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qui aprenderas como diseniar tus propios juegos para
f ordenador; desde los mds simples a los mds complejos
- de estrategia e inteligencia. Una gran abundancia de ejemplos son la
manera mas agradable de introducirte en los secretos de la progra-
macion.
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MOVIMIENTO
Y ANIMACION

| LOS PRINCIPIOS DE

LA ANIMACION
|| MOVIMIENTO DE GRAFICOS
| COMO UTILIZAR LOS

GRAFICOS INCORPORADOS

:{Quieres darle vida a tus juegos de
programacion? Empieza entonces con
estos sencillos caracteres grificos, que
puedes generar a partir de la memoria
grafica de tu ordenador.

Jugar con los juegos que se venden
para tu ordenador es divertido solo
hasta cierto punto. Llega un momen-
to en que la mayor parte de la gente
sienté la necesidad de dar rienda suel-
ta a su imaginacién y crear programas
de juegos propios.

La programacion de juegos no es fa-
cil; tienes que empezar con cosas muy
sencillas e ir aumentando poco a poco
en complejidad. Pero eso te ayudari
a pensar con l6gica y aumentara tu ha-
bilidad comio programador. Y-también
te divertirds mas. ;

Lo primero que tienes que aprender
en la programacion de juegos, aparte
de los trucos del BASIC, es la técnica
de la animacidn.

Para crear la ilusidn de movimien-
to, el programador de ordenadores
utiliza en gran parte la misma técnica
que el caricaturista que anima una pe-
licula de dibujos. Lo que hace es crear
dos (0 mas) imagenes y alternarlas ra-
pidamente (idealmente, unas 24 veces
por segundo).

Pero existe una diferencia impor-
tante. En la animacion de dibujos, el
dibujante cuenta con el proyector de
peliculas, que le permite olvidarse de
una imagen cuando ya no la necesita.
En la animacién por medio de un or-
denador no ocurre esto. Como no ha-
gas algo para evitarlo, cualquier seg-

mento de imagen que «proyectes» so-
bre un drea dada de la pantalla per-
manecerd alli indefinidamente.

Una forma de olvidarse de la ima-
gen que ya no se necesita es, simple-
mente, imprimir algo sobre ella. El or-
denador no puede situar dos imagenes
al mismo tiempo en la misma posicién
de la pantalla.

Asi si, por ejemplo, la linea 10 de
un programa cualquiera dice al orde-
nador que imprima una A en una de-
terminada posicion, cualquier otra li-
nea de programa que imprima (por
ejemplo) una B en la misma posicién
se desembarazara de la A.

Los programas que siguen contie-
nen varios ejemplos de esta clase de
sustitucion.

¢Pero qué ocurre si no tienes nada
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que imprimir encima del caricter no
deseado? Acuérdate en ese caso de in-
cluir en alguna linea posterior una ins-
truccion que imprima un espacio en
blanco en la correspondiente posicién
de la pantalla.

Si te olvidas de este detalle, tu pan-
talla pronto se verd abarrotada con
trozos no deseados de brazos, piernas
y cuerpos.

La manera de obtener los caracte-
res graficos en la pantalla difiere mu-
cho de un ordenador a otro. Hay di-
ferencias entre los caracteres graficos
incorporados en ROM y lo mismo
ocurre con la forma en que se impri-
men (con PRINT) en pantalla. Por iil-
timo también hay diferencias en el
modo de hacer que se muevan.

Esta version de un ciempiés para
MSX utiliza exactamente los mismos
signos de mdquina de escribir que
otras miquinas, pero el método de ge-
nerarlos sobre la pantalla es diferente.
Intenta introducir el siguiente progra-
ma:

1)) 1)) 1)) 11)
000 ¢ 000 < 000 < 000«
1) 11 ¥ 11

10
20
30
40
50
60
70
80
90

CLS

PRINT'") )"
PRINT"ooo<",
PRINT'™))" '
LOCATEO,O
PRINT"CCC"
PRINT"ooo0<"
PRINT"CCC"
GOTO010

Cuando lo ejecutes (RUN) observa-
rds una imagen rapidamente cambian-
te. Se debe a los conjuntos separados
de simbolos de las sentencias PRINT
que se superponen unos a otros. Al
mismo tiempo, la sentencia GOTO de
la dltima linea crea un bucle continuo:
le dice al ordenador que vuelva a em-
pezar.

Sin las lineas 10 y 50 el programa
no podria funcionar adecuadamente.
En ambas lineas se hace uso de ins-
trucciones de movimiento de cursor y
de borrado de pantalla, que combina-
das con la instruccion PRINT permi-
ten llevar a cabo la animacion.

(Como funcionan? La instruccién
LOCATE 0,0 de la linea 50 coloca el
cursor en la esquina superior izquier-
da de la pantalla (linea 0, columna 0).

cadind '3 LU

-

Esto quiere decir que toda actividad
de impresién posterior comienza en
esta posicion, de modo que todos los
caracteres que se imprimen, desde la
linea 60 en adelante, lo hacen encima
de los que ya estaban alli.

Por su parte la instruccién CLS de
la linea 10 hace algo mds. Después de
hacer volver al cursor a la parte supe-
rior izquierda de la pantalla, borra
todo su contenido, dejandola prepara-
da para que aparezca la siguiente ima-
gen.

MAS DESPACIO

El movimiento del insecto es hasta
ahora mas bien rapido y tal vez haya
que retardarlo. La manera mas facil
de hacer esto es utilizar un bucle
FOR...NEXT. Introduce pues la li-
nea:

45 FOR T=1 TO 50:NEXT

Cuando pulses RETURN vy eje-
cutes (RUN) el programa, el movi-
miento resultard mucho mds pausado.
El bucle FOR...NEXT actia como un
contador, en este caso contando hasta
100, antes de que el programa vaya a
la linea 50.

Puedes cambiar la duracién de la
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pausa sin mds que sustituir «100» por
cualquier otro nimero de tu eleccién:
cuanto mas grande el nimero, mayor
serd el retardo.

Intenta también cambiar la posicién
del bucle de retardo FOR...NEXT a
la linea 15. Dependiendo del retardo
que escojas, habrd una apreciable
pausa —una pantalla limpia— cuando
se ha borrado una’imagen pero toda-
via no ha sido sustituida por la siguien-
te. Por esta razén es mejor utilizar
LOCATE 0,0 que CLS, dentro de un
programa de este tipo.

Aunque la imagen ya esta ahi, to-
davia resulta algo espasmédica, debi-
do a que el bucle de retardo sélo ac-
tua sobre la primera imagen. Se pue-
de obtener un movimiento mucho mas
adecuado introduciendo en el progra-
ma otro bucle FOR...NEXT que ac-
tue sobre la segunda imagen. Inserta
pues:

85 FOR I=1 TO 50:NEXT

Este retardo es mas corto, a fin de
crear un movimiento «de pierna» lige-
ramente irregular, pero naturalmente,
puedes cambiarlo si quieres.

CARACTERES
EN MOVIMIENTO

El siguiente paso es alterar el pro-
grama de forma que el «cuerpo» del
insecto parezca cruzar la pantalla.
Para ello el BASIC MSX nos ofrece
dos instrucciones que vamos a utilizar.
La primera de ellas, que puede ser
adecuada en aplicaciones sencillas, es
la instruccion TAB. TAB siempre va
seguido de un nimero entre parénte-
sis, por ejemplo TAB (15), que hace
que el cursor se coloque en la colum-
na 15 de la pantalla, o por una varia-
ble también entre paréntesis.

Ademas TAB siempre forma parte
de la sentencia PRINT a la que se apli-
ca. En este caso se hace uso de una va-

riable, la variable P de la linea 10,
para hacer que la posicion de TAB se
mueva por la pantalla. Esta variable
cambia su valor al ir incluida dentro
de un bucle FOR... NEXT.

10 FOR P=0 TO 32

20 CLS

25 PRINT TAB(P)')))"

30 PRINT TAB(P) "ooo<"
40 PRINT TABC(PY')))"

50 FOR I=1 TO &45:NEXT
55 LOCATEO,D

57 PRINT TAB(P)"(C(C("

60 PRINT TAB(P)'"ooo<"
70 PRINT TAB(PY"(CC("

80 FOR I=1 TO 50:NEXT
90 NEXT P

Lo que has hecho es suprimir la sen-
tencia GOTO original de la linea 90.
Ahora ha sido remplazada por un bu-
cle FOR...NEXT, que incrementa en
1 la variable P cada vez que se repite
el programa. Como P forma parte de
la sentencia TAB, el insecto se mueve
sobre la pantalla, a razén de un paso
por cada ciclo del programa.

Al ejecutar (RUN) el programa, ve-
rds que el insecto se mueve sobre la
pantalla y se para al llegar al lado de-
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recho. Para que la accién comience de
nuevo necesitas agregar:

100 GOTO 10

La otra instruccién es LOCATE
X,Y que permite colocar el cursor en
la columna X, fila Y de la pantalla.
LOCATE se utiliza normalmente an-
tes de la sentencia PRINT. En ese
caso se ha utilizado LOCATE con el
valor P para la columna, y los valores
7,8 y 9 para la fila. Estos tres valores
corresponden a cada una de las partes
de nuestro insecto, que se imprimen
en filas consecutivas. La utilizacion de
LOCATE en este ejemplo tan senci-
llo resulta casi mas complicada que la
de TAB. Pero hay que pensar que
TAB s6lo permite desplazar el cursor
dentro de una linea y no de una linea
a otra. Por ello, en caso de movimien-
tos més complejos siempre serd prefe-
rible usar LOCATE.

10 FOR P=0 TO 32

20 CLS

25 LOCATEP,7:PRINT')))"
30 LOCATEP,8:PRINT "ooo<"
40 LOCATEP,9:PRINT ")))"
50 FOR I=1 TO 45:NEXT

57 LOCATEP,7:PRINT "(CC("
60. LOCATEP,8:PRINT "ooo<"
70 LOCATEP,9:PRINT "((("
80 FOR I=1 TO 50:NEXT

90 NEXT P

' GRAFICOSENROM

|
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El insecto nos ha ayudado a com-
prender algunos de los fundamentos
de la animacién, pero como grifico re-
sulta bastante simple. Para conseguir
algo mas elaborado podemos utilizar
los caracteres graficos de la memoria
ROM. Todos los MSX disponen de es-
tos caracteres graficos a los que se
puede acceder desde el teclado. Para
ello no hay mas que pulsar la tecla
[GRPH], o bien las teclas y
simultineamente. En la
pantalla habrdn aparecido numerosos
simbolos graficos que podrds combi-
nar a tu gusto. Para que te hagas una
idea de lo que puedes conseguir, ob-
serva el grafico del helicéptero. Esta
hecho utilizando exclusivamente ca-
racteres grificos. Aqui tienes el pro-
grama que lo dibuja. Si quieres ver al
helicéptero en accién teclea y escribe
RUN.

10 CLS

12 PRINT" N "
14 PRINT" N "
16 PRINT" = "
18 PRINT" N
20 PRINT" —O000CK KL 1
22 PRINT" _— = =\ =«
24 PRINT" —_—
26 PRINT" N

28 PRINT" N

&8
+

& & &6 & 8

g 8 3 3

-SEE% AT

09

]
LA

Como construir un helicéptero. Cada
cuadro es un grdfico de ROM.

o

30 FOR D=1 TO 50:NEXT
32 LOCATE 0,0

34 PRINT" 1
36 PRINT" 2
38 PRINT" — !
40 PRINT" o

42 PRINT" TXOOKX KL B

44 PRINT" — o A
46 PRINT" A .
48 PRINT" / i
50 PRINT" / "

52 FOR J=1 TO 50:NEXT
54 GOTO 10
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DERECHA...IZQUIERDA...:
ARRIBA...;FUEGO!

DETECCION DE LAS
PULSACIONES DE TECLA
LANZAMIENTO DE MISILES
CONTROL DE UN GRAFICO
MOVIL

Los juegos de extraterrestres se ba-
san en la habilidad del jugador para
controlar los sucesos de la pantalla. He
aqui como controlar el movimiento,
lanzar misiles e integrarlos en un jue-

go.

