abstractos. Ademas,
el estudiante podra acceder a los
sistemas locales de ordenadores
centrales, utilizando un micro a
modo de terminal inteligente, y
un sistema de este tipo podria
supervisar el intercambio de
datos, la comunicacion alumno-
alumno, y ofrecer un mayor
poder de proceso cuando ello
fuera necesario
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Aplicaciones/Educacion

La eficacia del video
' S0 de micros por
Jepartamentos en las escuelas
ortanicas refleja claramente una
tengencia muy fuerte hacia las
ap.caciones cientificas. La
ntrogduccion de los sistemas de
v\020 interactivo y el desarrollo
ge software |V podrian hacer
MUCh0 por reorientar este
#QuOno. La ensefanza de
nstona, por ejemplo, podria
xpenmentar un cambio radical
megd.ante el uso de complejas
smu'aciones, factibles en
‘uncion del enorme potencial de
a macenamiento de datos de la
'2CN0'0Q1a del videodisco

Ayuda alumnos atrasados |

ofreciendo la opcién de adquirir una maquina con
LOGO en lugar de BAsIC, suministrado en ROM.

Aparte del sentido comercial de penetrar el mer-
cado educativo, ha surgido, asimismo, una segunda
generacion de usuarios de ordenadores que deman-
dan usos mas serios para sus micros. El desarrollo
de software que previamente hubiera estado dirigi-
do de modo exclusivo a las escuelas, de pronto esta
hallando un mercado mas amplio, con lo cual la
inversion en software educativo “serio” se convier-
te en una mejor propuesta comercial. La escasez de
hardware y el escaso desarrollo de software va no
constituyen, por lo tanto, un obstéaculo grave para
la informatica educativa; siendo asi, ;qué depara el
futuro? El uso de ordenadores en la educacion
puede ahora avanzar en dos direcciones: la exten-
sion y mejora de las técnicas existentes, v la intro-
duccion de métodos totalmente nuevos.

Seymour Papert ya ha senalado algunas amplia-
ciones que le gustaria introducir en el concepto del
L0GO, utilizando el potencial de maquinas como el
Macintosh. Papert desea ver escrito en el lenguaje
un “microcosmos fisico” que permita al nifio jugar
con las leyes del movimiento de la misma forma
con que juega con las leyes de la geometria. Asi-
mismo, prevé un “microcosmos de base de datos”
en el que el mino pueda aprender sobre el proceso
de la informacion. Algunas de las ideas de Papert
sobre el microcosmos fisico ya se han incorporado
en el LoGo del Mac. Las simulaciones, los progra-
mas CAL vy las bases de datos pueden volverse mas
amables y mas potentes en la medida en que pro-
gramas como el Macintosh Filevision se abran paso
en las escuelas.

Sin embargo, las dreas mas interesantes de la in-
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formatica educativa giran alrededor de la introduc-
c1on de tecnologias completamente nuevas, en par-
ticular la CD-ROM, o memornia de lectura sola-
mente en disco compacto, y el video interactivo
(IV). La posibilidad de disponer de vastas cantida-
des de almacenamiento de datos a un precio mode-
rado permite que el software educativo se desmar-
que del enfoque “lineal” tipico de programas desa-
rrollados en sistemas pequenos y poco accesibles al
usuario. El grado de interaccion de un programa
CAL de 48 K es extremadamente limitado y un
software de tal clase impone necesariamente res-
tricciones en el proceso del aprendizaje. Con el 1V,
el programador puede permitir al estudiante mu-
chisima mas flexibihdad para enfocar un tema, ha-
ciendo uso del mayor espacio de memona disponi-
ble para permitir que durante la ejecucion del pro-
grama se tomen direcciones diferentes.
Recientemente, un equipo de trabajo del Coun-
cil for Educational Technology senalo cuatro areas
en las que se podria aplicar el IV en las escuelas.
Los maestros lo podrian emplear como un medio
auxihar para la ensenanza, proporcionando progra-
mas de instruccion vy referencias audiovisuales. Se
podria acceder de manera expedita a las imagenes y
las secuencias. Grupos reducidos de mnos podrian
utilizarlo como “profesor”, analizando ¢l material y
respondiendo a preguntas. A mivel individual, se
podria aplicar en simulaciones totalmente interacti-
vas, programas CAL sofisticados v aprendizaje de

Pro;e_;to'de eniergadura

La enorme capacidad de almacenamiento del
videodisco abre posibilidades para aplicaciones
completamente nuevas. La BBC, en colaboracion
con Philips, Thorn-EMI y el Microcomputers in
Education Project, esta desarrollando a nive!
nacional un proyecto para recopilar datos sobre la
Gran Bretana contemporanea. Las escuelas de todo
el pais reuniran datos relacionados con su entorno
iInmediato, todos los cuales se compaginaran para
formar una “base de datos del pueblo” que
contenga detalles sobre el empleo de la tierra,
distracciones, servicios, etc. Ademas, los recursos

Ueogralla i | nacionales de datos (p. ej., el censo y los informes
diomas || sobre transportes) se combinaran en una inmensa
- “base de datos nacional”, y ambas bases de datos
Historia bosa residiran en un unico disco laser. El proyecto
| constituira un notable documento de la sociedad
Humanidades, Estudios sociales contemporaneay, gracias a la tecnologia del disco
= laser, contendra no sélo texto, sino también
e mapas, diagramas, cuadros e incluso secuencias
Misica de imagenes animadas
C.D.T.. Tecnologia =
Ingles |

—

decretariado, Comercio
Liencias empresariales
Economia doméstica H

Asignaturas

-
—_——

s
- e

.- ._,
el

! W) H | ‘--""-

L

% de muestra total de escuelas

1662



final abierto. Por altimo, se podria utilizar para ac-
ceder a datos, como una biblioteca de matenal de
referencia audiovisual.

Aunque es necesario un gran trabajo para inde-
xar y acceder a la informacion y desarrollar softwa-
re para IV, el sistema ya se esta introduciendo en
muchas areas diferentes. La Open University (Uni-
versidad Abierta) britanica lo ha utilizado en escue-
las de verano donde, debido al corto tiempo dispo-
nible, los estudiantes de ingenieria tenian dificulta-
des para estudiar el efecto de, por ejemplo, la fati-
ga en diversos materiales. Se ha escrito un progra-
ma IV que emplea fotogramas fijos, animacion y
secuencias de video. Toma la forma de una batalla
en la sala de tnnibunal entre los fabricantes de ositos
de felpa y los proveedores de las arandelas que se
utilizan para asegurar los 0jos de los ositos. El estu-
diante debe realizar una serie de experimentos, que
conformarén la base de la evidencia utilizada en el
tribunal. El programa interactivo se controla me-
diante un gran programa CAL que “analiza” las
posibles causas de defectos de polimero en la subs-
tancia que se utiliza para los ojos de los ositos. El
estudiante lleva a cabo varios experimentos ¢ inter-
preta los resultados, que finalmente se presentan
en una secuencia dramatizada.

No mas escuelas

La transferencia de técnicas de software existentes
(simulaciones, CAL, bases de datos, etc.) en siste-
mas de CD-ROM es apasionante, pero los efectos a
largo plazo de la nueva tecnologia tienen un alcan-
ce mayor. “Yo no creo —afirma Seymour Papert—
que de aqui a 20 anos existan las escuelas. Es impo-
sible que el concepto de un maestro frente a una
clase que toma notas pueda existir en la edad de los
ordenadores. Si se repasan una por una todas las
cosas que suceden en la escuela, éstas simplemente
no seran necesarias, exceptuando aquellas que se
dan de forma deficiente, como que los ninos hablen
entre si y lleguen a conocerse mutuamente... Exis-
tira algun lugar donde los ninos se encuentren y
aprendan y se desarrollen. Se llame escuela o no,
carece de relevancia. Lo que si es importante es
que la escuela que conocemos en la actuahdad ya
no existira.”

Sus puntos de vista también los comparte, llevan-
dolos aun mas lejos, el profesor Tom Stonier: “El
ordenador iniciara el cambio desde la educacion
basada en la escuela a la educacion basada en el
hogar. El papel del maestro cambiara, pasando de
base de datos andante a consejero de conoci-
mientos.”

Las posibles implicaciones de este cambio en la
importancia otorgada, de una estructura educativa
basada en el sistema a una centrada alrededor del
estudiante como individuo, sopn enormes y no estan
limitadas de ninguna manera al proceso de aprendi-
zaje. El profesor Stonier es coautor de un libro titu-
lado Children, computers and communications
(Ninos, ordenadores y comunicaciones), en el que
predice la educacion a través de un sistema de
“abuela electronica™.

De acuerdo a Stonier, a medida que la educacion
pase de la escuela al hogar y las mejoras en el
campo de la salud y la medicina incrementen el
promedio de vida del hombre, los ciudadanos adul-
tos se iran comprometiendo mas en la educacion,

st

como en realidad lo hacen ya en muchas de las so-
ciedades llamadas “primitivas™. Stonier piensa que
los ancianos, uno de nuestros sectores sociales mas
postergados, estin idealmente cualificados para
asumir la responsabilidad de una seccion del siste-
ma educativo. En Estados Unidos existe ya un
ejemplo de como podria desarrollarse el sistema.
En Portage (Wisconsin) un maestro visita a las fa-
milias durante medio dia una vez por semana. En
esta visita, el maestro evalaa los progresos hechos
por el nino durante la semana anterior y decide, en
colaboracion con los padres, en qué direccion se
encaminara el trabajo de la siguiente semana.

Aunque el sistema de Portage se centra en la
educacion de ninos incapacitados, existen todas las
posibilidades de que se amplie a otros estudiantes.
En Gran Bretana es perfectamente legal educar a
los hijos en casa si se puede convencer a la autori-
dad local en materia de educacion de que uno es
capaz de hacerlo. El nimero de familias que estan
optando por salir del sistema es cada vez mayor, y
en la actualidad son mas de 2 000 las que han “de-
sescolarizado™ a sus hijos. El acceso a inmensas
bases de datos publicas, los potentes micros con
grandes bases de datos de CD-ROM vy el software
interactivo les ofreceran a los padres una eficacisi-
ma herramienta para educar a sus hijos en el propio
hogar.

A medida que aumentan la complejdad y el al-
cance del software educativo, el papel del maestro
s¢ vuelve cada vez menos facil de definir. Stonier
predice que los estudiantes llegaran a estar mejor
informados que sus propios maestros. En la medida
en que los maestros cumplan con la funcion de
“base de datos caminante”, el conocimiento que
adquiera un nino se vera severamente limitado por
la comprension del maestro. Todos los profesores
de informatica, e incluso los de la mayoria de otras
asignaturas, pueden senalar un nifno que los ha su-
perado. Stonier piensa que este patron se repetira a
través de todo el plan de estudios a medida que se
vayan desarrollando bases de datos y software
educativo

Testigo ocular

Las secuencias
cinematograficas y la
informacion visual de alta
resolucion hacen necesano
procesar y ailmacenar inmensas
cantidades de datos; por
supuesto, ello es imposible en
l0s sistemas controlados por
microordenadores, pero
actualmente la tecnologia del
video interactivo (V) se esta
imponiendo con rapidezy a un
precio asequible. Estos
fotogramas pertenecen a The
teddy bear disc (E! disco del
osito de felpa) y muestran un
sistema de videodisco
controlado por ordenador en
plena accion, en este caso un
programa sobre materiales de
ingenieria para alumnos
universitarios. Este se desarrolla
en un tribunal industrial y la
tecnologia IV permite que el
estudiante asuma el pape! de
“testigo pericial”, llevando a
cabo experimentos y utilizando
el sistema para construir un
caso legal

La revolucion del CD-ROM

Para almacenar los datos de forma fiable, gran
mmcn-mmmmrm
rutinas de verificacion de errores e informacion de

parte del espacio

formateo. No obstante, un disco CD-ROM ofrece al

usuario 552

de almacenamiento de
datos, lo que permite almacenar en un solo disco
millares de pantallas de informacion. Ademas, a
diferencia de los reproductores de discos CD de

audio, que necesitan sofisticados convertidores

D/A, los
sistema de circuitos del

los precios permanezcan
demanda del consumidor y

mmmuumm
Tras su introduccion se

producira un
mmmhmmmmmm

reproductores de CD-ROM s6lo han de
tratar con datos digitales, y esto simplifica el
reproductor y reduce el
costo unitario. Teniendo en cuenta que los
reproductores, en los otros aspectos, son casi
idénticos a las unidades de audio, es probable que
debido a la
técnicas de
fabricacion estandar. Los discos de CD-ROM se
venderan a precios similares a los de los discos
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Variables
valiosas

Analizamos el uso de funciones
y ofrecemos varios ejemplos

que ilustran la solidez
estructural del pPAascAL

Asi como los procedimientos se pueden definir y
llamar por su nombre, también se puede llamar a
las funciones, pero s6lo formando parte de expre-
siones, no como sentencias. Mientras que las llama-
das a procedimientos invocan la ejecucion de sub-
programas para llevar a cabo algun proceso, las lla-
madas a funciones calculan un valor. El resultado
devuelto puede ser de cualquier tipo simple, real o
escalar, o de tipo puntero (que ain no hemos trata-
do). La unica diferencia en el encabezamiento,
ademas de utilizar la palabra reservada FUNCTION,
es que se debe especificar el identificador de tipo
del resultado devuelto. Supongamos que el PASCAL
no dispusiera de la funcion predefinida impar (odd);
seria facil definir una propia:

FUNCTION Impar (numero:integer):boolean:
BEGIN
impar:=numero MOD 2>0
END:{Impar!

El valor se devuelve en el identificador de funcién
y, por lo tanto, debe serle asignado a él en el cuer-
po de la funcién, como podemos ver. En este senti-
do, los nombres de funciones son como variables
que no se inicializan nunca, pero sus valores se cal-
culan cada vez que aparecen en una expresion.
S6lo pueden aparecer en el lado izquierdo de una
asignacion, de modo que si fuésemos descuidados y
programaramos la asignacion como:

IF numero MOD 2>0 THEN
Impar: =true

(olvidando la necesaria clausula ELSE Impar: =false),
existe en la construccion un camino que deja el re-
sultado indefinido.

Al 1gual que con los parametros de procedimien-
tos que hemos visto hasta ahora, el valor del para-
metro actual se pasa al identificador entero local,
numero, desde el punto de “activaciéon”. De modo
que:

WriteLn (Impar(sqr(N DIV 100)))

que siempre imprimiria False, realiza cuatro opera-

ciones:

1. se calcula la expresion N DIV 100

2. este valor entero temporal se pasa a Srq como un
parametro de valor actual

3. se devuelve su cuadrado y se le pasa a Impar

4. ahora se calcula el resultado booleano y se pasa
al procedimiento WriteLn como otro parametro
de valor.
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Si cuando se ejecutara la sentencia de arriba, N
tuviera el valor 17, ;cudl seria después su valor?
Esta puede parecer una pregunta ridicula, por su-
puesto. No hay ninguna razén posible por la cual el
valor de N cambie durante la evaluacion de cual-
quier funcién que implique a N como un parame-
tro. Los resultados de todas las funciones deben de-
pender unicamente del “estado del mundo™ tal
como existe. Es decir, el valor devuelto es una
“funcion™ (sic) del (de los) valor(es) de sus “argu-
mentos” o parametros. El mecanismo del pascaL
para pasar solo el valor de las variables asegura
que, aun cuando los parametros cambien localmen-
te en virtud de alguna funcién o algin procedimien-
to, y debido a que en realidad son copias locales, en
el punto de activacion los parametros reales no se
verian afectados.

Por estos mismos motivos, aunque el PASCAL no
lo prohibe, los datos no deben ser accedidos global-
mente. Todos los enlaces de datos entre llamadas a
procedimientos y a funciones se deben controlar
mediante listas de parametros, aunque dichos datos
se hallen dentro del ambito del subprograma. La
unica excepcion a esta regla general es para el acce-
SO a constantes globales. Por su propia naturaleza,
éstas no pueden ser danadas en PASCAL, porque es
imposible alterar sus valores. Sin embargo, si se pa-
sara como parametro un valor de constante, se con-
vertiria en una variable local y, por consiguiente,
dejaria de ser inexpugnable.

FUNCTION Minuscula (caracter:char) char;
 devuelve 1a minuscula de cualquier argumento
mayuscuia
CONST

offset=32: {ASCI| ord (‘a’)-ord(‘A")
BEGIN
IF caracter IN['A".."Z']
THEN
Minuscula: =chr(ord(caracter) + offset)
ELSE
Minuscula: =caracter
END: {Minuscula!

Cuando definimos procedimientos, en algunas oca-
siones es esencial que alteren los valores de sus pro-
pios parametros; de lo contrario, no llevarian a
cabo la tarea para que fueron disenados. Un ejem-
plo obvio es el propio procedimiento read del pas-
CAL. No seria muy qtil que read (N) diera meramen-
te un valor a un entero que fuera local de read y que
no se modificara el valor de N. En tales casos nece-
sitamos pasar la direccion de un parametro variable
(en vez de su valor) con el fin de que el procedi-
miento se pueda referir directamente a €l en lugar
de a su copia local. Este mecanismo se denomina
paso por direccion o por referencia y normalmente
solo se debe utilizar con procedimientos y no con
funciones.

El paso de parametros variables se consigue sim-
plemente incluyendo la palabra reservada VAR
antes del o de los elementos de la lista de parame-
tros de procedimiento. Se puede considerar que la
sintaxis de una lista de parametros es idéntica a
la declaracion VAR de un bloque; pero en vez de
que VAR aparezca una sola vez como delimitador,
solo aparece antes de un elemento que necesita ser
VARiado por el procedimiento. Por ejemplo:

PROCEDURE Proceso (VAR contador : ListaContador):




Para ilustrar esta potentisima técnica, vamos a de-
sarrollar un programa que lea algunos nombres
desde el teclado y, relacionada con cada nombre,
una cantidad de dinero que nos debe cada una de
esas personas. Por razones de simplicidad, utiliza-
remos sOlo una serie por nombre y expresaremos
las deudas como cantidades enteras en pesetas.
Una vez probado el programa, podriamos anadir
mas detalles, como direcciones, numeros de teléfo-
no, etc. Podriamos imprimir la lista de nombres
tanto por orden alfabético ascendente como des-
cendente, o quiza, por el orden de las cantidades
adeudadas. La estructura natural de los datos sera
una lista de registros que contengan campos del
tipo apropiado cuya adicion resulte facil posterior-
mente.

Podemos manipular cada registro como un dato
individual y utilizar cualquiera de los campos como
“clave” para clasificacion. Antes que nada, disene-
mos la representacion completa de los datos:

pascAL/Ciencia informatica

Aqui se permiten cincuenta nombres y se da por
sentado (de momento) que ningin nombre excede-
ra de 20 caracteres, pero esto lo podemos modificar
facilmente.

Hemos expresado todos los subrangos y estructu-
ras en una parte de definicion de TYPE por varios
mOtivos:

1. seguridad: un indice de tipo limites no puede ex-
ceder nunca los limites definidos de la matnz,
p. €].

2. localizacion de errores: en caso de que durante
la comprobacion se produjera un “error de
rango”, el mensaje de error ayudaria a localizar
el problema.

3. conveniencia y eficacia: las vanables locales
pueden tener tipos ya existentes, evitando la du-
plicacion y ahorrando memona.

4. necesidad: el pascaAL insiste en que los “denota-
dores” de tipo de parametros deben ser identifi-
cadores, no “literales™ (0..255, p. eJ.).

A continuacion, hemos de pensar en unas pocas va-
riables esenciales y en un algoritmo, todo lo cual lo
analizaremos en el siguiente capitulo de esta serie.
Mientras tanto, pruebe de desarrollar su propio
“algoritmo informal” para el programa y confeccio-
ne una lista de todos los procedimientos que crea
que puedan ser necesarios.

Ventaja PROGRAM LectorFichas  (input, output) OK := simbolo IN digitos:
Sg®
TYPE IF OK THEN
positiva carina - 0. Maxint BEGIN
El programa Lectorfichas _ oo
mmmm’g W‘.’“"“ VAR ;’::;‘U“‘ - “'I"“'E WHILE simbolo IN digitos DO
segura al leer los datos como ' | BEGIN {calcular en base 10}
i - g phodmomark e N:= (10 N+\;alor (simbolo);
: . read (simbolo

valor numénico equivalente e pROCEDURE  Leerficha (VAR N : cardinal, END {se suprime cualquier car. delimitador)
efectua restandole el valor K - boolean): END - . -
al' kl:l‘:;:)?éémg;gd o i e eSpacio N | END; (L rF'{ LI;OL“ ¢ ¢

: : ity - eerric
funciona para todos los TYPE AT 11111111111111111111111111)
USg08 U Caracteres, porque simple ~ =0.9; BEGIN  {LectorFichas — Nivel 0 Programa Principal)
l&sﬁumm ﬂmi. 9" se VAR

nen como Contiguos. simbolo  :char; -
Observe que el programa digitos SET OF char. 4 poped
posee solo dos variabies (222222222222222222222222) WriteLn (‘Este programa lee enteros positivos’);
globales (en el “nivel 0”). Los {nivel 2) WriteLn }'(en la escala 0..", Maxint:1,")");
GHOS PArs procese:. e FUNCTION Valor ( digito :char )  :simple; WriteLn (‘La terminacion del programa se’):
numeros y la funcion Valor {devuelve el valor numerico de WriteLn (‘controla mediante deteccion de .&or_')-
que lleva a cabo |a WFI | on, un digito en cualquier juego de caracteres ) WriteLn: '
:frumgm"todo Ollyli BEGIN = o write ('fntre un numero:’);
o ya.ﬁnm Valor := ord (digito) — ord ('0') LeerFicha (PosNum, okay):

dentro de este procedimiento.
Tal como esta ahora el
programa, solo tiene un
problema: si se entrara un
valor mayor que la
cardinalidad de los enteros del
compilador (Maxint), la
sentencia de asignacion del
bucle WHILE quedaria
colgada. ;Qué le parece la
idea de escribir otro
procedimiento Leerint para
hacer frente a numeros

negativos?

END; {Valor
{222222222222222222222222)
{vuelta a nivel 1}
BEGIN {LeerFicha)}

REPEAT
read (simbolo)

UNTIL simbolo>espacio;
digitos :=["0".."9');

WHILE okay DO
BEGIN
WriteLn;
write (‘El numero que entro era:’);
WriteLn (PosNum:1),
write (‘Numero?’);
Euléeerﬁma (PosNum, okay)

WriteLn (‘— DETECTADO ERROR —":40)
END.
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Entrada
doble

Presentamos distintos
enfoques de organizacion de

ficheros, desde la base de datos
“plana” directa hasta la
compleja y poderosa “dBase II”

e T

Todos los registros contenidos en una base de datos

“plana” suelen ser totalmente autocontenidos; es
decir, cualquier registro dado normalmente retiene
toda la informacién requerida, sin necesidad de re-
ferirse a otro registro. Los archivos de fichas tradi-
cionales son planos en este sentido. Podemos pen-
sar, por ejemplo, en una base de datos de bibliote-
ca: cada registro se compone simplemente de los
campos TITULO, AUTOR, EDITORIAL e ISBN y no se
requiere ninguna referencia cruzada.

Algunas veces, un campo contiene una entrada
que puede tener un registro propio. En el archivo
de los socios de un club, por ejemplo, un campo
HIJOS se puede referir a otros registros del mismo
archivo; si los hijos de un socio también son socios
del club, ellos tendran sus propios registros. Pero
un campo se puede referir a registros que puedan
no tener cabida en la estructura general del archivo
de la base de datos. Consideremos una base de
datos de inventario de componentes, que contiene

los cam NUMERO DE COMPONENTE, PRECIO,
CANTIDAD EN STOCK y PROVEEDOR. En este caso, es
muy probable que el campo PROVEEDOR también
se refiera a otros registros que no responden a la
estructura definida para la base de datos de COMPO-
NENTES. Para ilustrar esto veamos, en primer lugar,

el archivo SOCIOS DEL CLUB:

A rFalt1 ¥ is

En este ejemplo, el campo HIJOS contiene dos en-
tradas; ambas rian tener entradas similares en
el archivo SOCIOS DEL CLUB, en el caso de que tam-
bién fueran socios. Comparémoslo con un registro
de la base de datos COMPONENTES:

--------

En el campo PROVEEDOR hay dos entradas; ningu-
na de ellas podria tener registros que se adecuaran
a la estructura de la base de datos COMPONENTES.

Por consiguiente, un inventario de componentes
como éste probablemente tuviera un segundo ar-
chivo de base de datos para proveedores, en el cual
cada entrada podria ser parecida a la siguiente:

Es totalmente evidente que la informacién que ne-
cesitamos sobre cada uno de los proveedores es
bien diferente, en estructura, de la informacién que
necesitamos sobre los componentes que vende la
empresa. La solucion consiste en tener dos archivos
diferentes: uno para los componentes y otro, sepa-
rado, para cada uno de los proveedores.