Los juegos de marcianitos se-

rian terriblemente aburridos si el
movimiento de la base lanzadora
de rayos laser o el disparo de  §
los mismos no se pudiera
controlar de alguna
manera.

-
S
L3

T L
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FP& lﬁ? l\_\"
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El control por teclado de ese tipo
de movimientos es una importante fa-
ceta de todos los juegos de marciani-
tos, por lo que si piensas escribir al-
guno, es importante comprender sus
principios.

Para ello, el primer paso es hacer
que el ordenador reaccione cuando
pulses una tecla.

6 INPUT Juegos

nea 30 hace que el ordenador espere
hasta que se pulse una tecla antes de
continuar con el programa. Date

DETECCION DE LAS
PULSACIONES DE TECLA

cuenta que no estd incluido un espa-

cio entre las comillas. Por ello, la li- '
nea 30 significa: «Si INKEY$=nada,
o si no ha sido pulsada tecla alguna,
> vuelve a comprobar». Es importante
i disponer del IF...THEN 30, por-

En principio todos los ordenadores
domésticos se sirven del mismo méto-

do para detectar
una pulsacion de una
tecla, si bien los detalles
varian amplia mente de unos

a otros.
Los ordenadores MSX pueden utili-
zar la sentencia INKEY$ para detec-
tar la pulsacion de cualquier tecla.
Cuando el ordenador encuentra IN-
KEY$ en un programa, explora
el teclado y comprueba si hay al-
guna tecla pulsada. El programa /5
que sigue es un ejemplo tipico
de como se utiliza INKEY$
para hacer esto.

20 CLS
30 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 30
40 LOCATE14,10:PRINT"AUUG!"

Haz correr el programa una y otra
vez (con RUN) y comprobards que
pulsando cualquier tecla, excepto

SHIFT, GRPH,
CTRL y CODE, se origi-
na la aparicién en pantalla del mensa-
je AUGG!. El programa trabaja asi:

La linea 20 limpia la pantalla. La li-
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que de otra forma el ordenador com-
probaria solamente una vez si ha sido
presionada una tecla y sélo durante
una fraccién de segundo.

Tan pronto como la tecla sea pulsa-
da, A$ toma el valor de esa tecla. Por
ejemplo, si presionamos el 3, enton-
ces A$=«3». Esto es suficiente para
que la linea 40 visualice <AUUG!» en
la pantalla.

En la mayoria de los juegos debes
presionar una determinada tecla para
mover un tanque, una nave espacial o
cualquier otra cosa. Si alteras la linea
40 veras c6mo se consigue esto.

20 CLS
30 A$=INKEY$:IF A$=""THEN 30

40 IF A$="d'" THEN PRINT
"ESTUPENDO":STOP
50 LOCATE14,10:PRINT"AUUG!"

La linea 40 comprueba si la tecla
«d» ha sido pulsada; en otras palabras
(es A$ igual a d? Si no es asi, tu MSX
ignorara la linea 40y continuara en la
50 (trata de descubrir por qué es ne-
cesario el STOP). En este programa
hay una eosa mas de importancia. La
«d» debe escribirse entre comillas. De
otra forma el ordenador podria con-
fundirla con una variable.

- LANZAMIENTO DE UN MISIL

Vamos a utilizar lo que hemos
aprendido en un programa que lanza
un misil cuando se pulsa la tecla «f».
Este es el listado:

20 CLS:KEY OFF

30 LOCATE 15,22 :PRINT"*A%"
40 AS=INKEY$:IFA$="""THEN 40
50 IF A$<>"f'" THEN 40

55 y=21

LOCATE 16,Y:PRINT"A"

70 Y=Y-1

75 FOR J=1 TO 10:NEXT

80 LOCATE 16,Y+1:PRINT" "
90 IF Y>0 THEN 60

En la linea 20 se limpia la pantalla
y se eliminan los codigos de las teclas
de funcién (KEY OFF). La linea 30
dibuja la base de lanzamiento de mi-
siles. Al llegar a la linea 40 el progra-
ma espera hasta que se pulsa una te-
cla. En la linea 50 se comprueba si la
tecla pulsada es la «f». Si no es asi, el
programa vuelve a la linea 40 y queda
esperando una nueva pulsacién. En la
linea 60 se dibuja el misil, que acaba
de ser lanzado, en la fila Y de la pan-
talla. La primera vez Y vale 21 pero a
medida que el misil asciende, Y se de-
crementa en una unidad. Esto tiene
lugar en la linea 70. La linea 80 se en-
carga de borrar la posicién que ocupa-
ba anteriormente el misil. Por dltimo,
en la linea 90 se comprueba si el misil
ha alcanzado la parte superior de la
pantalla (en cuyo caso la coordenada
Y vale 0) para terminar el programa.

MOVIENDOSE
~ POR LA PANTALLA

El programa de la base de misiles,
tal como estd, es mas bien aburrido,

pero si se dota a la base de movimien-
to, las cosas mejoran un poco. Vea-
mos c6mo puede moverse la base.

20 P=15

30 CLS:KEY OFF

40 LOCATEP,22 :PRINT"'*Ax"

50 A$=INKEY$:IF A$=""
THEN 50

60 IF A$="i" THEN P=P-1:
GOTO90

70 IF A$="d" THEN P=P+1:
GOTO90

80 GOTO 50

90 IF P>33 THEN P=33

100 IF P<1 THEN P=1

110 GOTO30

La variable P de la linea 20 estable-
ce la posicion inicial de la plataforma
lanzamisiles, que queda dibujada en la
pantalla al ejecutarse la linea 40. En-
tre las lineas 50, 60 y 70 se encuentra
distribuida la rutina de lectura del te-
clado que comprueba si se ha pulsado
la tecla I o la tecla D.

Al pulsar I, se resta uno de la va-
riable P con lo que la base de misiles
se desplaza a la izquierda. Pulsando
D, la base se desplaza hacia la dere-
cha al incrementarse en uno el valor
de P.

El GOTO de la linea 80 hace que
el programa vuelva a la linea 50 si se
pulsé cualquier otra tecla. Las lineas
90 y 100 limitan los valores de P para
evitar que la base de misiles pueda sa-
lirse de la pantalla.

Finalmente la linea 110 hace que el
programa vuelva a la linea 30 y pueda
dibujarse la plataforma lanzamisiles
en su nueva posicion.

CREA TU PROPIO JUEGO

Ahora que ya dispones de algunos
conocimientos y de algiin bloque cons-
tructivo puedes acometer la realiza-
cién de un juego sencillo que utilice
estos bloques. Teclea el programa que
sigue y escribe RUN.

10 KEY OFF:COLOR15,12,12
20 P=15
40 CLS

Juegos INPUT 7
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50 A=RND(-TIME)

60 A=INTCRND(0)*30)+3

70 LOCATEA,1:PRINT"*"

80 LOCATEP,22:PRINT" *Ax "

90 A$=INKEYS$:IF A$=""
THEN 90

95 IF A$="z" THEN P=P-1

100 IF A$="'x" THEN P=P+1

105 IF P>33 THEN P=33

110 IF P<1 THEN P=1

115 IF A$="f" THEN P1=P+2:
D=21:60T0130

120 GOTO 80

130 LOCATEP1,D:PRINT"A";
D=D-1

140 FOR I=1 TO 10:NEXT

150 LOCATEP1,D+1

160 PRINT" ™

170 IF D>1 THEN 130

180 IF P1=A THEN 40

200 GOTO 80

Veris aparecer una estrella cerca de
la parte superior de la pantalla. Con
las teclas Z e Y podris trasladar la pla-
taforma lanzamisiles hacia la derecha
y hacia la izquierda hasta situarla bajo
la estrella. Pulsa entonces la tecla F
para lanzar un misil y destruir la estre-
lla.

El programa esta compuesto de tres
secciones: hasta la linea 80, de la 90 a
la 120, y las lineas 130 a 200 son ana-
logas a las del anterior programa de
lanzamiento de misiles. Se han cam-
biado las variables y el GOTO, pero
lo dnico nuevo es la linea 180. En ella
se comprueba si la estrella y el misil
estan en la misma vertical. Si ocurre
esto el programa vuelve a empezar.

La seccion central, lineas 90 a 120,
es una version resumida del movi-
miento por la pantalla que vimos ante-
riomente.

La primera seccion del programa
hasta la linea 80, realiza varias funcio-
nes. Las lineas 50, 60 y 70 generan un
valor aleatorio que representa la posi-
cién de la estrella. Por su parte la li-
nea 80 establece la posicién de parti-
da de la plataforma de misiles dibu-
jandola a continuacién.:

Cuando hayas tecleado el programa
escribe RUN vy procura afinar tu pun-
teria.

8 INPUT Juegos
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(] CAMPO DE MINAS
RUTINAS DE TANT : A PTG
n TEMPORIZACION
] EL TECLADO Y EL COMPUTO
Y TIEMPO ’ e

No hay nada como saber que sélo

dispones de dos segundos para regre- \
sar a tu base, o que te faltan diez pun-
tos para obtener la maxima puntuacién
en tu juego de batallas. Todos los jue-
gos de marcianitos llevan algin tipo de
cuenta de tanteo y tiempo, para darle
mas emocion. Con algunos programas
sencillos, ti puedes hacer lo mismo.

Casi todos los juegos de ordenador
necesitan algin tipo de puntuacion o
temporizacién, o incluso ambas cosas.
Sin ellos no puedes juzgar lo bien que
se te da el juego, o si vas mejorando
algo, y no suele tener mucho interés
jugarlo con tus amigos.

Podrias tener a alguien sentado tras
de ti que fuera contando los impactos
que consigues sobre tu feroz enemigo,
pero esto no tiene mucho sentido
cuando puedes programar a tu orde-
nador para que los cuente él. Con
unas cuantas lineas de programa mads,
la maquina recordara también las pun-
tuaciones.

Por la misma razén no hay necesi-
dad de recurrir a un cronégrafo para
la medida del tiempo. Todas las ma-
quinas llevan un reloj incorporado, y
puedes servirte de él de muchas for-
mas para mejorar tus juegos.

CAMPO DE MINAS

Para que veas la manera de incor-
porar en la préctica las rutinas de pun-
tuacion y temporizacion, aqui tienes
un juego en el que se van anadiendo
las rutinas progresivamente. Cada ru-
tina es muy sencilla y se puede anadir
también a otros juegos.

El juego se llama Campo de Minas,
y en €l ti vas conduciendo un carro de
combate, cuya mision es rescatar a
unos paracaidistas que se han arroja-
do temerariamente sobre un campo
minado. Cada vez que el tanque se

Juegos INPUT 9
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mueve, corre el riesgo de hacer deto-
nar una mina plantada aleatoriamente
por el ordenador. Como en un campo
minado de verdad, las minas son invi-
sibles, por lo que tendras que mover-
te con precaucion.

El tanque (desafortunadamente es
solo un signo #, hasta que aprendas
la manera de combinar graficos y mo-
vimiento en un programa BASIC) se
controla utilizando las teclas de movi-
miento de cursor. Para ello se hace
uso de la funcion STICK(0) del BA-
SIC MSX, que se encarga de leer las
teclas de cursor y de proporcionar uno
u otro valor segin la tecla que se ha-
ya pulsado.

De hecho, el nucleo del programa
estd constituido por la rutina de «mo-
verse por la pantalla» que ya conoces.

Cuando teclees esta seccion del jue-
go y la ejecutes (con RUN), verds que
todavia no esta completa: después de
que hayas rescatado al paracaidista,
no sucede nada, excepto que el tan-
que continta vagando sin rumbo por
la pantalla. El programa ha de-
detenerse pulsando la tecla CTRL/
STOP o tendrdas que esperar hasta
que el tanque tropiece con una mina
escondida. Pero no te alarmes, todo
esto mejorard en cuanto le pongas las
rutinas de puntuacion y de tiempo que
siguen.