Para implementar con éxito archivos separados
pero relacionados entre si, obviamente es necesario
que el DBM sea capaz de manipular m4s de un ar-
chivo a la vez. Los DBM menos sofisticados, como
el Card Box, del cual ya hemos hablado anterior-
mente, trabajan s6lo con un archivo a la vez, pero
los DBM como el dBase Il pueden usar un archivo
como archivo primario (como el de COMPONENTES)
y otro archivo (como PROVEEDORES) como archivo
secundario. Un buen DBM normalmente permite
ejecutar una clasificacion en un archivo primario
(para extraer registros seleccionados) asi como la
extraccion de registros relevantes (como PROVEE-
DORES) de archivos relacionados.

El paquete dBase Il permite utilizar dos archivos
relacionados al mismo tiempo, y los asocia median-
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Orden de stock
Utilizando su propio sistema de
archivo de tarjetas, las entradas
pueden ser tan complejas (o
confusas) como deseemos. Los
DBM deben adoptar un enfoque
mas estructurado a la entrada de
datos, pero los programas
sofisticados permiten que el
usuario llame a archivos
relacionados y, al entrar los
datos, se salte ciertos campos en
caso de que éstos sean
iInnecesarios en virtud de
entradas previas del registro. En
el ejemplo, el campo ‘‘Enviado
nuevo pedido’’ sélo es relevante
si el stock se aproxima a cero
0 ya lo es. En consecuencia,
algunos DBM, como el
Rescue, permiten que el
usuario prepare campos que
sean dependientes de campos
anteriores 0 bien que se
caiculen en funcion de ellos

J'P

te el empleo de campos clave comunes. Dos ins-
trucciones permiten pasar la referencia de uno a
otro: SELEC[?'CPRIMARY y SELECT SECONDARY (selec-
cionar primario y seleccionar secundario). Si el ar-
chivo primario es COMPONENTES, el secundario,
PROVEEDOR, y estuviéramos trabajando en el archi-
vo COMPONENTES, impartiriamos la instruccion USE
COMPONENTES. Si después quisiéramos realizar una
referencia cruzada al archivo de proveedores, im-
partiriamos las instrucciones: SELECT SECONDARY y
luego, en la siguiente linea, USE PROVEEDOR. Se
pueden utilizar todas las instrucciones normales del
dBase II, que operaran en el archivo que se haya
seleccionado mas recientemente.

Existen ocasiones en las que el contenido de un
campo (como PROVEEDOR en el archivo COMPO-
NENTES mencionado previamente) no requiere las
facilidades de registros completamente dependien-
tes (en archivos independientes), de modo que bas-
taran los campos dependientes dentro del mismo
registro. A modo de ejemplo, supongamos que
usted lleva una base de datos de la ultima tecnolo-
gia en materia de automéviles, almacenando regis-
tros de recortes de prensa y referencias a libros que
ha visto, relacionados con cosas tan diversas como
cuerpos de plastico moldeados a inyeccion e inyec-
cion de combustible controlada electronicamente,
usted podria disenar un formato como éste:

Si la fuente de una entrada es una revista, como
Muy Interesante o Dirigido por..., el campo de
ISBN sera irrelevante, dado que las revistas no po-
seen ISBN. No obstante, si la fuente de la entrada
es un libro llamado Hacia la comprension de la in-
formdtica, habra un ISBN. Del mismo modo, si la
fuente es un libro o una revista, habrda un namero
de pagina. Pero si la fuente fue un programa de
television, el campo N. PAGINA no serd necesario.

Algunos DBM, como el Rescue, de Microcomputer
Business Systems, permiten que la presencia o la
ausencia de cualquier campo en un registro sea cal-

culada o dependa de otros campos previos.

Por consiguiente, si la FUENTE no es un libro, no
se solicitara una entrada para el campo ISBN, que
no se visualizara (m en la pantalla n1 en las salidas
impresas). Si la fuente no es ni un libro ni una revis-
ta, el campo N. PAGINA no sera necesario y tampoco
se visualizara. Un DBM capaz de hacer esto econo-
miza memoria al eliminar los campos innecesarios y
ayuda a mejorar la presentacion de la informacion.
Sera, no obstante, menos versatil que un DBM
capaz de relacionar registros de un archivo con re-
gistros de otro.

En las bases de datos en las que existe alguna
informacion raiz que permanece constante para
todos los registros, y alguna informacion de ramifi-
cacion que puede o no ser requerida, tenemos lo
que se conoce como jerarquia de dos niveles. Como
regla general, los DBM de archivos multiples pue-
den tratar datos jerarquicos de dos niveles como un
conjunto o caso especial de una base de datos de
archivos maltiples. Por ejemplo, una referencia
FUENTE a un libro podria relacionarse con un archi-
vo LIBROS y una referencia FUENTE a un EIA

ograma
podria relacionarse con un archivo PROG

MAS.

Hay un altimo punto a tener presente. Un archi-
vo de tarjetas escritas a mano disenado por usted
mismo puede ser tan complejo como desee. Pero
habra serias limitaciones entre los diferentes DBM
disponibles comercialmente en cuanto a lo que pue-
dan y no puedan manipular estructuralmente. De
modo que antes de adquirir un DBM para su
micro, piense qué es exactamente lo que desea que
haga y examine con atencion las especificaciones
para el producto que esté considerando.

Gemini
Marketing

T
Ll

r.
-.
'l

l|

Long. max. registro 2048.

Campos max. 200.

Tamafno max. arch. 99 K

(40T), 199 K (80T)

15 campos/registro.

Campo alfanumérico de 36

caracteres.

Campo numérico de 9 cifras

3800 reg/archivo.

Reacomoda datos para lista

de correspondencia.
Entrada remota.

Contiene procesador de
textos y hoja electronica
incorporados.

Long. max. registro 1024.
NUm. max. registros por
archivo:32750.
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10 REM BATALLA NAVAL
20 REM SALTAR SUBPROGRAMAS
30 GOTO 100
40 }-ET”{;((((CODEASU))-HHZ
50 }571;;)((((0005 AS(2))-38)+2
60 RETURN
70 LET T=PEEK (PEEK 16398+ 256"
PEEK 16399)
80 RETURN
100 REM FIJACION
110 PRINT “.";
120 FOR 1=38 TO 52
130 PRINT “ ".CHRS ()
140 NEXT|
150 PRINT
160 PRINT
170 FOR 1=29T0 36
180 PRINT CHRS(1);" ";
185 FORJ=1T0 15
190 PRINT “, ";
200 NEXTJ
204 PRINT
205 PRINT
210 NEXT|
211 RAND
220 PRINT AT 20,0,“COLOQUE SUS
BARCOS.”
230 FORK=1T0 60
240 NEXTK
250 FORI=1T707
260 PRINT AT 20.0;"COORDENADAS
DEL BARCO ":I
270 INPUT AS
275 IF LEN AS<>2 THEN GOTO 270

280 IF CODE AS(1) <29 0R CODE AS
(1)>36 OR 2) <38 OR CODE
AS(2) >52 THEN GOTO 270

290 GOSUB 40

300 PRINTATX.Y:

302 GOSUB 70

304 IFT=CODE “*" THEN GOTO 270
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Batalla naval

Este juego le presenta batalla a su ZX81. Tal vez le sea util ampliar
la memoriaa 16 K

L M N O
» {1 ' &2 ' B15

05 PRINT “*"
10 NEXTI
20 PRINT AT 20,0:“ESCOGI MIS
POSICIONES..."
330 DIM S8(7.2)
340 FORI=1T07
350 LET AS=CHRS (INT (RND*8)+29
)+ CHRS (INT (RND*14)+38)
360 GOSUB 40
365 PRINTATXY.
370 GOSUB 70
380 IF T=CODE “*" THEN GOTO 350
390 LET SS(I)=AS
|
1 =1707
=1T707
THEN GOTO 405
)=S$(K) THEN GOTO 340

=5

25528858
soa8i3

s

N=0
N=N+1
INT AT 20,0;* DE SU TIRO

=3hhhh
?

553

AS
AS<>2 THEN GOTO 440
AS(1) <29 OR CODE AS

-t TN

V
Ve

52 THEN GOTO 440
1707

S$(I) THEN GOTO 700

40
INTATX.Y.

70
T<>CODE “." THEN GOTO 440
INT “:",AT 20,0.A8(1)," "
= RATE.
I=1T050

INTAT20,0."YOTIRO ~;

8 &58 8588

N
—
1}

28883
R

e

:

£88 88
3

OR CODE A$(2) <38 OR CODE

Al iniciarse el programa, aparecen las casillas en la
pantalla, y el ordenador le solicita las posiciones de
sus navios. A continuacion la maquina elige las po-
siciones de sus propios barcos. Cumplida esta ope-
racion, el programa entra en un bucle solicitando
vuelta a vuelta las coordenadas de tiro de cada uno
de los adversarios. Sus navios se visualizan en la
pantalla bajo la forma de un asterisco, v los barcos
hundidos, bajo la de un asterisco invertido. Los
sectores alcanzados estan representados por “:”, y
los aan intactos, por “.”. El juego finaliza cuando
uno de los adversarios ha perdido todos sus barcos.
A medida que el juego avanza, el ordenador tra-
baja de manera mas lenta. Es muy importante se-
guir correctamente el listado al digitar. Para modifi-

car el namero de navios basta cambiar el nimero 7/
en las lineas 250, 330, 401, 460 y 552. Una partida
dura entre 25 y 40 minutos.

N."
550 LET AS=CHRS (INT (RND*8)+29
)+CHRS (INT (RND*14)+38)
552 FORH=1T07
553 IF AS=S$(H) THEN GOTO 550
554 NEXTH
560 GOSUB 40
9570 PRINTATX.Y;
580 GOSUB 70
590 IF T=CODE “;" OR T=CODE “§"
THEN GOTO 550
600 IF T=CODE “*" THEN GOTO 650
610 PRINT “:".AT 20,0:A8(1)." *
2)." RATE.
620 I=1T050
630 NEXTI
640 GOTO 425
650 PRINT AT X.Y:
651 PRINT AT 20.0; ID0.QUEDAN";
660 LETYS=YS~1
670 PRINT YS
675 IF YS=0 THEN GOTO 740
680 FORI=1T0 100
690 NEXT |
695 GOTO 425
700 GOSUB 40
701 PRINT AT X.Y:
705 PRINT AT 20,0,"HUNDIDO.QUEDAN";
710 LETMS=MS -1
PRINT MS
725 IFMS=0 THEN GOTO 740
"

3

GOTO 675

IF YS=0 THEN LET WS ="HE"
IFYS=0 THEN LET L§="HA"
IFMS=0 THEN LET WS ="HA"
IF MS=0 THEN LET L$="HE"
FORI=1T020

NEXT |

CLS

PRINT
PRINT
PRINT
TOP

WS.” GANADO."
LS.” PERDIDO."

2888388333838

w
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Seis robots

Esta vez examinaremos un “kit” que permite construir seis robots

distintos con el mismo conjunto de piezas

A pesar de que muchas personas relacionadas con
la industna del ordenador personal han aventurado
durante algan tiempo que la proxima drea de gran
crecimiento dentro de la industria seria la robética
personal, las predicciones ain no son una realidad.
Los motivos son faciles de detectar. A pesar del
hecho de que durante el altimo ano han salido al
mercado numerosos “robots personales™, han ado-
lecido de algunos problemas graves que han impe-
dido que el publico se convenza de que una intro-
duccion a la robotica es una actividad interesante y
valiosa.

Por otra parte, estan los robots de construccion
sencilla, como los Movits, que los puede montar en
pocas horas cualquier persona que no tenga ningun
conocimiento de roboética e incluso ni siquiera de
electronica. En este caso el problema es que estos
dispositivos tienen unas aplicaciones muy limitadas
y probablemente el usuario pierda enseguida el in-
terés por las maquinas. Por otra parte, existen ro-
bots mas caros que por lo general exigen un amplio
conocimiento de robdética y electronica para poder
manejarlos. Aun asi, muchos de estos robots mas
avanzados poseen s6lo una unica finalidad. Nueva-
mente, esto significa que, tras haber explorado
todas las rutas, el robot quedara olvidado acumu-
lando polvo en un estante.

Por lo tanto, parece obvio que lo que se requiere
es un robot que sea facil de construir y posea nume-
rosas funciones diferentes que puedan ser explora-
das por el usuario. Esto es lo que se pretende con el
Fischertechnik Robotics Kit. La idea que ha servi-
do para crear este kit es bastante simple. Ya existen
desde hace muchos anos numerosos juegos para
armar electronicos, dingidos a los ninos, que les
permiten realizar circuitos sencillos para construir,
por ejemplo, una radio basica. Este mismo kir se
puede luego desmontar y volver a componer para
crear un sencillo dispositivo temporizador electro-
nico o una alarma antirrobo. Simultineamente, ge-
neraciones de ninos han crecido con juegos de
construccion Lego que se pueden utilizar una y otra
vez para construir una enorme cantidad de modelos
diferentes a partir de los mismos bloques plasticos.
Al disenar sus kits, Fischertechnik ha adoptado
estas dos 1deas y las ha combinado con la moderna
tecnologia del ordenador para desarrollar un pro-
ducto que bien podria convertirse en el punto de
penetracion popular para la robética que tanta
gente ha estado prediciendo.

El kit Robotics permite que el usuario construya
vanos diferentes dispositivos robot que se pueden
hacer funcionar desde un micro personal. Estos ro-
bots van desde un brazo-robot y una maquina que
clasifica por orden elementos de longitudes diver-
sas, hasta un plotter y un dispositivo para entrada
de graficos. Una vez que el usuario ha experimen-
tado con un robot determinado, lo puede desarmar

y reconstruir para hacer otro. Para poder operar los
robots desde un ordenador, se requiere una interfa-
ce para convertir las senales digitales del ordenador
en aquellas que se puedan utilizar para operar los
motores eléctricos del kit.

Los componentes del juego de construccion
constan de varias piezas de plastico y se pueden
unir entre si (al estilo de un juego Lego) para for-
mar diversos modelos. Estas piezas tienen forma de
bloques que se pueden unir entre si para formar las
piezas mas largas de los brazos, o utilizar para sos-
tener las umidades de control. Otras piezas para
construir las unidades mecanicas son ruedas denta-
das y tornillos giratorios para hacer girar los dien-
tes. Tambi€n hay un gran tablero plastico que mide
260187 mm, que se utiliza ya sea como base para
el propio robot o bien, en caso de que se incorpore
el plotter o la tablilla para graficos, como la base
para el papel. El sistema de potencia y control eléc-

Control del
movimiento

En las fotografias vemos las
visualizaciones en pantalla de la
apertura del software para la
interface Unilab. La fotografia
inferior pertenece a un
programa de control para el
brazo-robot. El diagrama
muestra el movimiento
horizontal del brazo. Se supone
que la posicion inicial del robot
es cero. A medida que el
brazo-robot se mueve hacia la
derecha (con la linea
moviéndose en la pantalla en
sentido horario), aumentara el
angulo en grados. Del mismo
modo, cuando se mueva la
extension del brazo, la linea
dentro de la barra y la
cantidad de milimetros

desplazados también
cambiaran consecuentemente.
En la parte inferior de la
pantalla estan las diversas
opciones de control que se
pueden aplicar. Estas se
controlan desde los
microinterruptores de la placa
0 desde el teclado. Las
secuencias de movimientos se
pueden almacenar en el
ordenador y recuperarias y
reproducirias posteriormente.
Con el plotter se utiliza el
mismo sistema de
Instrucciones, siendo la unica
diferencia la adicion de
Instrucciones en el dispositivo
para levantar y bajar el lapiz
sobre el papel. A medida que
el plotter se desplaza por el
papel, sus movimientos se
reflejan en la pantalla
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trico tambi€n se debe ensamblar a partir de compo-
nentes separados. El juego incluye diversos conec-
tores macho y hembra, ocho dispositivos de con-
mutacion y un par de motores eléctricos. Se pro-
porciona, asimismo, un metro de cable plano de 20
vias y un pequeno trozo extra de cable para realizar
“parches”.

En general, las piezas son de construccion solida
y tienen aspecto de poder ofrecer muchos anos de
servicio. La unica excepcion en este sentido pare-
cen ser los potenciometros. La placa base de uno
de ellos se rompi6 durante la construccion y, si bien
esto no incidio en el funcionamiento del brazo (que
vemos en la fotografia) porque la placa base se
podia colocar a presion en su sitio, si plantea una
duda sobre su fiabilidad a largo plazo. Otro punto
en relacion a los potenciometros es que, a diferen-
cia del resto del cableado, que se puede atornillar
en conectores, no hay ningan método para fijarles
los cables pelados como no sea envolviéndolos alre-
dedor de los conectores. En este caso es aconseja-
ble que el aficitonado que pretenda darle un gran
uso al kit, suelde las junturas de modo permanente
para evitar cortocircuitos que podrian danar los
potenciometros.

Instalacion de los
componentes

Construir los robots es bastante sencillo y las piezas
en su mayoria son suficientemente grandes como
para que las puedan manipular los dedos menos

diestros. El principal problema que se plantea en la
construccion es el manual, que probablemente sca
el punto mas débil de todo el sistema. Si bien posee
algunas partes estimables (p. €)., las conexiones del
circuito son faciles de seguir), se sustenta en gran
medida en fotografias de poca calidad de los mode-
los parcialmente construidos. Junto con vistas es-
quematicas del robot en construccion se muestran
fotografias de las piezas que se requieren. El pro-
blema es que estas fotografias no ofrecen grandes
detalles y carecen de comentarios, por lo cual a me-
nudo los usuarios se encontraran escudrinando una
fotografia para tratar de descubrir donde se supone
que debe ir una pieza determinada. Ademas, como
las fotos muestran al robot en una sola direccion,
con frecuencia uno tiene que adivinar donde esta
instalada una pieza cuando su posicion no aparece
a la vista.

No obstante, tal vez lo mas grave sea que las
fotos son en blanco y negro. Esto significa que
cuando finalmente uno llega a la parte final, que es
instalar el cableado del circuito en el robot, es casi
imposible dilucidar el procedimiento de cableado
correcto. Esto es particularmente extrano si se con-
sidera que el circuito depende en gran medida de la
codificacion por colores del cable plano. Los escue-
tos comentarios que se ofrecen en los diagramas de
cableado tampoco son de gran ayuda, diciendo, por
ejemplo, que los cables de E3 a E8 pertenecen a
una seccion determinada.

Dicho esto, hemos de senalar que el robot que
presentamos fue construido por alguien que, sin
tener ningun conocimiento de robotica ni de elec-
tronica, consiguid poner la maquina en funciona-
miento, si bien hubiera sido mejor que Fischertech-
nik no hubiera confiado en el sentido comun de la
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Micro a través de tres puertas separadas (la puerta
para el usuario, la puerta analégica y la puerta para
impresora) que se emplean para controlar los mo-
tores y el electroiman. Debido a que el sistema esta
disenado para usuarios sin experiencia, la placa de
interface se ha construido para impedir la posibili-
dad de un cableado incorrecto que pudiera permitir
que se les aplicaran a las interfaces del ordenador
voltajes que danaran la maquina.

El manual que se proporciona para la interface P e 5 4
(escrito por Unilab, el fabricante del producto) es | ey 'c"
muy superior al manual de Fischertechnik Robo- Una sola pila PJ996/4R25 de
Potencia para el robot tics. Hay una detallada explicacion sobre como pre- | gy

I::aapoc::r :tomb elllgt'hdtsde elbaécd:icrgo es necesario parar la interface y como ejecutar el software que e ——
uirir la inte nilab. Los ca robot se conettan a la ini ' Imi —
placa de interface, que se une después al MICro a través de las se suministra con el sistema. Asimismo, hay un

puertas para el usuario, analogica y para impresora brf:}'e resumen acerca de las d_lrecmones de_c_omrol E on % Green

utilizadas para controlar el sistema, permitiendo,
por consiguiente, controlar los robots desde Basic.
Sin embargo, el diagrama del cableado parece estar
en desacuerdo con el circuito Fischertechnik. Aun-
que con la interface se proporciona una nota que
hace mencion a los cables planos diferentes, ésta no
parece esclarecer todos los problemas y, nueva-
mente, uno queda librado a su talento personal
para cablear el circuito en la forma correcta.

Con la interface se suministra una cassette que con-
tiene tres programas para ayudar a controlar los ro-
bots. Los dos primeros son programas especializa-
dos que controlan el brazo y el plotter, permitiendo
controlar dispositivos externos ya sea desde el te-
clado o bien desde los interruptores de control del
propio robot. El tercer programa es PROF, un siste-
ma operativo generalizado a través del cual uno
puede dingir directamente los robots. Esencial-
mente, es una ampliacion de BAsIC con la adicion de
unas pocas instrucciones. Muchas de las palabras
extras introducidas en PROF corresponden a nom-
bres de variables tales como Motor y Magnet para la
direccion de control, mientras que otras se incluyen
para ayudar a editar secuencias de acciones a ejecu-
§ tar por los robots.

Aunque el PROF es bastante amplio y admite bu-

-== cles condicionados y programacion estructurada, se
cine mayormente al control de salida. Por consi-
guiente, el panel para graficos, un dispositivo de
entrada, no esta soportado por el PROF, porque el
lenguaje no hace ninguna provision para el almace-
namiento de informacion desde dispositivos de en-
trada. Ello requiere que uno tenga que escribir sus
programas en BASIC.

A pesar de los problemas de la documentacion,
el kit Robotics y la interface constituyen, en
conjunto, un sistema muy valioso. Los robots tra-
bajan sorprendentemente bien y se puede construir
un modelo operativo desde cero en unas pocas
horas. Y el usuario no se ve limitado a tan sélo los
seis disenos que se proporcionan. Una vez alcanza-
da cierta familiaridad con el sistema, la cantidad de
proyectos que se pueden construir es inmensa. Por
su precio no se trata, ciertamente, de un juguete
que pueda adquirirse con calderilla, y, una vez que
se supriman los errores existentes en la documenta-
cion, el juego para armar Fischertechniks Robotics
y la interface seran una introduccion ideal para
quien tenga un interés general por el campo de la
robdética.
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Superar las
adversidades

Comenzamos la
implementacion de seis eventos
mayores en nuestro programa
de simulacion de un viaje
comercial al Nuevo Mundo
durante el s. xvi

En este capitulo comenzaremos a programar las
contingencias mayores. Habra seis de estos even-
tos, cada uno de los cuales se puede producir sélo
una vez durante la travesia. Se los denomina mayo-
res porque sus efectos sobre el viaje son mas com-
plejos y de mayor alcance que los producidos por
los eventos menores. Al comienzo de cada semana
se seleccionara al azar uno de los seis acontecimien-
tos, pero si el evento seleccionado ya se hubiera
producido durante el viaje, esa semana no tendra
lugar ningin otro acontecimiento mayor.

La linea 49 DIMensiona una matriz, M(), que se
utilizara para senalar si alguna de las seis contingen-
cias mayores se ha producido ya. El programa se
envia a la subrutina 6500, que genera un aconteci-
miento desde el bucle principal del programa me-
diante un GOSUB a la linea 870. La linea 6508 selec-
ciona un nimero al azar entre 1y 10 y, dado que
sOlo hay seis posibles eventos, hay un 60 % de pro-
babilidades de que se seleccione un acontecimien-
to; de generarse 7, 8, 9 0 10, no se producira ningu-
no mayor. Las probabilidades se pueden alterar, si
asi se desea, regulando la gama del factor aleatorio
de esta linea.

Por ejemplo, al cambiar la linea 6508 por

X=INT(RND(1)*8)+1

se incrementan las probabilidades de seleccionar un
acontecimiento mayor a 6 entre 8, es decir, a un
75 % . No obstante, es necesario comprender que si
se selecciona un evento mayor y se establece el in-
dicador correspondiente en la matriz M(), entonces
la probabilidad de seleccionar un segundo aconteci-
miento mayor se reduce a 5 entre 8 (un 62,5 %).
Las prebabilidades de seleccionar un tercer aconte-
cimiento mayor se reduce ain mas, a 4 entre 8, 0 a
un 50 %. Por comsiguiente, cuanto mas eventos se
produzcan, menores son las probabilidades de que
se produzca otro acontecimiénto hasta entonces no
seleccionado.

La subrutina de eventos se selecciona utilizando
la sentencia ON X GOSUB. Esta se emplea de la
misma forma en que la sentencia ON X GOTO selec-
cionaba los eventos menores. Si X, el numero selec-
cionado de forma aleatoria, es 1, enviara el progra-
ma al primer numero de linea de la lista de subruti-
nas que siga a la sentencia, la subrutina 6530 (el
avistamiento de un bote salvavidas). Si X es 2. lo
enviard a la segunda direccion de la lista, la subruti-
na 6700 (la enfermedad mortal). En este capitulo

vamos a cubrir solamente las dos primeras contin-
encias, pero mas adelante habremos de anadir a la
inea 6510 las direcciones de las cuatro subrutinas
restantes.