5 TX=16:TY=5

10 WIDTH 40

12 A=RND(-TIME)

15 COLOR 15,4

80 CLS:LOCATE 0,12:PRINT "---

90 PX=INTCRND(1)*30)+1

100 PY=INT(RND(1)*10)

110 IF PX=TX AND PY=TY THEN
GOTO 90

LOCATE PX,PY:PRINT"O"
:LOCATE TX,TY:PRINT"#"
AX=TX:AY=TY

A=STICK(O)

IF A=1 THEN TY=TY-1

IF A=5 THEN TY=TY+1

IF A=7 THEN TX=TX-1

IF A=3 THEN TX=TX+1

IF TY<O0 OR TY>11 THEN
TY=AY

120

130
140
145
150
160
170
190

10 INPUT Juegos

200 IF TX<O OR TX>39 THEN
TX=AX

LOCATE AX,AY:PRINT" "
LOCATE TX,TY:PRINT"#"
MX=INTCRND (1) *30)+1
MY=INTCRND(1)*10)

IF MX=TX AND MY=TY THEN
LOCATE MX,MY:PRINT" "
:LOCATE 0,14:PRINT
"BOOM! !~-TE ALCANZO UNA
MINA':STOP

310 GOTO 130

230
240
250
260
270

El programa comienza dividiendo la
pantalla en dos mitades, mediante una
linea de trazos que se dibuja desde la
linea 80 del programa. Previamente,
entre las lineas 5 y 15 se ha definido
el color y la anchura de la pantalla asi
como la posicion inicial del tanque en
las variables TX y TY.

En las lineas 90 y 100 se eligen alea-
toriamente las coordenadas del punto
de caida del paracaidista. Esta posi-
cién se compara con la que ocupa el
tanque en la linea 110. Si son iguales,
se elige una nueva posicion para el pa-
racaidista. Tanto éste como el tanque
se dibujan en la pantalla al ejecutarse
la linea 120.

Entre las lineas 140 y 170 nos en-
contramos con la rutina de lectura de
las teclas de cursor.

Para evitar que el tanque pueda sa-
lirse de los limites de la pantalla se uti-
lizan las lineas 190 y 200.

En las lineas 250 y 260 se elige alea-
toriamente una posicion para la mina.
A continuacion, en la linea siguiente,
se comparan las posiciones de la mina
y del tanque. Si ambas coinciden se
produce la explosién y aparece en la
pantalla la palabra BOOM.

La linea 310 devuelve el programa
al principio del bucle de lectura de te-
clado.

PUNTUACION

En los juegos de extraterrestres, la
puntuacion aumenta normalmente
cuando la posicion ocupada por dos
objetos en la pantalla es la misma.

Los objetos pueden ser un misil
y un blanco, un comecocos y una pil-
do ra alimenticia, un tanque y un para-

caidista. o lo que el juego requiera.
Anade, pues, estas lineas a tu pro-

grama para ver como trabaja en la

prdctica el mecanismo de tanteo.

40 P=0
280 IF PX=TX AND PY=TY THEN



P=P+1:G0T0O80
330 LOCATE 0,16:PRINT P;
"Paracaidistas recogidos"

Cambia el STOP de la linea 270 por
un GOTO 330. La linea 270 se con-

vierte ahora en:

270 IF MX=TX AND MY=TY THEN
LOCATE MX,MY:PRINT"™ "
:LOCATE 0,14:PRINT
""BOOM! !-TE ALCANZO UNA
MINA":G0T0330

La linea 280 es importante. En ella
se comprueba que el tanque y el para-
caidista ocupan la misma posicién en
la pantalla. Si ocurre esto, la puntua-
cién aumenta en 1.

En la linea 40 se pone a cero el tan-
teo antes de que empiece el juego y la
linea 330 visualiza la puntuacién.
Cambiando el STOP de la linea 270 se
consigue que el ordenador presente la
puntuacién después de haber tocado
una mina.

El jugador se enfrenta ahora con
una sucesion de paracaidistas a los que
rescatar. Cada vez que es rescatado
uno, cae otro del cielo. El juego se de-
tiene cuando se produce la explosién
de una mina (porque el tanque ocupa
la misma posicién en la pantalla).

PUNTUACION MAXIMA

No es dificil anadirle a tu juego una
opcién de puntuacién maxima. No tie-
nes mas que introducir una variable
asociada a esta puntuaciébn —por
ejemplo, PM— y algin método para
actualizarla cuando sea superada di-
cha opcion, ademds hay que poner
una rutina de presentacion.

Aqui tienes las lineas que debes
anadir para tener una opcién de pun-
tuacion maxima.

30 PM=0

350 IF P>PM THEN PM=P

370 LOCATED,17:PRINT"Mayor
puntuacion'';PM

En primer lugar debes poner la pun-
tuacion maxima en su menor valor po-
sible, por lo que la linea 30 pone PM
a cero. Después de que el juego se ha
detenido, la linea 350 compara la ulti-
ma puntuacién (P) con la puntuacién
maxima (PM). Si la puntuacién obte-
nida es mayor que la puntuacién ma-
Xima se actualiza PM, haciéndola igual
a P. Finalmente, la linea 370 visualiza
en la pantalla el valor.

NPROGRAMAGIONIDEDUEGOS

Es probable que estas lineas te pa-
rezcan suficientes para dotar el juego
de un tanteo. Por desgracia, esto no
es cierto. Cada vez que hagas ejecu-
tar el programa (con RUN), el orde-
nador olvida automdticamente el va-
lor de PM, y los valores de las otras
variables. Para mantener el valor de
PM tienes que afadir las lineas de
«;Otra vez?» que se describieron en
un capitulo anterior.

390 FOR F=1 TO 1000:NEXT F

410 LOCATE 0,19:PRINT"Otra
vez ? (S/N)"

420 A$=INKEY$:IF A%$=""" THEN
420

430 IF A$="s" THEN GOTO 40

440 IF A$="'n"" THEN CLS:END

450 GOTO 420

He aqui lo que hacen estas nuevas
lineas:

Hay un corto retardo introducido
por la sentencia FOR ... NEXT en la
linea 390. El mensaje «Otra vez»
(S8/N) se presenta en la linea 410.

La rutina «Otra vez» estd en las li-
neas 410 a 450. La linea 430 hace que
el programa reeomience en la linea 40
si se pulsa S, y la linea 440 detiene el
programa si se pulsa N. La linea 450
sirve para asegurarse de que cualquier
otra tecla sera ignorada.

Como no hay necesidad de pulsar
RUN cada vez que desees jugar de
nuevo, el valor de PM ser4 preserva-
do, aunque al volver a cargar el pro-
grama (con LOAD) se perderi el va-
lor de PM, incluso si encuentras algu-
na forma de arrancar el programa sin
pulsar RUN.

MEDIDA DE TIEMPOS

Tal como esti el juego, depende de-
masiado de la suerte, simplemente, el
jugador sigue adelante hasta que pisa
una mina escondida.

Se puede introducir en este tipo de
juegos un elemento de habilidad, pa-
ra convertirlo en una carrera contra el
reloj. Con los siguientes afadidos pue-
des cronometrar cuénto tardas en res-
catar a diez paracaidistas.

Juegos INPUT 11
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75 TIME=0

290 IF P<10 AND TX=PX AND
TY=PY THEN GOTO 80

300 IF P=10 THEN GOTO 320

320 T=TIME/S50

340 IF P=10 THEN LOCATE 0,20
:PRINT T;'"Segundos"

El reloj interno de la maquina esta
corriendo todo el tiempo que el orde-
nador permanece encendido. Para
arrancar el contador de tiempos, tie-
nes que poner a cero la lectura de di-
cho reloj. Esto se hace en la linea 75.
Simplemente teclea TIME=0

El reloj se «detiene» en la linea 320.
Realmente, el reloj no puede detener-
se; lo que td haces es que la maquina

12 [INPUT Juegos

recuerde una lectura particular en un
instante determinado, por ejemplo
cuando coinciden dos objetos en la
pantalla.

El reloj esta constituido por la va-
riable TIME, que se encarga de llevar
la cuenta del tiempo, y que se incre-
menta en una unidad, 50 veces por se-
gundo.

TIME no para de incrementarse
hasta que llega a 65535. Entonces
vuelve a cero y empieza a contar otra
vez.

Si nosotros escribimos TIME=0),
como en la linea 75, la. variable se
pone a cero y empieza a contar. Al
leer posteriormente la varible TIME,
como hace la linea 320, el valor que

leemos es el tiempo que ha transcurri-
do desde que pusimos a cero dicha va-
riable. Asi es como llevan la cuenta
del tiempo la mayoria de los progra-
mas.

El reloj debe detenerse cuando el
jugador ha rescatado a diez paracai-
distas, por lo que en la linea 300 se
comprueba si ya se han rescatado diez,
en cuyo caso, el programa salta a la li-
nea 320, que es la que «detiene» al re-
loj. La linea 340 imprime el tiempo
que se ha tardado en rescatar a diez
paracaidistas.

Si se ha rescatado con éxito a un pa-
racaidista y, ademds, el nimero total
de los que van ya rescatados es menor
que diez, la linea 290 hace caer otro.

-
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La linea 340 presenta el tiempo
transcurrido para el rescate sélo si se
han rescatado ya los diez. La lectura
de tiempo es dividida por 50, por lo
que el tiempo aparece en segundos. El
reloj es actualizado 50 veces cada se-
gundo.

MEJOR TIEMPO

De la misma forma que anadiste an-
tes una opcién de tanteo maximo pa-
ra el juego, puede resultarte intere-
sante una opcion de mejor tiempo. En
esta variante del juego tienes que po-
der registrar el tiempo mas répido en
que los diez paracaidistas son rescata-
dos, aunque este principio se puede
aplicar a cualquier temporizacién que
desees hacer.

He aqui las lineas que tienes que
anadir:

20 LT=999999!

360 IF T<LT AND P=10
THEN LT=T

380 LOCATE 0,21:PRINT
"Mejor tiempo';LT

Igual que con el tanteo maximo se
ponia inicialmente un «tanteo méxi-
mo» muy bajo, ahora se pone un
«tiempo récord» ridiculamente largo.

La linea 20 asigna a la variable de
mejor tiempo (LT) un valor de
999999.

La linea 360 compara el dltimo
tiempo obtenido con el mejor tiempo.
Si el dltimo tiempo obtenido es mas
corto que el tiempo récord y, ademas,
se han rescatado ya diez paracaidistas,
entonces se modifica el tiempo récord
haciéndolo igual al dltimo tiempo ob-
tenido.

Finalmente, la linea 380 sirve para
expresar en segundos el tiempo ré-
cord. La variable de tiempo récord
viene dividida por 50 para que resulte
en segundos.

Una cosa que has de recordar es
que si estds utilizando una opcién de
tiempo récord en un juego, tienes que
utilizar la rutina de «;Otra vez?»,
pues, de lo contrario, el valor del
tiempo récord se perderd cada vez que
ejecutes (con RUN) el programa.

EL TECLADO Y LA CUENTA DEL
TIEMPO

Hasta ahora has visto como puedes
controlar el reloj interno de la maqui-
na desde dentro de un programa, exa-
minando las posiciones de dos objetos
sobre la pantalla. Otra forma de «de-
tener» el reloj es servirte del teclado
de tu ordenador.

Puedes hacerlo con la sentencia IN-
KEY$. Resulta tan facil como arran-
car y parar un cronémetro para con-
trolar el movimiento de los objetos
por la pantalla.

Aqui tienes un juego de accién ra-
pida que ilustra como puede usarse el
teclado para detener el reloj:

20 CLS

30 A=RND(-TIME) :N=INT
(RND (1) *900) +1

40 FOR F=0 TO N

50 NEXT F

55 FOR F=1 TO 50:C$=INKEY$
:NEXT F

60 CLS:LOCATE 0,10:PRINT
"Disparal!!"

70 TIME=0

80 A$=INKEY$:IF A$=""" THEN
80

90 T=TIME

100 LOCATE 0,10:PRINT
"BANG! !

110 FOR F=1 TO 300

120 NEXT F

130 M=INTCRND(1)%35)+1

140 IF T<M THEN LOCATE 0,15
:PRINT"Has sobrevivido"
IF T>M THEN LOCATE 0,15
:PRINT"Has muerto .
IF T=M THEN LOCATE 0,15

:PRINT"Habeis muerto "

150

160

El programa presenta el mensaje
«DISPARA!!» y el jugador ha de pul-
sar cualquier tecla tan rdapido como
pueda. Se mide el tiempo de reaccién
desde el momento en que aparecio el
mensaje.

Las lineas 30 a 50 introducen una
pausa aleatoria. La linea 60 sirve para
enviar el mensaje «DISPARA!!» e in-
mediatamente se arranca el contador
de tiempo en la linea 70. La linea 80

PyR

(Existe algin limite para la
duraci6én méxima que se puede
tener?

"%
4

Si existe un limite, aunque
normalmente es tan alto que en
la practica no tiene importancia.
El reloj interno de casi todos los
ordenadores domésticos avanza
a la misma velocidad, y el factor
limitador es la cantidad de pul-
sos de tiempo que el ordenador
puede recordar.

En tu MSX se puede contar
hasta dos bytes (65535) lo que
equivale aproximadamente a
unos 22 minutos.

Foto de la pantalla de un momento
del juego.

hace que la méquina espere, conti-
nuando cuando se ha pulsado una te-
cla cualquiera. Ya vimos esta linea al
ocuparnos del «Control del Teclado».

En cuanto se ha pulsado una tecla
cualquiera, la linea 90 para el conta-
dor, llamado T a la lectura que tiene
en ese momento. La linea 100 escribe
«BANG!!». Hay una pausa introduci-
da por las lineas 110 y 120 antes de
que la maquina elija un instante de ti-
ro. La linea 130 es la que se encarga
de hacer esto.

La méquina tiene ahora dos varia-
bles, su tiempo, T, y el tiempo de la
madquina, M. Las lineas 140 a 160 com-
paran estos valores y presentan el re-
sultado del duelo.

Juegos INPUT 13
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JUEGOS

DE LABERINTO

|| LOS PRINCIPIOS DE

LA ANIMACION
| MOVIMIENTO DE GRAFICOS
= COMO UTILIZAR LOS

GRAFICOS INCORPORADOS

Los juegos de laberintos sofisticados
requieren programas largos. Pero ti
puedes disenar algunos sencillos extra-
yendo de ellos importantes principios y
utilizando poco mas que un bucle y
sentencias DATA.

Los juegos de laberintos ejercen
una fascinaciéon permanente sobre los
propietarios de un ordenador, por lo
que las casas de software contintian sa-
cando nuevas variantes del comeco-
cos.

Este articulo te ensenard la manera
de saltar al carro de los fabricantes de
laberintos, permitiendo que te cons-
truyas el tuyo propio.

En su primera fase el laberinto no
incluye «enemigos» ni obstdculos, ya
que esto requeriria un programa muy
largo. Pero te ensenara como se pro-
grama el que tu cardcter principal no
pueda atravesar las paredes, lo cual es
la base de todos los juegos de esta cla-
se. También se incluye la puntuacién
y el crono, asi como una rutina de
«mejor tanteo», a fin de darle un cier-
to interés competitivo.

La manera mas facil de entender c6-
mo funciona el juego del laberinto es

-y
B B
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ir introduciéndolo por etapas. Asi
pues, empieza construyendo el propio
laberinto:

100 CLS:FOR N=3 TO 17

110 READ A$

120 FOR M=7 TO 21

130 LOCATE M, N:PRINT"."

140 IF MID$(A$,M-6,1)="p"
THEN LOCATE M,N:PRINT
CHR$(219)

150 NEXT M

160 NEXT N

9000 DATA "pppppppppppPPPpP"
9010 DATA "Puevevccasananep”

9020 DATA "p.pp.pp-pp-pp-p"
Q030 DATA "PepPuneassewuDaf
9040 DATA "puwepep-pP-p---p"
9050 DATA "p.ppp.-p-p.ppp.p"
9060 DATA "PuwesePaPaessap"

9070 DATA "pppp.pp.pp-pppp"
9080 DATA "pPumwsaPinPeennsP’

9090 DATA "p.ppp.p-p-ppp.p"
9100 DATA "pPueeePuPePaPessp"

91108 DATA "pspas s suwssspsp’”

9120 DATA "p.pp.pp.pp-pp-p"
2130 DATA "pPaces s amememms

9140 DATA "pppppppppppPPPpP"
Las lineas 100, 120, 150 y 160, que
definen un par de bucles FOR ...

NEXT, establecen los contornos del
laberinto. Con la linea 130 se imprime
un punto en cada cuadrado.

Las lineas 110 y 140 se encargan de
leer los datos de las lineas 9000 a 9140
y de sustituir el punto por un bloque
macizo, que es el cardcter que corres-
ponde al cédigo ASCII 219, cada vez
que en la sentencia DATA correspon-
diente aparece la letra p. De esta for-
ma se obtiene un laberinto de paredes
macizas en el que los pasillos interio-
res estdn cubiertos de puntos. Como
podrés ver cuando teclees RUN se tra-
ta del clasico laberinto de los progra-
mas del tipo comecocos.

CONSTRUYENDO EL «COMILON»

Sin embargo, un laberinto resulta
bastante initil si no hay algo que se
mueva a través de €l. Ejecuta pues
(con RUN) el programa, y anddele lo
siguiente:

40 WIDTH 40
50 X=14
60 Y=10
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1000
1010
1020
1030

LOCATE X,Y:PRINT "%
XX=X

YY=Y

B=STICK(0):IF B=0
THEN 1030

1040 IF B=1 AND VPEEK(40%*

(Y-1)+X)<>219 THEN Y=Y-1

1050 IF B=5 AND VPEEK(40%*

(Y+1)+X)<>219 THEN Y=Y+1

1060 IF B=3 AND VPEEK
(40%Y+X+1)<>219 THEN
X=X+1

IF B=7 AND VPEEK
(40%Y+X=-1)<>219 THEN
X=X-1

LOCATE XX,YY:PRINT" "
GOTO 1000

1070

1080
1090

Como ya has experimentado con el
control de movimientos mediante las
teclas de cursor, la mayor parte de es-
tas nuevas lineas te resultaran familia-
res. Lo que hacen es colocar un come-
cocos (en este caso se trata de un sen-
cillo asterisco) en el interior del labe-
rinto, haciendo que se mueva en la di-
reccion que ti le indiques mediante las
teclas de cursor.

El punto importante es que el aste-
risco s6lo se moverd a una nueva po-

sicion si el muro del laberinto se lo
permite. Para que lo entiendas, ima-
gina que el asterisco esta situado en el
laberinto en las coordenadas x,y. Si
quieres desplazarlo una casilla hacia
arriba tendrds que restarle uno a la
coordenada vy, situando el asterisco en
las nuevas coordenadas x, y—1. Pero
esto solo podras hacerlo si en estas
nuevas coordenadas no hay muro. Pa-
ra saber si esto ocurre, el programa
utiliza la instruccion VPEEK, que per-
mite leer directamente los contenidos
de la memoria de pantalla (la famosa
VRAM).

En préximos nimeros de INPUT
comentaremos mas a fondo esta ins-
truccion y la forma de manejar con
ella la VRAM, pero por el momento
nos basta con saber que
VPEEK(40*y+x) proporciona el va-
lor ASCII del caracter que se encuen-
tra en las coordenadas x,y de la pan-
talla. Esto es asi porque la memoria
de pantalla se organiza en direcciones
consecutivas de memoria que repre-
sentan las casillas de la pantalla. Co-
mo estamos trabajando en 40 colum-
nas, la primera fila de la pantalla se
corresponde con las direcciones de
memoria 0 a 39. La primera casilla de
la segunda fila se corresponde con la
direccion 40 de memoria y asi sucesi-
vamente. Por esto, la casilla de la fila

y, columna x, tiene como direccion de
memoria 40*y+x.

Entre las lineas 1030 y 1070 el pro-
grama se encarga de ver si se ha pul-
sado alguna tecla de cursor. Si ha sido
asi, mueve el asterisco a la nueva po-
sicion, pero sélo tras comprobar que
el caracter que ocupa dicha posicién
no tiene el cédigo ASCII 219, es de-
cir, no es el muro.

Por su parte, las lineas 1010, 1020 y
1080 definen la posicion que el aste-
risco acaba de abandonar y se encar-
gan de borrar los puntos comidos, po-
niendo un espacio en blanco median-
te PRINT. Estas lineas son muy im-
portantes en cualquier programa de
este tipo y se encargan de algo que,
aunque parece trivial, hay que tener
siempre muy en cuenta.

Se trata de que al cambiar el aste-
risco de la posicién X,y a una nueva
posicion, que también se llama x.y,
hay que guardar en algin sitio los an-
teriores valores x,y, para que el pro-
grama sepa donde estaba antes el as-
terisco y pueda borrarlo. Para ello es-
te programa utiliza las variables xx,yy
en las que se guardan temporalmente
los anteriores
valores de x ¢ v. £
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PUNTUACION
Y CRONOMETRAJE

Ya tienes todos los elementos para
construir un juego sencillo. Para que
de verdad se pueda jugar con él, y en
ausencia de «enemigos» —que harian
el programa desmedidamente largo—
lo mejor es incluir una rutina de cro-
nometraje y tanteo. Agrega pues las
siguientes lineas:

10 BT=100000!

20 PUN=0

30 TIME=0

1085 IF VPEEK(40*Y+X)=46
THEN PUN=PUN+1

1087 LOCATE 0,20:PRINT
"Puntos ";PUN

1090 IF PUN=110 THEN
T=TIME:GOTO 2000
1095 GOTO 1000

2000 LOCATE X,Y:PRINT" "
2010 LOCATE 0,20:PRINT
"Tiempo empleado:";
T/50;"Segundos"
2020 IF T<BT THEN BT=T
2030 LOCATED,21:PRINT
"Mejor tiempo';BT/S0

El sistema de puntuacion es bastan-
te sencillo. La linea 20 pone a cero la
puntuacion al comenzar la partida. La
linea 1085 incrementa en uno la pun-

tuacion cada vez que el as-

terisco se come un punto. Para ello se
comprueba, mediante VPEEK, si en
la casilla en que se coloca el asterisco
habia un punto (el cédigo ASCII del
punto es 46) o no lo habia.

La linea 1087 se encarga de impri-
mir la puntuacién en la parte inferior
de la pantalla.

Cuando el asterisco se ha comido
todos los puntos la puntuaciéon vale
110. Entonces, la linea 1090 lee el
tiempo que ha transcurrido y salta a la
seccion de cronometraje, en la linea
2000.

Esta seccion es también muy fécil
de entender. Empieza en la linea 10,
fijando el «mejor tiempo» inicial en
100000, mucho mas de lo que hara
cualquier jugador.

A continuacion, en la linea 30, se
pone el reloj a cero con lo que da co-
mienzo la cuenta del tiempo. Este
transcurre segundo a segundo, hasta
que el jugador se «come» todos los
puntos del laberinto y consigue con
ello que la puntuacién llegue a 110. En
ese momento y en la linea 1090 se lee
el tiempo transcurrido. Entnces se pa-
sa a la linea 2000, que se encarga de
borrar al asterisco, y luego a la 2010
que imprime el tiempo empleado, en
segundos. Como el reloj cuenta cin-
cuentaavos de segundo, se divide por
cincuenta y se obtienen segundos.

Por dltimo, las lineas 2020 y 2030
comparan el tiempo obtenido con el
«mejor tiempo». Si el tiempo

t

obtenido es mejor, queda registrado
como nuevo tiempo. En la linea 2030
se imprime este mejor tiempo, en
segundos.

OTRA VEZ

Para darle al jugador otra oportuni-
dad, tienes que introducir las siguien-
tes lineas:

2040 FOR J=1 TO 1000:NEXT
2050 LOCATED,22:PRINT

"Otra vez ? (S/ND"
C$=INKEY$:IF C$=""
THEN 2060

IF C$="s" THEN RESTORE
:GOTO 20

2080 IF C$='"n" THEN CLS:END
2090 GOTO 2060

Con RESTORE se vuelve al princi-
pio de la lista de los DATA.

2060

2070

OTROS LABERINTOS

Si quicres probar otros laberintos
con las mismas dimensiones que éste,
puedes hacerlo simplemente cambian-
do la disposicion de las letras p en las
sentencias DATA, desde la linea 9000
en adelante. Para tener un laberinto
mads grande o uno mas pequeno, tam-
bién tienes que volver a definir los li-
mites o contornos, cambiando los ni-
meros que aparecen en las lineas 100
y 120.