En la primera subrutina se avista mediante el ca-
talejo un bote salvavidas. En el bote hay cuatro
personas vy un gran cofre, y el jugador debe decidir
s1 los sube o no a bordo. La desviacion anadira dos
dias a la duracion del viaje y supondra cuatro bocas
mas a alimentar, pero si la tripulacién se halla por
debajo de su fuerza 6ptima, quiza los brazos extras
sean bien recibidos. El programa comprueba pri-
mero si el bote salvavidas ya ha sido avistado pre-
viamente, examinando el primer elemento de la
matriz M() enla linea 6535. Si esta establecidoen 1,
el evento ya se ha producido y retorna al programa
principal. Si es 0, la linea 6540 establece M(1) en 1
para impedir que mas adelante en el juego el acon-
tecimiento se vuelva a repetir. Como hemos men-
cionado antes, esta comprobacion se utiliza al co-
mienzo de cada una de las contingencias mayores.

Se le pregunta al jugador si se debe recoger a la
tripulacion del naufragio, en la linea 6576. La linea
6580 comprueba si el primer caracter de la respues-
taesS o N, y, sino lo es, retorna a 6568 para volver
a_formular la pregunta. Si la respuesta es No, el
bote salvavidas se aleja flotando y desaparece. y el
control retorna al programa principal. St prevalece
la compasion por los naufragos y el jugador decide
efectuar el rescate, el programa comprueba si hay
espacio suficiente, determinando en primer lugar,
en la linea 6625, si la cantidad maxima de tripulan-
tes a bordo esta completa. De ser asi, en el barco
no habra lugar para los naufragos (lo que se indica
mediante CN=16) y el control retorna al programa
principal. Para ver si hay lugar para alguno de los
supervivientes, la linea 6630 cuenta los espacios va-
cios que hay en el barco estableciendo el valor de X
en 16 menos el niimero de tripulantes, CN, y el pro-
grama decide si hay lugar para todos los supervi-
vientes en la linea 6630, comprobando si X es
mayor que 3. De ser asi, son rescatados; pero si X
es menor que 3, se le dice al jugador que s6lo hay
lugar para X personas mads, quienes son entonces
subidas a bordo.

Los supervivientes se incorporan a la matriz de
fortaleza/categoria en el bucle entre las lineas 6638
y 6697. El valor de X se establece inicialmente en 0
y se utiliza para llevar un contador de tripulantes
extras. Se efectua una comprobacion a través de la
matriz TS(,), para ver si la categoria de tripulante es
0, lo que significa un lugar en la matriz para un
tripulante adicional. De hallarse un lugar, el valor
de X se incrementa-en. 1, indicando que ha sido ana-

dido uno de los supervivientes. Cuando-X-llega-ad.....

se habran incorporado todos los supervivientes a la
matriz de la tripulacién y, por tanto, la linea 6655
establece el valor de T en 16, haciendo que el pro-
grama salga del bucle al llegar al NEXT. Si hay espa-
10 para menos de cuatro tripulantes extras, el pro-
grama saldra del bucle cuando la matriz se haya
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verificado 16 veces. Los tripulantes extras también comprueba si esta subrutina va se ha utilizado, de la

se suman al valor de la variable CN, el contador de misma forma que en la contingencia del bote salva-

la tripulaciéon. A cada nuevo tripulante se le asigna  vidas, es decir, examinando el valor del segundo

un valor al azar para categona y fortaleza dentrode  elemento de la matriz de indicadores M(), M(%) re-
Se= goria, 15(,); la categoria tornando si M(2)=1.

se selecciona en la deltlaloy fQ{_@leza en El programa comprueba luego si hay un médico

la del 50 al 99. Esto ijmfica que la a bordo. Se prepara un bucle de 1 a 16 para revisar

. extra se catalogard como sana 0 muy sana. iz de fortaleza/categoria de la tripulacion en

En el bote salvavidas hay, asimismo, un cofre . busca de un valor de 2 en la categoria de tripulante,

iene algunas provisiones. Dado que las de- lo gue significaria un.médico. Si el médico no ha

ue conti
| ggnaaones de categoria de tripulante pa‘ra loscua- fallecido y su fortaleza no es.0 ni —999, entonces X
"“ ~tro supervivientes del bote salvavidas se seleccio- se cstablece en 0. Si tras haber finalizado el bucle
nan al azar, esto significa que, por e]emplo un X conserva el valor 1, ello indica quenohay médico
barco en el que previamente no hubiera ningan mé-  a bordo. Tras comprobar la presencia de un.médi-
dico, podria contar con los servicios de uno gracias - co, el programa verifica entonces que haya %ﬂ
a la tripulacién del bote salvavidas. En la linea 6685 medicina en el barco examinando el valor de PA(1),
se prepara un bucle para cada uno de los cuatro el elemento que representa las medicinas en la ma-
tipos de provisiones, y la linea 6690 genera un ni-  triz de provisiones. Si hay medicinas a bordo, Y se
mero al azar entre 10 y 19, que representa la canti-  establece en 0. Si tras esta verificacion Y=1, enton- .
dad de cad 16n. En la linea 6692 se impri- ces no se dispone de medicinas.
[ men la mﬂ@ %des (retenidas en US(), re- En la linea 6730 se crea un factor de enfermedad,
" presentando kilos o barriles) y el tipo de provision.  Z. Este se utiliza para el célculo de en cudnto se
Si durante la semana actual se hubiera agotado al- reduce la fortaleza de la tripulacion mediante la ~ \ W
| guna provision, la linea 6693 restablece la cantidad  férmula Z=((X+Y)*10)+5). Los valores de X e Y de-
| —999 a 0 para permitir el registro de la adicién,y  penden de la presencia de un médico y medicinas,
Ia linea 6694 suma a las existencias actuales las nue-  de modo que s éstos se encuentran a bordo, la for-
vas provisiones. talezaser en 5; de no haber médico o medi- ’~
El segundo evento mayor. la declaraciéon de una  cinas (una de las dos cosas), la fortaleza se reduce
epidemia, es llamado mediante el segundo nlimero  en 15, y si no hubiera ni médico ni medicinas, la H
de linea de la sentencia ON X GOSUB, la subrutina fortaleza se reduciria en 25. Se informa al jugador ‘1 __ |
6700. El impacto de la enfermedad viene determi- de los motivos por los cuales los efectos de la enfer- | | E
: nado por dos factores: que hava o no un médico a = medad son tan severos mediante las lineas 6734 y |
| bordo, y que durante la etapa de aprovisionamien- 6736, que comprueban la presencia de un médico
- M&mm 0 medicinas rograma v medicinas I;H;_lli | galorcs_ngC_Yeﬁtablca- - TR RS A
' & dos anteriormente.
Si alguno de los tripulantes estd muy débil, es
Abiffi muy probable que la enfermedad lo mate. X se esta-
— blece en 0 y se emplea para contar los fallecidos.
| j Un bucle entre las lineas 6755 y 6775 recorre la ma-
g triz de fortaleza/categoria de la tripulacion y reduce
| las tasas de fortaleza de los tripulantes afectados
% T por la enfermedad. No obstante, ésta no afecta a
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todos. La linea 6756 genera un nimero al azar que,
si es menor que 0.3, significa que la fortaleza del
tripulante del elemento en curso de la matriz no se
ve afectada por la enfermedad. Ello le otorga a
cada tripulante alrededor de un 30 % de probabili-
dades de escapar de la enfermedad (tal vez usted
quiera alterar este factor, o, posiblemente, deter-
minarlo al azar). La linea siguiente comprueba si la
persona ya esta muerta y, por tanto, fuera del al-
cance de los efectos de la enfermedad. Si el tripu-
lante esta vivo, la fortaleza se reduce en Z unidades
y se efectia una comprobacion para ver si el tripu-
lante ha muerto a causa de la enfermedad, redu-

Mod. 8: Dos eventos mayores

49 DIM M(6):REM SENALA SI YA SE HAN PRODUCIDO LOS
EVENTOS MAYORES

Adicion al bucle principal del viaje
870 GOSUB 6500:REM IR A EVENTO MAYOR

Rutina de seleccion de eventos mayores

6500 REM EVENTOS MAYORES

6508 X=INT 1 0)-*-1
8510 ONX wéao

hthulunltum

6530 REM BOTE SALVAVIDAS
6535 IF M(1)=1 THEN RETURN
6536 PRI R$(147)

6540 541) 2
gm;ﬁ HA AVISTADO UN BOTE SALVAVIDAS*":GOSUB

6552 SS="NAVEGANDO A LADERIVAA LO LEJOS*":GOSUB 9100

6554 PRINT:GOSUB 9200

6556 SS="A TRAVES DEL CATALEJO VES*":GOSUB 9100

6558 SS$="QUE CONTIENE:*":GOSUB 9100

6560 PRINT:GOSUB 9200

6562 SS="4 PERSONAS*":GOSUB 9100

6563 GOSUB 9200

6564 SS="Y UN GRAN COFRE!'*":GOSUB 9100

6566 PRINT:GOSUB 9200

6568 SS="S| ALTERAS TU RECORRIDO*":GOSUB 9100

6570 S$="PARA RECOGERLOS"" ‘GOSUB 9100

6572 S$="TARDARAS DOS DIAS MAS*"-:GOSUB 9100

6574 PRINT:GOSUB 9200

6576 S$="QUIERES RESCATARLOS (S/N)*":GOSUB 9100

6578 INPUT IS: IS=LEFTS(IS,1

6580 IFIS<>"“S" AND IS<>"“N" THEN 6578

6585 IFI1$="S" THEN 6600

6588 PRINT:GOSUB 9200

6590 3-;":[& BOTE SALVAVIDAS DESAPARECE.. *":GOSUB 9100

6625 IF CN<>16 THEN 6630
6627 S$="NO PUEDES RECOGERLOS"":GOSUB 9100
6628 S$="PORQUE NO TIENES LUGAR EN EL BARCO*":GOSUB

9100
6629 GOTO 6592
6630 X=16 — CN:IF X>3 THEN 6635
6632 ?;‘EN EL BARCO SOLO TIENES LUGAR PARA*":GOSUB
PRINT X;“PERSONAS MAS™
6634 PRINT:GOSUB 9200
6635 S$="RECOGES:*":GOSUB 9100

6638 X=0
6640 FORT=1T0 16
6645 IF TS(T,1)<>0 THEN 6679
6650 X=X+1
6655 IF X>4 THEN T=16:GOTO 6679
m CN=CN+1
;-INT '5 +1
2 =|INT(RN )+50
PRINT “1 " 1))
NEXT
PRINT:GOSUB 9200
S$="EL COFRE CONTIENE:*":GOSUB 9100
FORT=1T04

><

(Fll!g)‘(n)‘w +10

3

ciendo la tasa de fortaleza por debajo de 0. De ser
asi, se restablece a 999, donde se lo recogera en el
informe de final de semana y el valor de X, la canti-
dad de fallecidos a causa de la enfermedad, se in-
crementara en 1. De haber habido medicinas dispo-
nibles, lo que se indica mediante Y=0, la linea 6776
reduce la cantidad a la mitad y redondea al frasco
entero mas proximo. Si durante la epidemia no ha
muerto ningin miembro de la tripulaciéon (X=0),

entonces el control retorna al programa principal.

De lo contrario, se le informa al jugador sobre el

numero de tripulantes que se vieron mortalmente
afectados.

= - P =
A(l')mm?ixm A(T)=0

WP

700 REM AZOTE DE LA EPIDEMIA

6705 %1mm

710 MD)=1

6712 S8 SE DECLARA UNA EPIDEMIA®-GOSUB 9100

6714 PRINT-GOSUB 9200

6716 X=1

6718 FOR T=1T0 16

6720 IF TS(T,1) <2 AND TS(T.2)<>0 AND TS(T.2)<> ~999THEN

6722 NEXT

6724 Y=1

6726 IF OA(1)<>0 AND OA(1)<>~999 THEN Y=0

6730 Z=((X+Y)*10)+5

6732 15= TIENES. 1F X=0 AND Y0 THEN 6740

6734 IF X1 THEN 58="SIN NINGUN MEDICO"":GOSUB

6736 IF Y=1THEN S$=15+ “NINGUNA MEDICINA* ":GOSUB 9100

6740 S$="MUCHOS DE LOS TRIPULANTES ESTAN
AFECTADOS* *:GOSUB 9100

6745 PRINT-GOSUB 9200

6750 X=0

6755 FOR T=1T0 16

6756 IF RND(1)< .3 THEN 6775

6760 IF TS(T,2) =0 OR TS(T.2)= ~999 THEN 6775

g% IF 2)TsﬁI£NTSﬂ' 2)=-999:X=X+1

6776 IF Y=1 THEN 6780

6777 S$="SE HAN UTILIZADO LA MITAD DE TUS
MEDICINAS* ":GOSUB 9100

28 S

6785 IF X=0 THEN 6797
6790 PRINT“Y":X:
6792 S$="TRIPULANTES MURIERON*"

6794 IF X=1THEN S$="“TRIPULANTE MURIO*"
6795 GOSUB 9100
6796 PRINT:GOSUB 9200

6797 S$=K$:GOSUB 9100

6798 GETIS:IFIS=""THEN 6798
6799 RETURN

Complementos al Basic
Spectrum:

Introduzca las siguientes modificaciones:

6910 IF X=1 THEN GO SUB 6530
6O11 IFX=2 THEN GO SUB 6700
6536 CLS

6578 INPUT IS:LET I1S=I$(1 TO 1

0090 LET IS=INKEYS$:IF1$="" THEN GO TO 6596

6706 CLS
b/98 LET IS=INKEYS:IFIS="" THEN GO TO 6798

BBC Micro
Introduzca las siguientes modificaciones:

6536 CLS
65906 1S=GEIS

6706 CLS




diferentes

Por caminos

En esta ocasion crearemos el software necesario para controlar
nuestro brazo-robot desde un Commodore 64, que sera distinto
del que se precise para hacerlo desde un BBC Micro

El sistema operativo del Commodore 64 genera in-
terrupciones periddicamente para realizar opera-
ciones de administracion doméstica, como puede
ser la exploracion del teclado. Estas interrupciones
se producen regularmente a intervalos de un sesen-
tavo de segundo. El programa en codigo maquina
Commodore intercepta el vector de interrupcion
para llevar a cabo primero su propia rutina antes de
ceder el control a la rutina de interrupciones nor-
mal. Este tipo de programa suele denominarse
cuna.