Si haces esto, asegiirate de que
tienes bastantes datos para
llenar todo el laberinto, ya

que, de lo contrario,
‘ tendrds 'un mensaje
% ; de error.
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SPRITES PARA TUS

JUEGOS

COMO CONSTRUIR SPRITES
MODOS DE PANTALLA
DEFINICION DE UN SPRITE
COMO DAR MOVIMIENTO A
LOS SPRITES

Los sprites son grificos que tu mis-
mo puedes definir y que te ofrecen
unas enormes posibilidades a la hora
de programar todo tipo de juegos, des-
de los mas sencillos a los més compli-
cados. Te vamos a ensefiar como cons-
truir y manejar sprites con tu MSX pa-
ra que puedas incorporar a estos sim-
péticos «duendes» en cualquiera de tus
programas.

Los sprites son objetos graificos
constituidos por una agrupacién de pi-

xels (puntos de pantalla). Estos pun-
tos, que forman parte de un rejilla
cuadrada, puedes seleccionarlos a vo-
luntad a la hora de la definicién del
sprite.

El primer paso para definir el sprite
consiste en dibujarlo sobre un papel
cuadriculado. Previamente tendris
que decidir el tamafio que va a tener
tu sprite, de los cuatro tamafos posi-
bles que te ofrece tu MSX. Este tama-
no se fija mediante la instruccién
SCREEN, cuyo formato es:

SCREEN [modo de pantallal,
[tamafio de sprites]

Hay 4 modos de pantalla en tu MSX
que corresponden a los nimeros 0, 1,
2 y 3. El modo 0 es un modo de texto
en el que no puedes utilizar sprites. En
cambio si puedes utilizarlos en los mo-
dos restantes.

Nosotros vamos a ensefarte el ma-
nejo de los sprites en el modo 2 que
es el modo grafico de alta resolucién.
En este modo puedes considerar la
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pantalla como una rejilla formada por
muchos puntos diminutos.

Hay 256 puntos horizontales por
192 puntos verticales, lo que nos pro-

corresponde al modo de pantalla 2,
pero los sprites en este caso serdn de
8x8 puntos a doble tamano, es decir,
expandidos.

El siguiente paso consiste en con-
vertir el dibujo en valores nimericos
para introducirlos en el ordenador.
Para ello tienes que dividir el sprite en

porciona una pantalla con 49152 pun-
tos en total.

Trabajando en este modo de panta-
lla (SCREEN 2) puedes elegir entre
cuatro tamanos diferentes para tus
sprites: 8X8, 8X8 (expandido), 16x16
y 16 x16 (expandido). En el primer ca-
S0 tu sprite podra ser cualquier agru-
pacién de 64 puntos (8 en horizontal
x 8 en vertical), en el segundo caso
tendras el mismo nimero de puntos
pero estos serdn el doble de grandes.
Si optas por el tamano 16x16, tu spri-
te podra ser cualquier agrupacién de
256 puntos y si escoges este mismo ta-
mano expandido, seguirds teniendo
una rejilla de 256 puntos para dibujar
tu sprite, pero, al igual que antes, los
puntos serdn de tamafo doble. Cada
uno de los tamaios de sprites se defi-
ne mediante uno de los nimeros 0, 1,
2 y 3. Asi por ejemplo:

SCREEN 2,2

te coloca en el modo de pantalla 2 y
con sprites de 16X 16 puntos, mientras
que s

SCREEN 2,1

18 INPUT Juegos

DEFINICION DEL SPRITE

Vamos a definir y a introducir en el
ordenador un sprite de 16x16 puntos;
para ello lo primero es coger un papel
cuadriculado y delimitar una rejilla de
16x16 como el de la figura. Sobre es-
ta rejilla dibujamos nuestro sprite te-
niendo en cuenta que los puntos que
llenemos de color se veran, mientras
que los que dejemos en blanco perma-
necerdn invisibles. Vamos a dibujar
por ejemplo un marciano, como el que
puedes ver en la figura que se mues—
tra en la pagina 24.
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4 bloques de 8X8 puntos e introducir
los datos de cada bloque (1, 2, 3 y 4)
unos a continuacién de otros y en el

orden senalado. Empezando por el
bloque 1, tienes que coger cada fila y
convertirla en un nimero binario de 8

bits. Si un punto estd coloreado, po-
nes un 1 en el bit correspondiente. En
caso contrario pones un cero. Cuando
hayas escrito el nimero binario, pue-
des pasarlo a decimal utilizando la ins-

.~ truccién:

PRINT VAL(&B numero binario)

En nuestro ejemplo, y para el pri-
mer bloque obtenemos:

0000 0000 0
0001 1000 24
0000 0100 &

Bloque 1.

0000 0111
0000 0101
0000 0111
0000 0111
0000 0001

= ~N~Nwuv~

Haciendo lo mismo para los bloques
2, 3 y 4 obtenemos una serie de 32 va-
lores decimales. Estos valores definen
al sprite. Vamos a introducirlos en el
ordenador mediante el siguiente pro-
grama.

10 SCREEN2,2:CLS

15 FOR J=1 TO 32

20 READ A

25 S$=S$+CHRS(A)

30 NEXT J

35 SPRITE$(D)=S%

40 PUTSPRITEOD,(100,100),15,0
45 GOTO045

1000 DATA 0,24,4,7,5,7,7,1
1010 DATA 1,15,15,11,27,1,31,
26

DATA 0,24,32,224,160,224
,224,128

DATA 128,240,240,208,216 .
,192,248,40

1020

1030

33\
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Cuando ejecutes el programa
(RUN) verés como al cabo de un mo-
mento aparece nuestro marciano en el
centro de la pantalla. y

El programa para el modo
SCREEN 2 en la linea 10 define ade-
mds el tamano de 16X 16 para el spri-
te. Entre las lineas 15 y 35 se leen los
DATAs del sprite (lineas 1000 a 1020)
y se asignan primero a la variable in-
termedia S$ y luego al sprite 0.

La linea 40 se encarga de colocar el
sprite 0 en el plano 0, en las coorde-
nadas x=100, y=100 y en color blan-
co (15).

Por ultimo la linea 45 es un bucle in-
finito para evitar el salirnos del modo
SCREEN 2.

' MUEVE TUS SPRITES

La instruccion PUTSPRITE, sirve
para colocar los sprites sobre la panta-
lla, pero también para moverlos.
Cuando escribimos, por ejemplo:

PUTSPRITE 0,(x,y),15,0

estamos colocando en el plano 0
(hay 32 planos de sprite) y en las coor-
denadas (x,y) a nuestro sprite 0. Si ha-
cemos variar las coordenadas x,y, te-

nemos que el sprite se mueve. Ade-
mds, —y esta es una caracteristica de
los sprites— cuando lo colocamos en
una nueva posicién, dentro de un pla-
no de sprite, no hace falta que borre-
mos al sprite de su posicién anterior,
de ello se encarga el chip de video,
ahorrdandonos trabajo y tiempo.

Anade las lineas siguientes al pro-
grama para ver cOmo tu sprite se mue-
ve aleatoriamente por la pantalla.

45
47
50
=5
65

FOR J=1 TO 1000:NEXT J
XX=100:YY=100

R=RND(-TIME)

L=RND(1) %50

DX=1:IF RND(1)>.5 THEN DX=
-1

DY=1:IF RND(1)>.5 THEN DY=
-1

FOR J=1 TO L

IF(XX+DX)>255 OR(XX+DX)<0D
THEN DX=0

IF (YY+DY)>192 OR (YY+DY)<
0 THEN DY=0
PUTSPRITEO,(XX+DX,YY+DY),
15,0

86 XX=XX+DX:YY=YY+DY

90 NEXT J

100 GOTOS55

70

80
82

83

85

El programa funciona de la siguien-
te forma: La linea 45 es un bucle de
espera. En la linea 47 se almacenan en
xx e yy las coordenadas de la posicién

1 3
El marcianito de la
figura se puede realizar
2 4 mediante un sprite de
16x16 puntos formado

por 4 bloques de 64
puntos. Cada punto
corresponde a un bit que
tendrd el valor 1 donde
hay dibujo y 0 donde no
lo hay.

actual del sprite. Estas coordenadas
van a ir variando lo que va a producir
el movimiento del sprite. En las lineas
50 y 55 se define una longitud aleato-
ria (L) para el camino que va a reco-
rrer el sprite cada vez que se mueva.
Las lineas 65 y 70 definen, también
aleatoriamente, la direccion en la que
se va a mover el sprite. Esta puede ser
cualquiera de las 4 direcciones diago-
nales. Por ejemplo si DX=1y DY=1,
se incrementardn positivamente las
coordenadas x e y, con lo que el sprite
se mover4 hacia abajo y a la derecha.

Si resultan DX=-1 y DY=1, el
movimiento serd hacia arriba y a la de-
recha.

Entre las lineas 80 y 90 hemos in-
cluido un bucle que produce el movi-
miento del sprite. Este bucle incre-
menta en uno las coordenadas xx e yy,
tantas veces como indique la variable
1 y en la direccién que indiquen las va-
riables DX y DY. Dentro del bucle,
las lineas 82 y 83 definen unos limites
para la pantalla, mds alld de los cua-
les no puede moverse nuestro sprite.

Por dltimo, al terminar el bucle, la
linea 100 se encarga de volver al prin-
cipio del mismo después de escoger
nuevos valores aleatorios para L, DX
y DY.

Como ves, mover tus sprites por la
pantalla es algo muy sencillo. Sélo tie-
nes que hacer uso de la instruccién
PUTSPRITE.
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ENEMIGOS MORTIFEROS *

Y EXTRATERRESTRES

LAS RUTINAS PARA JUEGOS

DE MARCIANITOS
DIBUJO DE LOS ELEMENTOS
] INCORPORACION
4 DE LOS ELEMENTOS

l Desde Los Invasores, hasta los dlti-

” mos juegos de marcianitos, los enemi-
gos que atacan disparando siempre
han sido un desafio. Aqui tienes la ma-
. nera de crearlos e incorporarlos en una
_-Futina compleja de juego.

Los juegos tendrdn mejor aspecto si
lizamos algunas de las caracteristi-
b de los graficos de alta resolucién
t maquina, en lugar de servirte de
| caracteres ordinarios. Los progra-
s con graficos de alta resolucién se-
i mas complicados que los que s6lo
mplean a los caracteres del teclado,
dero ten por seguro que los resultados
ealmente merecen la pena.
Muchos juegos de marcianitos estdn
- basados en la presencia de enemigos
invasores o extraterrestres que dispa-
ran contra ti, en vez de detenerse pla-
cidamente a esperar que los aniquiles.
Seguidamente te presentamos un
juego llamado Estacién Espacial que
te ensenard la manera de programar el
movimiento aleatorio de un «invasor»
por la pantalla, asi como la forma de
lanzar misiles contra un blanco.

El jugador dispone de 10 misiles
con los que tendra que destruir al mar-
ciano invasor. Este se mueve aleato-
riamente por la pantalla descendien-
do, desde la linea superior hacia la li-
nea inferior, en la que se encuentra la
nave del jugador.

Con los 10 misiles hay que destruir
al marciano antes de que llegue a la li-
nea de la nave. De no hacerlo, la nave
del jugador quedara destruida y ter-
minara el juego.

Tal como se presente aqui el juego,
no estd realmente completo, ya que le
falta la puntuacién y el cronometraje.

Pero esto se remedia facilmente con
los métodos que presentamos en los
capitulos anteriores.

Por otro lado al estar escrito inte-
gramente en BASIC y sin cuidar de-

masiado de la velocidad, el juego pue-
de resultar un poco lento. En cual-
quier caso es una primera version en
la que se ha pretendido aclarar con-
ceptos sobre movimiento, disparo de
misiles, etc.

Para conseguir mayor velocidad re-
curriremos, en proximos capitulos, a
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la utilizacién de rutinas de cédigo ma-
quina.

La presente versién del juego de la
estacion espacial utiliza los sprifes,
cuya informacién estd contenida en'un
gran nimero de sentencias DATA
cerca del comienzo del programa.