La primera seccion del codigo maquina se ocupa,
por lo tanto, de intercambiar el vector IRQ normal
con el vector para nuestra rutina.

Una vez que nuestro vector ha reemplazado al
vector IRQ normal, nuestro manejador de eventos
se implementara cada vez que se produzca una in-
terrupcion IRQ. (El cédigo manejador de eventos
es, en gran parte, el mismo que el programa de
control para servomotores multiples que hemos
ofrecido anteriormente.) En esencia, este codigo
envia impulsos de corriente a lo largo de las lineas
de datos desde la puerta para el usuario hacia los
motores. La duracion de cada impulso le informa al
motor correspondiente el angulo que debe adoptar.
La rutina en c6digo maquina recibe la informacion
que determina la longitud de los impulsos del
motor desde una tabla de ocho bytes, denominada
ANGULO. Al igual que en la version para el BBC
Micro, se utiliza un trozo de codigo adicional para
cargar las posiciones ANGULO uniformemente desde

g e ————
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una segunda tabla, NUEVAPQOS, que es la tabla que
se carga desde el programa controlador en BASIC.

El programador de secuencias para el brazo utili-
za el programa en c6digo maquina que acabamos
de describir para activar el brazo-robot. Similar a la
version para el BBC Micro, este programa permite
controlar el brazo desde el teclado, guardando las
posiciones clave, que se pueden luego reproducir o
almacenar en cinta o disco. Entre esta version y la
version para el BBC Micro existen, sin embargo,
una o dos diferencias importantes. En primer lugar,
al controlar el brazo-robot los motores tienen una
tendencia a oscilar a través de una posicion dada.
Ello se debe a que el chip de video VIC-II del Com-
modore interfiere con la generacion regular de inte-
rrupciones. La forma mas simple de evitar este pro-
blema consiste en limpiar la pantalla cuando se em-
plea el programa cuna. Las subrutinas de las lineas
7000 y 8000 limpian la pantalla antes de entrar en la
cuna y la restablecen al salir de la misma.

El segundo problema es que el Basic Commodo-
re hace que la comprobacion de una gran cantidad
de teclas (y las bifurcaciones correspondientes) sea
un proceso lento. Por consiguiente, se utiliza la alti-
ma subrutina en c6digo maquina para comparar el
codigo ASCII de una pulsacion de tecla con una
tabla de posibles teclas que tienen una funcion en
la tabla. Cuando se encuentra una coincidencia en
la tabla, se pasa como un nimero que puede util-
zar el ON ... GOSUB del Basic para llamar a la rutina
adecuada.

e e W —————
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iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

LDA
STA
LDA
STA
LDA
STA

SEl

LDA
LDX
STA
STX
LDA
LDX
STA
STX

LDA
STA
LDA
STA

LDA
LDY

STA
DEY
BNE
CLI

: DRT;;%S?? ;REGISTRO DATOS PUERTA USUARIO
GULO=8C100 ;POSICION VALOR ANGULO
NUEVAPOS=$C108 ;.TABLA POSICION

TTAB=$C110
AGE=$FB
QVEC=80314

=$C000
AC *="+1,ALMACENAMIENTO PARA FACTOR DEMORA
OURVEC * =" +2,ALMACENAMIENTO PARA NUESTRO VECTOR

;REG DIRECCION DATOS PUERTA USUARIO

. TABLA REFERENCIA MOTOR
PUNTERO PAGINA 0 A TABLA
;LOBYTE VECTOR IRQ

#SFF
DDR 'ESTABLECER DDR EN SALIDA
#<EVENT

OURVEC ‘APUNTA A EVENT

#>EVENT MANEJADOR

OURVEC+1

;APAGAR INTERRUPCIONES
JINTERCAMBIAR VECTOR
JIRQ EXISTENTE POR
'VECTOR NUESTRO

IRQVEC
OURVEC
OURVEC
IRQVEC
IRQVEC +1
OURVEC+1
OQURVEC+1
IRQVEC +1

. INICIALIZAR TABLA ...

#<MOTTAB
ZPAGE

#> MOTTAB
ZPAGE +1

#SFF
#300

(ZPAGE).Y

TABLA
.ENCENDER INTERRUPCIONES

EJADOR EVENTOS ....

PHP
PHA
TYA
PHA
TXA
PHA

LDA
STA

‘GUARDAR REGISTROS
‘EN PILA

PEZAR IMPULSO, PARA ALGUNOS MOTORES SE
'FODRIA EMPEZAR ANTES DE RELLENAR LA TABLA
.Y AS| REDUCIR EL BUCLE DE ESPERA DE ABAJO..

#SFF
PUERTA

” -
| ... LLENAR TABLA CON EXCEPCIONES ..

EXCEPT

LDX
LDA
CLC

ROR

PHA
LDY
AND
STA
PLA
DEX
BPL

#3807
#SFF

A
‘PATRON BITS

ANGULO,X :TOMAR DESPL. MOTOR X

(ZPAGE).Y :CONSERVAR PATRON EXISTENTE

(ZPAGE).Y :PERO MODIFICADO PARA MOTOR X

EXCEPT

... AHORA LA TABLA ESTA CARGADA ..
#830

WAIT

LDY

DEY
BNE

LDA
LDY

AND
STA

INY

[ESPERAR
:UN POCO

.TODOS IMPULSOS ENCENDIDOS

WAIT
#SFF

#$00

(ZPAGE),Y ;PERO DESENMASCARA CADA ELEMENTO
PUERTA  :DE LA TABLA POR TURNO

BNE

LDX
LDA

LDY
STA
DEX
BPL

LOOP

#3507
#SFF

ANGULO,X
(ZPAGE).Y

CLEAR

;BORRAR TODAS EXCEPCIONES

.. TODOS LOS IMPULSOS DEBEN HABER TERMINADO AHORA ..

PLA
TAX
PLA
TAY
PLA
PLP
JMP

'RESTAURAR REGISTROS

;SALTAR A RUTINA
JIRQ NORMAL

(OURVEC)

‘... MOVER EL MOTOR UNIFORMEMENTE ...

ADD

MOVED
INCRX

WAITER

ENCORE

LDX
LDY

LDA
CMP
BEQ
BCS
DEC
JMP

INC
JMP

INY

INX

CPX
BNE
JSR
CPY
BNE
RTS

TXA
PHA
TYA
PHA
LDY
LDX

DEY
NOP
NOP
BNE
DEX
BNE
PLA
TAY
PLA
TAX
RTS

#3500
#3500

NUEVAPOS X :NUEVA POSICION PARA SERVO X
ANGULO,X ;ES LA MISMA QUE LA POS. ANTIGUA?
MOVED :SI1=N0O HACER NADA

ADD SI>SUMAR

ANGULO.X ;SINO RESTAR

INCRX

ANGULO X
INCRX

#3504
LOOP1
WAITER
#3504
LOOP2

‘HECHOS LOS 4 SERVOS

'S NO SIGUIENTE SERVO

'‘BREVE PAUSA

'SI Y=4 ENTONCES TODOS MOVIDOS

'‘GUARDARREGS X &Y

#SFF

DELFAC ,TOMAR FACTOR DEMORA

;256" 8 CICLOS RELOJ
;ESPERA

S| MAS DEMORA ENTONCES
'‘REPETIR

ENCORE
ENCORE

... COMPROBAR TECLADO ....

’

KEYTAB "="+16
RESULTADO * =" +1

GETIN=SFFE4

CHECK

NOKEY

PHA
TXA

PHA
TYA
PHA

JSR

CMP  #S$00

BEQ
LDX

COMPAR

GETIN . TOMAR UN CARACTER
:NINGUN CAR?
NOKEY

#3800

CMP KEYTAB,X

BEQ
INX
CPX
BNE
LDX

STX
PLA
TAY

PLA

EXIT
#17
COMPAR
#SFF ‘NO HALLADA SENAL

RESULTADO ;ALMACENAR DESPL. KEYTAB

ESTAEL CAR. EN LA TABLA?
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TAX
PLA
RTS

Programador de secuencias para
el brazo-robot

10 HE" ‘A2 R AR RS R R RN
m RE” AR AR R AR R R R R R
m REM - .- "
40 REM ** PROGRAMADOR CBM **
50 REM ** SECUENCIAS BRAZO **
m REM LR L
w HEM ‘AR R R AR R R R AR R R ER RN
g HE" AR R R R R LR R LR RN
96 DN=8:REM PARA CASSETTE DN=1
97 IFA=0THEN A=1:LOAD“ROBARM HEX" ,DN,1
100 GOSUB 1000:REM PREPARACION
110 PRINT CLS
120 X=5:Y=6:GOSUB 10000:PRINT"TE GUSTARIA: "~
130 X=4:Y=10:GOSUB 10000:PRINT“1... PROGRAMAR NUEVA
SECUENCIA BRAZO"
140 X=4:Y=12:G0SUB 10000:PRINT“2... AGREGAR
MOVIMIENTOS A UN PROGRAMA™
150 i;g;g_mosus 10000:PRINT*3... .REPRODUCIR UN
160 X=4:Y=16:G0SUB 10000:PRINT“4... SALIR DEL
PROGRAMA™
170 GET GS:IF GS=""THEN 170
180 Ih';AG1§H=I£1 " THEN C=0:LM=0:REM RESTABLECER PUNTEROS
190 IFGS="1" OR G$="2" THEN GOSUB 2000:GOSUB
3000:GOSUB 4000:GOSUB 5000
200 IFG$="3" THEN GOSUB 6000:GOSUB 4000
210 IFGS="4" THEN PRINT CLS:END
220 GOTO 110
500 REM **** FUNCIONES ****
540 DX=DX+1:RETURN
550 DX=DX-1:IF DX<0 THEN DX=0
555 RETURN
560 P=PEEK(NP)+DX:IF P<256 THEN POKENP, P
565 RETURN
570 P=PEEK(NP)-DX:IF P>0 THEN POKENP P
575 RETURN
580 P=PEEK(NP+1)+DX:IF P<256 THEN POKENP+1,P
585 RETURN
590 P=PEEK(NP+1)-DX:IF P>0 THEN POKENP+1,P
595 RETURN
600 P=PEEK(NP+2)-DX:IF P>0 THEN POKENP+2 P
605 RETURN
610 P=PEEK(NP+2)+DX:IF P<256 THEN POKENP+2.P
615 RETURN
620 P=PEEK(NP+3)+3*DX:IF P<256 THEN POKENP+3,P
625 RETURN
630 P=PEEK(NP+3)—3"DX:IF P<256 THEN POKENP+3 P
635 RETURN
640 FOR |=0TO 3:POKE NP+1,R%(C,I):NEXT I:RETURN
650 C=C+1:IFC>MCTHENC=0
655 RETURN
660 C=C—1:IFC<0 THEN C=MC
665 RETURN
670 FORI=0TO 3:R%$G.l;=PEE NP+I;:NEXT:C=C+1:RETUH
g FOR |=0TO 3:R%(C,1)=PEEK(NP+1):NEXT:C=C+1:RETU
1000 REM **** PREPARACION ****
1010 C=0:NS=3:REM N.DE SERVOS -1
1020 LM=0:0C=0:DF=10:REM FACTOR DE DEMORA
1030 MC=100:REM MAX CONTADOR
1040 DIM R%(MC,NS):REM MATRIZ POSICIONES TECLAS
1050 CLS=CHRS$(147):REM LIMPIAR PANTALLA
1060 DWS="":FOR |=1T0 25:DW$=DW$ -+ CHRS$(17):NEXT |:REM

CURSOR ABAJO

1065 POKE 650,128:REM EST. TECLAS PARA REPETIR

1070 %g'gaaz:NP=494‘l 6:REM DIRECCIONES DEMORA'Y
1075 GS=49155:0FF=49170:REM DIRECCIONES SISTEMA CUNA

1077 MOVER=49281:REM MOVER DIRECCIONES SYS SERVOS

1078 KEYTAB=49343:RESULTADO=49359:REM DIRECCIONES

PULSACION TECLA

1079 CHECK=49360:REM DIRECCION SYS COMPROBACION TECLA

1080 REM ** LEER DATOS ASC PULSACION TECLA **

1090 FOR 1=0TO 14:READ A:POKE KEYTAB + 1 A:NEXT |

1100 DATA 73.68,157,29,145,17,65,90,88.67

1110 DATA 82,78,66,83,81

1200 REM ** PONER A CERO POSICIONES NUEVAPOS **

1210 FOR I=0T0 3:POKENP+1,0:NEXT |

1990 RETURN

1999 :

2000 REM **** INFORME ****

2010 PRINTCLS

2020 X=5:Y=5:GOSUB 10000:PRINT“POR FAVOR UTILIZA :"

2030 X=1:Y=7:GOSUB 10000:PRINT“TECLAS CURSOR....PARA
D/1Y 1ER. BRAZO AR/AB"

2040 X=1:Y=9:GOSUB 10000:PRINT*A&Z............ PARA
2D0.BRAZO AR/AB”

2050 X=1:Y=11:GOSUB 10000:PRINT“X&C............ PARA
ABRIR/CERRAR PINZA"

Construccion de un brazo-robot/Bricolaje

2060 X=1:Y=13:GOSUB 10000:PRINT"S................ PARA
SALVAR UNA POSICION™

2070 X=1:Y=15:GOSUB 10000:PRINT"Q................ PARA
VOLVER AL MENU"

2080 X=1:Y=17:GOSUB 10000:PRINT“R................ PARA
MOVER A POSICION SALVADA"

2090 X=1:Y=19:GOSUB 10000:PRINT“N&B............ SIGUIENTE
Y PREVIO CONTADOR™

2100 X=1:Y=21:GOSUB 10000:PRINT“E................
ESTABLECER NUEVO CONTADOR"

2110 X=1:Y=23:GOSUB 10000:PRINT“I1&D............ PARA INC.
Y DEC. VELOCIDAD"

2120 X=2:Y=2:GOSUB 10000:PRINT“CONTADOR=":C:* ":

2130 FOR I1=0TO 3:PRINT R%(C.1);* ";:NEXT:PRINT

2135 GET AS:IFAS=""THEN 2135

2140 RETURN

2999

3000 REM **** PROGRAMAR BRAZQ **** :

3005 GOSUB 7000:REM BORRAR PANTALLA Y EMPEZAR CUNA

3010 POKE DL,1:REM ESTABLECER FACTOR DEMORAEN 1

3020 DX=8:REM CAMBIAR VELOCIDAD

3030 SYS CHECK:REM COMPROBAR PULSACION TECLA

3035 ECTGEAE'I(IS?AESUUADO) +1:1F R>15 THEN 3030:REM TECLA

3037 ON R GOSUB 540,550,560,570,580,590.600.610.620.
630,640,650,660.670

3190 IF C>LM THEN IM=C~-1:REM REGISTRAR MAX CONTADOR
HASTA AHORA

3220 OC=C

3260 SYS MOVER:REM MOVER SERVOSCM

3270 IFR=150R C>MC THEN GOSUB 8000:RETURN:REM
APAGAR CUNAY SALIR

335% GOTO 3030:REM REPETIR

4000 REM **** REPRODUCIR SECUENCIA MOVIMIENTOS ****

4010 PRINTCLS

4020 X=5:Y=23:GOSUB 10000:PRINT“REPRODUCIR SECUENCIA

S/N).R REPITE"

4030 GET ANS:IF ANS<>"S" AND ANS<>"“N" AND ANS<>"R"
THEN 4030

4040 IF ANS="“N"THEN RETURN

4050 IF ANS<>"“R" THEN X=5:Y=22:GOSUB
10000:INPUT“FACTOR DE DEMORA 1-255":DF

4060 E’ S%FEAO OR DF>255 THEN 4050:REM COMPROBAR

4070 POKE DL,DF:REM ESTABLECER REGISTRO FACTOR
DEMORA

4075 WW:REM BORRAR PANTALLA Y COMENZAR

4080 FORI=0TO LM
4090 X=5:Y=2:GOSUB 10000:PRINT*N. EN SECUENCIA= "I,

4100 FORS=0T03

4110 POKE NP+S.R%(!.S)

:}% =EE§TT IS:SYS MOVER:REM MOVE SERVOS C/M

4135 GOSUB 8000:REM RESTAURAR PANTALLA Y APAGAR CUNA

:;33 GOTO 4010:REM REPETIR

5000 REM **** GUARDAR UNA SECUENCIA ****

5010 PRINT CLS

5020 X=5:Y=10:GOSUB 10000:PRINT“GUARDAR SECUENCIA EN
ARCHIVO (S/N)"

5030 GET ANS:| <>"S" AND ANS<>"“N" THEN 5030

5040 IF ANS="N" THEN RETURN

5050 X=5:Y=12:GOSUB 10000:INPUT“NOMBRE ARCHIVO":FLS

5060 OPEN 3.DN.3.“Q0:" +FLS+ " .DATA.S,W":REM ABRIR
ARCHIVO

5070 PRINT #3.LM

5080 FORA=0TO LM:FORB=0TO3

5090 PRINT #3,R%(A,B):NEXTB.A

5100 PRINT #3:CLOSE3

5120 RETURN

5999 :

6000 REM **** CARGAR UN ARCHIVQ ****

6010 PRINTCLS

6020 X=5Y=10:GOSUB 10000:INPUT“NOMBRE ARCHIVO A
CARGAR":FLS

6040 OPEN 3,DN.3.“0Q0:" +FLS+“ .DATA.S,R":REM ABRIR
ARCHIVO

6050 INPUT #3.C:LM=C

6060 FORA=0TO C:FORB=0T0 3

6070 INPUT #3,R%(A,B):NEXTB.A

6080 PRINT #3:CLOSE3

6100 RETURN

6999

7000 REM **** COMENZAR CUNA ****

7010 POKE 53265, PEEK(53265)AND 239:REM BORRAR

PANTALLA
7015 SYSGS

7020 RETURN

7999 : 2

8000 REM **** DETENER CUNA ****

8010 POKE 53265, PEEK(53265)0R 16:REM BORRAR PANTALLA
8015 SYS OFF

8020 RETURN

8999

10010 PRINTCHRS(1)- PRINTTAB(X) L EFTS(DWS. Y)

10020 RETURN
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64 — 127
128 — 191
192 — 255

Trabaja la vista

Vamos primero a examinar los gréficos a colores y la organizacién
de la memoria que necesita el chip VIC-Il, para obtener después

inusitados efectos visuales

El Commodore 64 tiene ocho modos basicos de
graficos en pantalla. En los graficos de baja resolu-
c10n el caracter puede albergarse en la ROM o en
la RAM vy visualizarse en uno de estos tres modos:
estandar, multicolor o amphado (extended). Se dis-
tinguen ademas dos modos en alta resolucion: es-
tandar y multicolor. Aparte de estos modos basi-
cos, se dispone de diversas vanantes: se puede
hacer que la pantalla cuente con 38 columnas, en
vez de las 40 columnas habituales y/o 24 filas, en
vez de 25. Tales caracteristicas suelen usarse junto
con el scroll (desplazamiento) lento vertical u hori-
zontal. El scroll en el Commodore 64 se controla
mejor desde codigo maquina, ya que los datos a
visualizar en desplazamiento deben pasar bastante
rapidamente por la RAM de pantalla. Ya disena-
mos anteriormente un programa para desplaza-
mientos suaves horizontales de pantalla empleando
el modo de pantalla de 38 columnas.

S1 una pantalla en alta resolucion es empleada
con un programa largo, puede que la memoria se
resienta. El Commodore 64 facilita una gran liber-
tad en el posicionamiento de la pantalla en memo-
na tanto en alta como en baja resolucion, por lo
que comenzaremos con un breve analisis de como
puede el programador trasladar ambas pantallas
por la memoria. Veremos en el siguiente capitulo
que si1 se emplea el codigo maquina para hacer los
puntos, incluso se puede colocar la pantalla en alta
resolucion detras de la ROM del intérprete del
BASIC. Bien pensado, se trata de un excelente recur-
s0 dado que si solo se esta ejecutando codigo ma-
quina la ROM del intérprete ocupa ocho Kbytes de
una memoria valiosa inatilmente. Una interesante
coincidencia nos dice que son justamente ocho
Kbytes los que se necesitan para una pantalla de
alta resolucion.

Esta funcion del Chip para Interface de Video
6566/67 (VIC-II) para generar datos de visualiza-
cion del video es la que se pasa al televisor o panta-
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lla. Para ello el VIC-II debe saber leer datos desde
la RAM o la ROM. Merece la pena estudiar el
modo como el VIC-II obtiene sus datos, ya que
esto es la base del comportamiento mas recondito

del Commodore 64.

Modo multicolor

Ya quedaron descritos tanto la visualizacion habi-
tual en baja resolucion como el modo en mapa de
bits en el Commodore 64. Vamos a examinar ahora
otras dos maneras de emplear los graficos de la ma-
quina.

Contrastando con dos de ellos, podemos obte-
ner, en el modo multicolor, cuatro colores dentro
de la celda individual de un caracter. Pero en esta
resolucion horizontal perdemos en otro aspecto, y
es que ahora ésta trabaja por pares de pixels y no
pixel a pixel. El modo multicolor puede emplearse
con graficos tanto en alta como en baja resolucion,
aunque los puntos coloreados se obtienen de un
modo algo distinto en el modo de alta resolucion.
El siguiente POKE activa y desactiva desde el BASIC
dicho modo multicolor.

En baja resolucion, si el modo multicolor esta acti-
vo v el bit 4 del cuarteto o semibyte asociado del
color esta puesto a uno, el caracter se interpreta en
modo multicolor, donde los tres bits inferiores es-
pecifican el color. Esto quiere decir que los caracte-
res que tienen cuartetos asociados de color con
valor entre 0 y 7 son interpretados normalmente;
mientras que si el codigo del color esta entre 8 y 15,
el caracter se visualizara en modo multicolor. En el
cuadro 1 mostramos como se determinan los colo-
res de cada par de pixels.

Con el contenido de las direcciones 53282 vy
93283, podemos cambiar instantineamente el color
de cada par de pixels asociado en Multicolor. Es de
resaltar que el Multicolor trabaja mejor con carac-
teres definidos por el usuario, es decir, las agrupa-
ciones de bits tienen en cuenta el hecho de ser in-
terpretados como pares.

Otro modo de graficos disponible para un pro-
gramador del Commodore 64 es el modo de color
amphado (extended). Este modo permite controlar
el color de fondo de los primeros 64 caracteres den-
tro de la matnz de caracteres. El modo de color
ampliado no puede emplearse junto con el modo
multicolor. Las siguientes lineas de BASIC activan y
desactivan el modo de color ampliado respectiva-
mente:
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Un mismo caracter puede aparecer en la pantalla
hasta con cuatro colores de fondo diferentes, uno
de los cuales es el color de fondo de la pantalla. Los
caracteres restantes no pueden visualizarse en el
modo de color ampliado, ya que los bits 6 y 7 del
codigo de pantalla se emplean para controlar indi-
rectamente el color del caracter. Por ejemplo, el
codigo de pantalla para “A” es 1, y el de “A” en un
campo invertido es 65. Pero si introducimos (POKE)
65 en la pantalla en modo de color ampliado, no
obtendremos una “A” en campo invertido sino una
“A” habitual con un color de fondo determinado
por el contenido de la direccion 53282 ($D022).
Igualmente, introduciendo (POKE) 129 en la panta-
lla obtendremos una “A” normal, pero con un
color de fondo dictado por el contenido de la direc-
cion 53283 ($D023). El cuadro 2 muestra la relacion
que existe entre los codigos de pantalla y los regis-
tros de color.