10 SCREENZ2,2:CLS:SPRITEON:
NM=5

15 FOR N=1 T0'3

20 FOR J=1 TO 32

25 READ A

30 S$=S$+CHRS(A)

35 NEXT J

40 SPRITE$(N)=S$:S$=""

45 NEXT N

100 DATA 0,24,4,7,5,7,7,1

110 DATA 1,15,15,11,27,1,31,2
6

120 DATA 0,24,32,224,160,224,
224,128

130 DATA 128,240,240,208,216,
192,248,40

140 DATA 1,3,15,31,0,0,0,0

150 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0

160 DATA 0,128,224,240,0,0,0,
0

170 DATA

180 DATA

190 DATA

200 DATA

210 DATA

1000 BX=125:BY=180:MY=0

1010 R=RND(-TIME) :MX=125+RND

(1) *40:DM=1
1020 L=20+RND(1)*20
1030 DM=-DM
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1040

1050
1060
1070
1080

1090

PROGRAMACIONIDEDUEGOS

MY=MY+10:IF MY>163 THEN
GOT02000

FOR J=1 TO L

MX=MX+DM*2

A=STICK(D)

IF A=3 THEN BX=BX+3:IF
BX>200 THEN BX=200

IF A=7 THEN BX=BX-3:IF

BX<0 THEN BX=0

1100 AS=INKEY$:IF A$=" " AND

MI<>1 THEN MI=1:SX=BX:SY

=180
1110
SY<O0 THEN MI=0:NM=NM-1:
SY=180:PUTSPRITE3,
(-20,sY) 15,3
IF NM=0 THEN GOSUB 2060
PUTSPRITE1,(MX,MY) 15,1
PUTSPRITE2,(BX,BY) 15,2

1120
1130
1140
1150
(sx,sY) 15,3

ONSPRITE GOSUB 2010
NEXT J

GOT01020
SCREENO:CLS:PRINT"EL
marciano ha terminado
contigo":END
SCREEND:CLS:PRINT '"HAS
MATADO AL MARCIANO":
PRINT

1160
1170
1180
2000

2010

2020
',ll
2030
2030
IF B$="s" THEN RUN =
IF B$="n" THEN END §
GOTO 2030 4
SCREENO:CLS:PRINT"
acabaron los misil
END

2040
2050

2060

La primera linea del prog :’\:. F
situa en el modo de alta resoll
limpia la pantalla, activa la deteeg
de colisiones entre sprites y fija el
mero de misiles en 5 (NM=5).

Entre las lineas 15 y 45 el programa

lleva a cabo la definicién de los spri-
tes. Para ello, y mediante dos bucles,
se lleva a cabo la lectura de las carac-
teristicas de los sprites, cuya forma
viene dada en las sentencias DATA
comprendidas entre la linea 100 y la
210.

Cada cuatro lineas DATA corres-
ponden a un sprite. En total hay tres:
uno para el marciano, uno para la es-
tacién espacial de lanzamiento de mi-
siles y el dltimo que corresponde al
misil.

En las lineas 1000 y 1010, se esta-
blecen las coordenadas iniciales de la
estacion (BX,BY) y del marciano
(MX,MY). La coordenada X del mar-

IF MI=1 THEN SY=SY-10:IF

IF MI=1 THEN PUTSPRITE3,

PRINT"OTRA PARTIDA (S/N) .

B$=INKEYS: IF B$="" T N

ciano (MX) se elige aleatoriamente en
la linea 1010.

En las lineas 1020 y 1030 se elige
aleatoriamente la longitud horizontal
del desplazalmiento del marciano (L)
y se alterna este desplazamiento de iz-
quierda a derecha (al hacer
DM=-DM). Es en la linea 1020 en la
que se inicia el bucle principal del pro-
grama, dentro del que se mueven los
sprites, se comprueba si ha habido co-
lisiones, etc.

La linea 1040 hace descender al
marciano al aumentar el valor de su
coordenada Y (MY). Cuando esta
vale més de 163, quiere decir que el
marciano ha llegado a la estaci6n es-
pacial con lo que termina el juego.

Entre las lineas 1050 y 1070 hay otro
bucle, que se encarga del desplaza-
miento horizontal del marciano al va-
riar su coordenada X (MX) en la linea
1060.

Las lineas 1070 a 1090 se encargan
de leer las teclas de cursor y desplazar
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uego. Entre las lineas 1130 y
€ visualizan en sus nuevas posi-
§ todos los sprites.
a linea 1160 comprueba si el misil
alcanzado al marciano para, en
afirmativo, dar por terminado el
uego.
" Las lineas 1170 y 1180 cierran los
os bucles que constituyen la parte
principal del juego.

Por ultimo, las lineas comprendidas
entre la 2000 y la 2060 constituyen las
. rutinas de fin de juego. A ellas se lle-

-

| 2
By e
A *

la estacién espacial a derecha o iz- variable MI a uno) asignandole como

quierda. coordenada X la que en ese momento
La linea 1100 detecta el momento tenga la estaci6n espacial.
en.el que se pulsa la barra de espacio. La linea 1110 se ocupa del ascenso

Entonces lanza un misil (poniendo la  del misil. Cuando el misil llega a la li-
nea superior de la pantalla, queda de-
sactivado (MI se hace 0). En ese mo-
mento, el nimero de misiles disminu-
ye.

La linea 1120 comprueba si el ni- ga cuando se acaban los misiles, cuan-—
mero de misiles es 0, en cuyo caso ter- do muere el marciano o cuando éste
llega a la estacién espacial.

El juego es muy sencillo de seguir y
entender. Estd pensado, sobre todo,
para dar una idea de lo sencillo que re-
sulta el manejo de los sprites demos-
trando, al mismo tiempo, que con
ellos se consigue velocidad incluso
desde un programa BASIC.
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GREACION DE NIVELES
DE DIFICULTAD

UN LABERINTO ALEATORIO
DOS MANERAS DE CONVERTIR
EL JUEGO EN MAS DIFICIL
COMO MOVER AL JUGADOR
ANADIENDO LA PUNTUACION

Algunos juegos de laberintos son
muy faciles de resolver, pero éste te da-
ra dos niveles de dificultad y ademas
presentara cada vez un laberinto dife-
rente. Busca la manera de atravesarlo
para encontrar el tesoro.

Los juegos de ordenador con fre-
cuencia te piden que selecciones un ni-
vel de dificultad antes de empezar a
jugar. Esto hace posible que tanto
principiantes como expertos puedan
practicar el mismo juego, sin que sea
demasiado dificil ni demasiado facil
para nadie.

Dependiendo de la naturaleza del
juego, tienes muchas maneras de in-
troducir el nivel de dificultad. Por
ejemplo, puedes cambiar el nimero
de enemigos, introducir una serie de

retardos en el juego, permitir un tiem-
po mayor o menor, cambiar los obsta-
culos, etc.

En nuestro coleccionable ahora
puedes ver cuantos niveles de dificul-
tad se pueden introducir en un juego
de laberintos. El juego utiliza una o
dos formas de generar niveles de difi-
cultad distintos. No se trata tan sélo
de encontrar un camino para recorrer
el laberinto, sino que ademis el juga-
dor dispone de un tiempo fijo limita-
do en el que guiar a un hombre hasta
algun tesoro que aparece dibujado en
alguna parte del laberinto.

Para que la cosa resulte mas dificil,
puedes utilizar dos métodos. El prime-
To consiste en cambiar la complejidad
del laberinto. El otro es alterar el
tiempo limite.

VIDAS

Cuando al jugador que esta inten-
tando alcanzar el tesoro, se le termine
el tiempo, querrds imponerle algiin ti-
po de penalizacién. Podrias hacer que
el jugador perdiera algo de su puntua-
cién, pero la penalizacion mas amplia-
mente usada es hacer que pierda una
vida.

Aqui el jugador recibe tres vidas,
por lo que si no consigue encontrar el
tesoro dentro del tiempo limite e tres
ocasiones seguidas, el juego termina-

LABERINTOS ALEATORIOS

El juego de laberintos estia basado
en una subrutina de generacién aleara.



PROGRANACIONIDEPUEGOS

toria de laberintos, que resulta un pro-
grama interesante por si mismo, ya
que dibuja cada vez un laberinto dife-
rente, evitindote el tener que crear to-
da una serie de laberintos. En la pa-
gina 14 vimos la forma de generar un
laberinto con sentencias DATA y c6-
mo incorporarlo en un programa; ima-
ginate lo complicado que seria el te-
ner que generar toda una serie de
ellos.

El diseno de laberintos aleatorios es
mucho mas facil que eso, pero mais
complicado de lo que te puedes ima-
ginar. Una forma obvia de disenarlos
podria ser imprimir un nimero de blo-
ques, por ejemplo graficos incluidos
en la ROM, aleatoriamente sobre la
pantalla. Pero el problema es que po-
dria resultar que no se obtuviera un la-
berinto, ya que no se garantiza que ha-
ya un camino a través del mismo; por
cllo, para usar este método habria que
introducir alguna forma de comprobar
que existe una salida.

COMO DIBUJAR LABERINTOS
ALEATORIOS

La mejor manera de dibujar labe-
rintos aleatorios es hacer un programa
que dibuje una trayectoria aleatoria, y
disponer la misma en forma de labe-
rinto. El programa de tu médquina es-
ta disenado de forma que la linea estd
contenida dentro de una trama dibu-
jada sobre la pantalla. No se permite
que la linea se cruce consigo misma en
ningin caso. Cuando la trayectoria
aleatoria ya no puede avanzar mas
—bien porque se encuentra con una
esquina, o entre ella misma y la tra-
ma, o incluso puede quedar atrapada
dentro de si misma— el ordenador
vuelve sobre sus pasos. Esto lo hace
retrocediendo un paso cada vez y exa-
minando la zona de alrededor. Cuan-
do la maquina la encuentra, se inicia
una nueva rama de la trayectoria alea-
toria, por la cual contintiia hasta que
se tropieza de nuevo y empieza a re-
trasar sus pasos otra vez. El ordena-
dor sigue intentando dibujar nuevas
ramas hasta que la trama estd llena,
en cuyo caso vuelve al sitio donde em-
pezo.
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Después de que el programa ha ter-
minado de dibujar el laberinto, sélo
hay un camino posible para recorrer-
lo, que puede resultar muy facil, ya
que las ramas del camino no son com-
plicadas. El laberinto también se pue-
de recorrer con la «regla de la mano
derecha» siguiendo la pared derecha
(o la izquierda, segin los casos) del la-
berinto durante todo el tiempo. Para
evitar que alguien pueda hacer esto,
te hacen falta «islas» en el laberinto,
con las que interrumpir las paredes.
Asi, después de dibujar el laberinto,
el programa dibuja una serie de blo-
ques aleatorios que hacen que el labe-
rinto parezca mas complicado y que
desconcertaran al que pretenda servir-
se de la regla de la mano derecha.

Cuando hayas introducido el pro-
grama completo, almacénalo (con SA-
VE) ya que en el siguiente articulo ve-
remos la manera de anadirle algunos
efectos sonoros.

Al ejecutar este programa (RUN)
se te pide que elijas un nivel de difi-
cultad. Puedes seleccionar un niimero
entre 1, 2, 3 6 4, que corresponden a
duraciones de juego de 32, 24, 16 y 8
segundos. El objetivo del juego es al-
canzar el tesoro, un asterisco situado
al azar, en el menor tiempo posible.
Tu «hombre» es un cardcter # y para
dirigirle hacia el blanco se utilizan las
teclas de cursor.

39 '"nivel de dificultad

40 SCREEN 0:CLS:WIDTH35
:INPUT"Nivel de
dificultad? (1-4) ";A
:IF A<1 OR A>4
THEN 40

50 SCREEN 1:CLS:WIDTH 30
sTL=5-A:TL=TL*400:VI=3
:DIM A(4)

69 'dibujo del Llaberinto

70 R=RND(-TIME) :CLS:
VPOKE BASE(6) ,&H44
:KEY OFF

80 CO=BASE(5)

85 FOR J=0 TO 20:FI=C0+32+*J

90 FOR N=FI+2 TO FI+30
:VPOKE N,219:NEXT N

95 NEXT J

1C0 B=BASE(5)+49:A=B

:VPOKE A,5

110 A(1)=-1:A(2)=-32
sA(3)=1:AC4)=32
J=INT(RND(1)*4)+1:6=J
B=A+A(J)*2:1F VPEEK(R)
=219 AND VPEEK(A+A(J))
=219 THEN VPOKEB,J
:VPOKE A+A(J) ,32:A=B
:GCT0130
J=C(J+1) : IF J=5 THEN J=1
IF J<>G THEN GOTC 14C
A=A-A(VPEEK(A)) *2
:IF VPEEK(A)=5 GCTO
1000 ELSE GOT0130
999 'puntos aleatorios
1000 FOR Z=1 TO 10
1002 X=INTCC(RND(1)*19)+1)
*32+INT(RND(1)*25)+4
IF VPEEK(CO+X)=219
THEN VPOKECO+X,32ELSE
GOT01002
NEXT Z
'colocacion tesoro
¥=CINT(RND(1)#20)+1) *
32+ CINT(RND(1)*27)+3)
:IF VPEEK(CO+X)=219
THEN 1007
TE=CO+X:VPOKE TE,42
TIME=0
H=BASE(5)+4% :HA=H
:LOCATE 0,21:PRINT"PM"
s PM
LOCATE 0,22:PRINT"VI"
sVI;" TI";:PRINT USING
: "#####“'TIMEISB'
. GPRINT"PU "PU

130
140

150
160
170

1004

1005
1006
1007

1010
1012
1014

1016

1018 1F TIMESTL THEN 2000
1020 'lectura teclado
1024 A=STICK(0)

2000 VI=VI-1:FOR Z=1 TO
100:VPOKE HA,Z:NEXT
A&
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:BEEP:VPOKEHA,32 2016 IF R$="n'" THEN VI=3
2002 IF VI>D THEN 1012 :GCTO 1006
2003 FOR J=1 TO 10:BEEP 2018 GOT02012

:NEXT:VPOKE TE,32:PU=0 3000 PU=INT(PU+100-TIME/50)
2004 LOCATED,22:PRINT :IF PU>PM THEN PM=PU

"Otra vez (s/n) 3010 GOTO 1006

":R$=INKEY$:IF R$=""
THEN 2004

IF R$="s" THEN 2012

IF R$="n" THEN SCREEN O
:LOCATE 0,0:PRINT
"Programa terminado"

El programa comienza por pedirnos
el nivel de dificultad del juego. Dicho
nivel, que se introduce en la linea 40,
determina el valor del tiempo limite
de cada vida, mediante la variable TL
de la linea 50. La relacién es inversa,

2006
2008

:END . ; - ;

s es decir, cuanto mds pequeno es el ni-

| 2010 GOTO 2004 vel de dificultad, mayor es el tiempo

2012 E"OCATEO'22 :PRINT limite disponible. Ademis, en estas li-

HOtro Laberinto? (ﬁ{'”) neas se asigna el modo de pantalla

:R3=INKEY$:IF RS= SCREEN 1, se fija en tres el nimero

THEN 2012 de vidas (variable V1) y se dimensio-

2014 IF R$="s" THEN VI=3 na la matriz A que utilizaremos mas
:6CTO 70 adelante.

La verdadera rutina de creacion del
laberinto ocupa las lineas que van de
la 69 a la 170. Vamos a comentar a
fondo esta rutina, ya que hace uso de
algunas interesantes posibilidades del
ordenador, al trabajar directamente
con la VRAM. La rutina comienza en
la linea 70 limpiando la pantalla, eli-

minando la linea de teclas de funcion
e introduciendo el valor &H44 en el
primer byte de la tabla 6. Esta tabla
controla los colores de los caracteres
en el modo SCREEN 1. Al introducir
el valor &H44 en el primer byte de la
tabla 6, conseguimos que los caracte-
res correspondientes a los codigos 0 a
7, aparezcan en la pantalla en color
azul sobre fondo azul, es decir, no se
Van a ver, pero aunque no se vean van
a estar ahi y nos van a ayudar a cons-
truir el laberinto. A continuacion, en-
tre las lineas 80 y 95, se dibuja el fon-
do del laberinto, un rectingulo de 21
filas x 28 columnas. Este rectangulo
se dibuja POKEando el valor 219 (que
corresponde a un cuadrado) en la zo-
na de VRAM correspondiente a la
pantalla, es decir, a partir de la direc-
cion de comienzo de la tabla 5 (BA-
SE(5)). Si quieres experimentar, pue-
des cambiar los limites de los bucles
FOR...NEXT para obtener un labe-
rinto mas grande o mds pequeno, pue-
des también cambiar el valor 219 por
otro, lo que hard que cambien los ca-
racteres que-definen el fondo y, por
ultimo, puedes cambiar de color ac-
tuando sobre el byte correspondiente
de la tabla 6. Recuerda para ello que
cada uno de los 32 bytes de la tabla 6
determina el color de 8 caracteres (el
byte cero de los caracteres de cédigos
0 a7, elldelos de cédigos 8 a 15,
etc).

Una vez dibujado el fondo, se elige
la posicién de inicio del laberinto (en
la linea 100). Esta posicién correspon-
de a la direccion BASE(5) + 49 de la
VRAM. Si quieres cambiarla no tie-
nes mas que escoger un valor distinto
de 49. En dicha posicién se POKEa el
caracter de cédigo 5, pero como he-
mos dicho que aparece en azul y so-
bre fondo azul, no podremos verlo.
En la linea 110 se definen los 4 posi-
bles movimientos de la traza del labe-
rinto. A(1) y A(3) corresponden a mo-
vimientos a izquierda y derecha res-
pectivamente, mientras que A(2) y
A(4) representan las direcciones arri-
ba y abajo.

Las lineas comprendidas entre la
130 y la 170 dibujan el laberinto alea-
torio de la siguiente forma: primero,
en la linea 130, se elige una direccién
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aleatoria entre 1 y 4 (arriba,abajo, iz-
quierda o derecha). En dicha direc-
cién vamos a intentar dibujar el labe-
rinto. Para ello comprobamos, en la li-
nea 140, si podemos avanzar 2 carac-
teres en la direccién elegida. Si en las
dos posiciones, en la direcciéon consi-
derada, nos encontramos con el codi-
go 219, quiere decir que estamos so-
bre el fondo del laberinto y que pode-
mos dibujar la traza. En este caso im-
primimos un espacio (cédigo 32) en el
primer caracter, mientras que en‘el se-
gundo, y aqui esta el truco, imprimi-
mos la direcciéon de movimiento (1,2,3
0 4). Como esta direccién se imprime
en azul sobre fondo azul, no se ve, pe-
ro estda ahi y nos va a permitir volver
sobre nuestros pasos, retrocediendo a
través del laberinto. En el caso de que
no podamos avanzar en la direccion
elegida, al salirnos de los limites del
laberinto o bien porque haria-
mos que la traza se cruzara a si
misma, se elige la siguiente di-
reccion ( en la linea 150) y se in-
tenta de nuevo (a través del sal-
to a la 140, desde la linea 160).

=
=5

Cuando se hayan comprobado las 4
posibles direcciones y no haya sido po-
sible avanzar, pasaremos a la linea
170. Ella se encarga de hacernos re-
troceder. Para ello y recordando que
habiamos dejado escrita, en cada pun-
to, la direccion por la que veniamos,
no hay mas que moverse en la direc-
cion contraria. De esta forma se retro-
ceden 2 posiciones en el laberinto y se
salta de nuevo a la linea 130, para con-
tinuar con el laberinto en otra direc-
cién. Cuando el laberinto esté termi-
nado, iremos retrocediendo, posicidn
a posicion, hasta llegar a la posicion
de partida. La linea 170 detectara la
llegada a la posicion inicial ya que el
VPEEK de esta posicién es 5 ( lo ha-
biamos escrito para este fin en la linea
100). Asi pues, la linea 170 detectara
que se ha terminado de dibujar el la-

Sl
\

Y

berinto y dara paso a la siguiente par-
te del programa que comienza en la li-
nea 1000. Esta y las siguientes, hasta
la 1005, se ocupan de colocar aleato-
riamente 10 espacios sobre el laberin-
to, estableciendo asi 10 pasos o tiine-
les a través de las paredes del mismo.
Si quieres que aparezcan mas O me-
nos, no tienes mas que cambiar el va-
lor 10, en la linea 1000, por otro va-
lor. Incluso puedes hacer que el ni-
mero dependa del nivel de dificultad
elegido, por ejemplo, a mayor nivel de
dificultad, mas tineles. Para ello ten-
dras que cambiar el valor 10 de la li-
nea 1000 por una variable cualquiera
que tomara su valor en funcién del ni-
vel de dificultad elegido. Siguiendo
con el programa, las lineas que van de
la 1006 a la 1010, se ocupan de elegir
una posicion aleatoria en la que que
colocar el tesoro (representado por un
asterisco, de codigo 42).

A partir de este momento comien-
za la cuenta atras. El programa, en las
lineas 1012 a 1016, pone a cero ¢l re-
loj interno y se ocupa de imprimir, en
las 2 lineas inferiores de la pantalla,
los valores de puntuacion maxima
(PM), vidas (V1), tiempo transcurrido
(TIME) y puntuacién (PU).

Mientras no se alcance el tiempo li-
mite, lo que se comprueba en la linea
1018, el programa trabajara en la ru-
tina de lectura de teclado y actualiza-
cion de la posicion del busca tesoros.
Esta ocupa las lineas comprendidas
entre la 1020 y la 1038. Cada vez que
el buscador alcance el tesoro, la linea
1034 cedera control a la linea 3000.
Esta y la 3010 se encargan de actuali-
zar la puntuacion, devolviendo el con-
trol a la linea 1006 para que aparezca
un nuevo tesoro.

En caso de cumplirse el tiempo
limite, el programa se dirige a la li-
nea 2000. En esta linea se inicia la
@@ rutina de comprobacion de vidas y
de fin de juego. Mientras VI sea ma-
yor que cero ( es decir mientras haya
vidas) el programa seguird ofreciendo
tesoros. Cuando se acaben las vidas en-
trard en accion la rutina que empieza
en la linea 2003 encargada de hacernos,
escoger entre dejar de jugar, jugar
otra vez en el mismo laberinto o jugar
otra vez pero en un laberinto nuevo.
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ROMPIENDO LA BARRERA
DEL SONIDO

B CREANDO EL SONIDO CORRECTO
[ EFECTOS ESPECIALES PARA
n

B EL LABERINTO
RUIDOS DE EXPLOSIONES,

SILBIDOS Y DISPAROS

Puedes darles vida a tus juegos de
ordenador y hacerlos mas excitantes
anadiéndoles algunos efectos sonoros;
vale todo, desde pitidos, explosiones y
el ruido de los disparos de los invaso-
res, hasta una marcha fiinebre o un
tren de vapor.

Normalmente los programas de jue-
gos suelen llevar incorporados toda
clase de efectos sonoros que los hacen
mas excitantes: explosiones, disparos,
pequenas melodias o cualquier otra
cosa que permita la imaginacion del
programador.

En este capitulo de nuestro colecio-
nable te presentamos un pequeno re-
pertorio de efectos sonoros prefabri-
cados, que puedes utilizar tal como
vienen aqui o como base para nuevos
experimentos.

Recuerda que no existen reglas in-
falibles y recetas rapidas para produc-
cion de efectos sonoros. Si lo que tu
juego necesita es un sonido para
acompanar una escena en la que se ve
a un sujeto al que estan zurrando, no
tendrds mas remedio que sentarte an-
te tu maquina y hacer diversas prue-
bas. Reciprocamente, un sonido apa-

rentemente sin sentido puede resultar
magnifico si le encuentras el conjunto
de gréficos adecuados.

La forma de incorporar los efectos
sonoros en tus programas depende de
su complejidad y de la frecuencia con
que los vayas a utilizar. Para efectos
sencillos que solo se utilizan una vez
en el programa, puede ser suficiente
una estructura del tipo IF ... THEN,
pero para los mds complejos o que se
utilizan varias veces, es mejor escribir
una subrutina. La sofisticacion de los
efectos que puedas conseguir,

depende parcialmente de tu propia ha-
bilidad de programacion, pero también
estd determinada por las capacidades
sonoras de tu ordenador. Por ejemplo
tu MSX tiene un generador de soni-
dos, capaz de sintetizar una enorme
cantidad de efectos diferentes.