Gestion de la memoria

El chip VIC-II ve desde el 6510 un mapa distinto y
mucho mas simple de memona. Simultaneamente
el VIC-II s6lo puede ver uno de los cuatro bloques
de 16 Kbytes (bancos) de memona. Podemos ima-
ginarnos este banco de 16 Kbytes como la “venta-
na” del VIC-II sobre la memornia. La direccion de
base de esta ventana puede tomar uno de los cuatro
valores que se encuentran bajo el control del soft-
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VT puede tomar aqui valores del 0 al 3. Cada vez
encontraremos el valor de VI en curso como PEEK
(56576)AND3. La direccion correspondiente a la
parte inferior de la ventana de 16 Kbytes sobre la
memoria se calcula por medio de la formula:
VB=16384"(3—VT), en la que el valor VI proporcio-
na las direcciones correspondientes:

Dentro de la ventana del VIC-II, el 6510 espera ver
la memonia de pantalla y una imagen de la ROM de
caracteres en baja resolucion (o datos en alta reso-
lucion, si se ha seleccionado el modo de alta resolu-
cion). Puede que tambi€n necesite encontrar datos
de sprites, y en ese caso los ha de ver dentro de la
ventana.

Los punteros de cada uno de los ocho sprites se
encuentran colocados al final de la memorna de
pantalla (y con la pantalla deberan moverse).

El desplazamiento del inicio de la memonia de
pantalla desde la base de la actual ventana del VIC-

[ se controla por medio de los cuatro bits superio-
res del registro de control del VIC-II en la direccion
53272 ($D0018). Empleando estos cuatro bits, pode-
mos colocar la pantalla en cualquiera de los bloques
de 16 Kbytes que integran la ventana.

SD puede tomar valores entre 0 y 15. Siempre en-
contraremos el valor en curso de SD empleando
PEEK(53272)AND15. La direccion correspondiente a
la base de la pantalla actual en la memona se calcu-
la 0 bien asi PT=VB+1024*SD (base ventana mas

desplazamiento) o bien asi:

"HFFEFK

El problema a la hora de mover la pantalla de un
sitio a otro radica en que la RAM del color no se
mueve. Por ello, si deseamos obtener una pantalla
alternativa, habremos de emplear una pequena ru-
tina en codigo maquina para intercambiar la me-
moria del color dentro o fuera de un buffer o me-
moria intermedia segin convenga. Es lo que se
hizo como base de un programa para pantallas al-
ternativas en el Commodore 64.

Otro factor a considerar es que si se desea impri-
mir (PRINT) en la nueva pantalla, es necesario avi-
sar al sistema operativo (y no al chip de video) sobre
donde se encuentra la nueva pantalla. Esto se reali-
za con un POKE (o STA) en la direccion 648 ($0288),
que es un puntero que contiene el byte supenor de
la direccion de base de la memoria de pantalla. Si
calculamos PT como se ha hecho mas arriba, este
trabajo lo hara la siguiente instruccion en BASIC:

Para seleccionar la direccion de base de la matnz de
caracteres o pantalla en alta resolucion, empleare-
mos el siguiente codigo:

En principio, AD puede tomar valores entre 0y 7,
pero en la practica existen limitaciones. Con VT,
que vale 1 o 3, no podemos dar a AD el valor 2 o el
3. va que éste es donde el VIC-II ve la imagen nor-
mal del caracter de ROM. Igualmente, un valor
grande en AD pondra la parte superior de la memo-
ra en alta resolucion fuera del alcance del VIC-II.
La direccion correspondiente de la base de la actual
pantalla en alta resolucion o de matriz de caracteres
se calcula asi MC=VB+2048"*AD (base ventana mas
desplazamiento), o bien asi:

MC=16384* (3— (PEEK(56576)AND3)) +1024*
(PEEK(53272)AND14)

Activando estos registros podemos mover toda la
memoria de visualizacion en video de un sitio a otro
siempre que lo requiera el programa.

Colores coordinados

En el modo de visualizacion
normal del Commodore 64, todo
bit puesto a uno en los ocho
bytes que definen un caracter se
visualiza segun el color actual de
primer plano. Los bits con valor
0, por el contrario, se visualizan
con el color del fondo de la
pantalla. Al seleccionar el modo
multicolor, los modelos de bits
dejan de ser interpretados como
bits individuales para serlo por
pares. Las 4 combinaciones
posibles de un par de bits
representan los colores de
primer plano y de fondo asi
como dos multicolores extra
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ﬂ Software/Knight Lore

lan McKinnell

La guarida del licantropo

El objetivo de Knight Lore
consiste en llevar a la caldera
el objeto necesario para
impedir que el caballero se
convierta en un hombre lobo.
Para hacer esto, primero es
preciso visitar al brujo para
descubrir qué necesitara.
Entonces puede iniciarse |a
busqueda en serio. Aunque
los objetos pueden cambiar de
posicion, siempre se los
encontrara en las mismas
habitaciones. Por ejemplo,
para llegar a la bota uno debe
subir las mesas a la columna y
trepar. Por otra parte, para
llegar a la copa hay que
esperar a que se abra la puerta
correcta

Al salirlaluna

En “Knight Lore” (El caballero Lore), juego que cuenta con unos
graficos tridimensionales excelentes, el héroe se transforma en

hombre lobo

Ultimate siempre se ha destacado por producir jue-
¢os de calidad para el Sinclair Spectrum. La empre-
sa ha creado una larga lista de juegos de laberninto
en los cuales el jugador debe luchar para abrirse
paso a través de las extranas y maravillosas cnatu-
ras que habitan las diversas habitaciones. Mientras
tanto, el jugador también debe recoger tesoros, asi
como talismanes y otras bagatelas misticas que, una
vez unidas, completaran el juego. Ejemplos de este
tipo son Atic atac y Sabre Wulf.

A pesar de la popularidad de estos juegos entre
los usuarios del Spectrum, ahora la empresa se ha
desmarcado de la aventura recreativa bidimensio-
nal tipificada por Sabre Wulf. Aunque guarda algu-
nas semejanzas con las anteriores creaciones de Ul-
timate, Knight Lore es un tipo de juego muy dife-
rente. El argumento es el siguiente: un caballero
(en realidad, Sabre Man, el héroe de vanas aventu-
ras anteriores) busca el castillo de un hechicero
para descubrir el conjuro que impedira que €l se
convierta para siempre en un hombre lobo. El ju-
gador dispone de cuarenta dias con sus respectivas
noches para hallar la respuesta, cuyo transcurso se
va visualizando en la parte inferior de la pantalla:
en la esquina inferior derecha hay una ventana que
contiene un “cuadrante solar”. Durante el dia el
jugador es Sabre Man. Sin embargo, cuando en la
ventana aparece la luna, se transforma, con espas-
mos en el mejor estilo de Lon Chaney, en el Hom-
bre Lobo. Afortunadamente, ello no tiene ninguna
influencia en la capacidad del jugador para despla-
zarse, a excepcion del momento de la transforma-
cion propiamente dicho, lo que puede ser un incon-
veniente si esta intentando librarse de algun perso-
naje monstruoso.

Al comenzar el juego, lo primero que usted per-
cibira es la incorporacion de graficos tridimensiona-
les a la aventura. Estos graficos son los mejores que
se han visto hasta ahora para el Spectrum, In-
cluyendo Ant attack. No obstante, a diferencia de
este altimo, en Knight Lore no se puede cambiar el
angulo de vision, pero esto se compensa gracias a
las ingeniosas formas en que se han construido las
diversas habitaciones.

Knight Lore no es una aventura recreativa per se,
sino mas bien una serie de acertijos logicos que se
han de resolver. En este sentido, se acerca al autén-
tico juego de aventuras, al plantear arduos proble-
mas que deben resolverse para poder seguir avan-
zando. Aunque muchas de las habitaciones estan
vacias, otras le ofreceran desafios que debera resol-
ver para salir por el otro extremo de la habitacion.
Una de ellas, por ejemplo, esta habitada por pe-
quenas criaturas con apariencia de fantasmas que
corren por el suelo: si consiguen tocar a Sabre Man,
pierde una vida.

Los enigmas presentan diversos niveles de difi-
cultad. Algunos son comparativamente faciles,
otros son de una complejidad diabolica, y varnos
sOlo constituyen pistas falsas. Usted puede, por
ejemplo, llegar a una habitacion con bloques, enci-
ma de los cuales hay grandes globos con puas. Si
intenta cruzar los bloques, estas esferas punzantes
simplemente pincharan su entusiasmo; la respuesta
no es otra que jpasar caminando por entre los blo-
ques! Otro truco que utilizan los programadores es
valerse de una representacion bidimensional de un
espacio tridimensional. Con frecuencia, bloques
que parecen estar sobre el suelo en reahdad estan
flotando en el aire, y si Sabre Man cae debajo de
uno de ellos, no tendra forma alguna de salir como
no sea perdiendo una vida entre las puas e inten-
tando volver a cruzar la habitacion.

En muchas de las habitaciones hay objetos a re-
coger, tales como piedras preciosas, calices y pocio-
nes. Una vez se llega a éstos, para cogerlos hay que
saltar encima del objeto y tirar de la palanca de
mando hacia atras. Con ello el objeto quedara in-
cluido en el “inventano™ del jugador, que se visua-
liza en la esquina inferior 1zquierda de la pantalla.
Esta maniobra puede ser util para ganar altura
cuando hay que saltar una pared que, de otra
forma, seria insuperable.

Sabre Man puede moverse en las cuatro direccio-
nes, utilizando ya sea el teclado o bien la palanca de
mando. Los saltos se consiguen pulsando las teclas
de la tercera fila o bien el boton de disparo. La
orientacion correcta de Sabre Man es esencial para
desarrollar con éxito el juego; saltar en la direccion
equivocada, por ejemplo, puede ser fatal. Quiza
usted no tenga mas remedio que pasar los primeros
juegos simplemente familiarizandose con los man-
dos, para obtener un “ajuste exacto” de la onenta-
cion correcta, dado que movimientos muy ligeros
de la palanca de mando pueden alterar la forma en
que quede orientado Sabre Man.

Knight Lore es un juego fascinante y responde al
elevado estiandar de Ultimate. Incluso los jugado-
res a los que no les agrade encontrarse de vez en
cuando con enigmas el juego les resultara suma-
mente absorbente, porque las soluciones a muchos
de los problemas exigen respuestas rapidas con las
teclas o el botén de disparo, ademas de exigir una
mente aguda y atenta.

Knight Lore: Para el Spectrum de 48 K
Editado por: Ashby Ltd, Ashby de la Zouch,
Leicestershire, LE6 5JU, Gran Bretana

Autores: Ultimate Play the Game
Palanca de mando: Opcional
Formato: Cassette
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Con este fasciculo se han puesto
a la venta las tapas correspondientes
al septimo volumen

El juego de tapas va acompanado de un sobre con los trans-
feribles, numerados del 1 al 8, correspondientes a los volu-
menes de que consta la obra; esto le permitira marcar el
lomo de cada uno de los volumenes, a medida que aumente
su coleccion.

Para encuadernar los 12 fasciculos que componen un volu-

men, es preciso arrancar previamente las cubiertas de los
MISMOS.

No olvide que, antes de colocar los fasciculos en las tapas
intercambiables, debe usted estampar el numero en el lomo
de las mismas, siguiendo las instrucciones que se dan a con-
tinuacion:

1 Desprenda la hojita de proteccion y aplique el transferible en el lomo de la cubierta,
haciendo coincidir los angulos de referencia con los del recuadro del lomo.

3 Retire con cuidado y comprobara que el numero ya esta impreso en la cubierta. Cubra-
lo con la hojita de proteccion y repita la operacion anterior con un objeto liso y redon-
deado, a fin de asegurar una perfecta y total adherencia.

Con un boligrafo o un objeto de punta roma, repase varias veces el numero, presio-
nando como si quisiera borrario por completo.

Cada sobre de transferibles contiene una serie completa de numeros, del 1 al 8, para
fijar a los lomos de los volumenes. Ya que en cada volumen solo aplicara el numero
correspondiente, puede utilizar los restantes para hacer una prueba preliminar.

PETICION DE FASCICULOS ATRASADOS

Si desea recibir algun fasciculo atrasado o tapas, segun las condiciones establecidas en
el recuadro de la segunda pagina de cubierta («servicio de suscripciones y atrasados»),
basta que rellene en LETRAS MAYUSCULAS este boletin y lo envie a Editorial Delta,
S.A., Paseo de Gracia, 88, 5.° - 08008 Barcelona.
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~  librerias, las tapas
Intercambiables para
encuadernar 12
fasciculos de

Cada juego de tapas
va acompanado de
una coleccion de
transferibles, para
que usted mismo
pueda colocar en
cada lomo el
numero de tomo que
corresponda
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