El generador de sonidos es extre-
madamente sofisticado y dispone de
tres «voces» o canales de sonido facil-
mente controlables. Se puede conse-
guir una gran variedad de sonidos,

empezando con simples efectos sono-
ros que pueden incorporarse dentro
de cualquier programa de juegos.

Se pueden utilizar una, dos o tres
voces para conseguir estos efectos y
enseguida veremos la forma en que
pueden ser combinados. En un préxi-
mo capitulo de la seccion de progra-
macion BASIC, describiremos deta-
lladamente la forma de programar efi-
cazmente el chip AY-3-8910.

Este chip es lo bastante potente co-
mo para permitir la creacion de una
gran variedad de efectos sonoros inte-
resantes con una cantidad de progra-
macion relativamente pequena. En lo
que sigue vamos a centrarnos en el
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manejo directo del chip a través de sus
registros y del uso de la instruccion
SOUND. Esta instruccién, cuya sinta-
Xis es:

SOUND n.registro,valor

sirve para colocar determinados va-
lores en los distintos registros del chip.
Su utilizacién es a veces necesaria
pues permite llegar a donde no llega
la instruccion PLAY. Por otro lado re-
sulta muy interesante ver las grandes
diferencias de sonido que se pueden
conseguir alterando, aunque sélo sea
ligeramente, los contenidos de algu-
nos de los registros. Te recomenda-
mos que para trabajar con los regis-
tros tengas delante una tabla de los
mismos, como la que publicamos en la
pagina 11 del nimero uno de INPUT.

Para cada sonido se requieren en
general hasta cinco o seis asignaciones
a determinados registros. Para valorar
los efectos de cada una teclea el si-
guiente programa:

100
105
110
112

SOUND6,30

SOUND8 ,16

SCUND7 ,&B10110111
SOUND12 ,45 : SOUND11,0

115 SOUND 13,14
120 FOR J=1 TO 5000:NEXT
130 GOTO 100

Ejecuta el programa (RUN) y po-
dras oir el inconfundible rumor de las
olas rompiendo contra el acantilado.
Vamos a ver como actia cada regis-
tro. La primera asignacion, al registro
6, determina el periodo de la senal de
ruido, que es la que da al sonido que
escuchas ese caracteristico timbre de
«ola de mar». El valor asignado a este
registro (que puede ser un nimero de
0 a 63) es en este caso 30. Podemos de-
cir que es responsable del tamano de
las olas. Prueba a introducir un valor
mds pequeno y verds como parece que
rompen olas mas pequenas. Y lo mis-
mo, prueba a introducir un valor mas
grande y escucharis el rumor de olas
de tremendas dimensiones.

El siguiente registro, el 8, controla
la mezcla de la senal del canal A con
el generador de envolventes. La si-
guiente asignacion es el registro 7. Es-
te controla la asignacién de ruido o to-
no a cada uno de los 3 canales de so-
nido A, B y C. En este caso, y sin con-
siderar los 2 bits de la izquierda que
tienen otrog cometidos, el 0 del cuar-

to bit determina que por el canal A se
escuche la senal de ruido.

Los registros 11 y 12 determinan el
periodo de repeticién de la envolven-
te. En este caso, esta repeticion deter-
mina algo asi como la cadencia de las
olas. Introduce en 12 un valor mayor
y verds como la frecuencia de llegada
de olas disminuye. Por tltimo el regis-
tro 13 fija la forma de la envolvente.
En nuestro ejemplo hemos escogido
una envolvente triangular.

30

INPUT Juegos
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Vamos a ver como varia el sonido
con unas ligeras modificaciones en los
registros. Teclea lo que sigue:

100
105
110
11¢
115
120

SOUND6 ,30
SOUNDB,16
SOUND7,&B10110111
SOUND12,4:SOUND11,0
SOUND 13,14

FOR J=1 TO1CO:NEXT

130 GCTC 100

Escribe RUN y escucha. Las olas
han dado paso a un tren a vapor. Fi-
jate que hemos utilizado los mismos
registros, y que en algunos de ellos no
hemos cambiado el valor. Lo que si
tienes que tener en cuenta es que, ade-
mas de los registros estamos utilizan-
do el bucle de retardo de la linea 120.
Prueba a hacer experimentos. Cambia
el valor del registro 12 y verds cémo
cambia la velocidad del tren.

SONIDOS PARA EL LABERINTO

Si tienes almacenado el juego de la-
berintos que vimos en el capitulo an-
terior, puedes anadirle ahora las si-
guientes lineas después de cargar
(LOAD) el programa.

10 SOUND 1,0

12 SOUND &,0

14 SOUND 7,8E11111110

2000 VI=VI-1:SCUND §,15
:FOR Z=1 TC 100:VPOKE
HA,Z:SOUND 0,2*Z:FOCR
ZZ=1 TO 10:NEXT:NEXT
:VPOKE HA,32:S0UND8,D
SOUND 8,16:SOUND 13,1
:SOUND 0,6C:SOUND 1,0

3005

:SOUND 11,230:SOUND
12,352

Las tres primeras lineas se encargan
de inicializar el chip de sonido al co-
mienzo del juego. La nueva linea
2000, que sustituye a la linea 2000 del
programa del capitulo anterior, inclu-
ye la generacion de un tono, por el ca-
nal A, cuyo periodo va aumentando
(el sonido se va haciendo mas grave)
a medida que se POKEan valores en
el registro 0. Por su parte, la linea
3005, crea una especie de jPING! ca-
da vez que el buscador de tesoros lle-
ga a su objetivo antes de que se cum-
pla el tiempo limite.

Prueba estos sonidos y di lo que te
parecen. Verds como, aidn tratindose
de sonidos muy sencillos y faciles de
programar, le dan mucha gracia al jue-
go. He aqui otros efectos de sonido
con los que te gustard experimentar y
que podras incorporar a cualquiera de
tus juegos. El primero es el sondio de
un helicéptero.

5 I=2.5

10 SOUND 7,8B00110111

20 SOUND 8,14

30 FOR L=63 TO 1 STEP -1
:SOUND 6,L:NEXT L
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35 A$=INKEY$:IF A%="gqg"
THEN I=I+.1:IF I>6.5
THEN I=6.5

36 IF A$="z" THEN I=I-.1
:TF 1<1.5 THENI=1.5

40 GOTC 10

El sonido del helicoptero se consi-
gue mediante el generador de ruido,
que ha sido asignado al canal A. Des-
de el bucle de la linea 30 se hace va-
riar rapidamente el periodo de la se-
nal de ruido (actuando sobre el regis-
tro 6) lo que produce un sonido muy
similar al de un helicoptero. Las lineas
35 y 36 te permitiran, actuando sobre
las teclas q y z, acelerar o decelerar el
helicoptero. Esto te puede dar una
idea de cémo modificar los parame-
tros de un sonido desde el interior de
un programa. ;Imaginas lo bien que
quedaria este sonido si sobre la pan-
talla apareciera la imagen un helicop-
tero? Podrias hacer que al mismo
tiempo que el sonido se acelera, tu he-
licoptero iniciara el ascenso hacia la
parte superior de la pantalla.

Vamos con otro ejemplo.

10 N=240

20 SOUND 7,&B00111110

30 SOUND 8,14

40 SOUND 0,170:SOUND 1,0
SC FOR J=1 TO N:NEXT

60 SOUND 0,150:SOUND 1,0
70 FOR J=1 TO N:NEXT

80 AS=INKEYS$:IF A%="q"
THEN N=N+30

90 IF A$="2z" THEN N=N-30

INPUT Juegos

:IF N<T THEN N=1
100 GOTO 40

Al escribir RUN podras escuchar el
sonido de la sirena de un coche de la
policia. La rutina utiliza en este caso
uno de los generadores de tono, el del
canal A. El generador de ruido no in-
terviene. En la linea 40 se fija un pe-
riodo para el tono, el que correspon-
de al ciclo grave de la sirena. Durante
el tiempo que dura el bucle de la linea
50 suena el tono grave. A continua-
cion, en la linea 60, se fija un nuevo
periodo, esta vez el del ciclo agudo.
Al alternar estos dos ciclos, grave y
agudo, se produce una buena imita-
cion del sonido de la sirena. Por dlti-
mo, las lineas 80 y 90 se ocupan de
modificar la duracién de cada uno de
los ciclos cuando se pulsan las teclas q
y z. Prueba al pulsarlas y verds como
cambia la duracion de cada ciclo de la
sirena.

El ejemplo que te vamos a presen-
tar ahora, esta indicado para los jue-
gos en los que se utiliza un arma la-
ser. Teclea lo que sigue:

5 FOR J=150 T0120 STEP -3
10 SOUNDO,J :SOUND 1,1

20 SOUND6,10

30 SOUND7,&B00110110

40 SOUND 8,16

SC SOUND 11,100:SOUND 12,8
60 SOUND 13,4

70 FOR K=1 TO 170:NEXT

80 NEXT

N 7

)

' ()
(] 1

L[ TGS

En este caso se escucha una mezcla,
a través del canal A, de las senales de
uno de los generadores de tono y del
generador de ruido blanco. La mezcla
de estas dos senales se modela en vo-
lumen mediante una envolvente en
rampa (esta envolvente es la nimero
4 de las predefinidas en el chip). La
envolvente es la responsable de que la
rafaga de la laser vaya aumentando
paulatinamente de volumen, hasta lle-
gar a su volumen maximo, momento
en el que el sonido se corta brusca-
mente. Por dltimo, el bucle
FOR...NEXT, de las lineas 5 y 80, de-
termina que el periodo del tono vaya
disminuyendo a cada rafaga. De esta
forma el sonido del laser resulta mu-
cho mas sideral e intergaldctico.

Por dltimo, te ofrecemos una ruti-
na de sonido en la que se utilizan va-
lores aleatorios para el periodo de las
senales de los tres generadores de to-
no.

10 SOUND 7,&B00111000

20 SOUND 8,15:SOUND 9,15
:SOUNB 10,15

30 R=RND(-TIME)

40 F1=10+(90%RND(1))
: F2=50+(80*RND(1))
s F3=180+(S0%RND (1))

5C SOUND 0,F1:SOUND 2,F2
:SOUND 4 ,F3

60 FOR J=1 TO 40:NEXT

70 GOTC 40
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PROGRAMANDO

AVENTURAS

Transporta a tus amigos a un mun-
do de fantasia de tu propia creacién, y
proporcionales algin quebradero de
cabeza. Nos asomamos al mundo y a la
historia de los juegos de aventuras.

Para los que querdis descansar un
poco de los juegos de marcianitos con
disparos, exite una alternativa: los
juegos de aventuras. En este tipo de
juego el participante se ve totalmente
inmerso en un mundo de fantasia crea-
do por el programador. Ejercitando su
buen juicio, su inteligencia y su cono-
cimiento de los hechos y personajes
raros que encuentre, viaja por un
mundo de fantasia intentando comple-
tar la bisqueda imaginada por el pro-
gramador.

En los préximos nimeros de INPUT
MSX aprenderds la manera de escribir
tus propios juegos de aventuras, pero
primero veremos una introduccion a
estos juegos y en qué consisten.

LA HISTORIA DE LAS
AVENTURAS

La idea de escribir juegos de aven-
turas procedia originalmente de la po-
pularidad de juegos de ordenador ta-
les como Dragones y Mazmorras, y el
deseo de utilizar los ordenadores para
algo mas que el mero proceso de da-
tos.

En Dragones y Mazmorras, el juga-
dor adopta una determinada persona-
lidad y penetra (con su imaginacién)
en un mundo conocido como la Maz-
morra, creado por el Carcelero. En los
juegos de aventuras el programador
adopta un papel similar al del Carce-
lero, creando un mundo propio. Por
su parte el jugador juega un papel se-
mejante al de alguno de los persona-
jes del juego.

A diferencia del juego tradicional,
los jugadores de aventuras por orde-

nador no pueden elegir normalmente
los rasgos de su cardcter. De ello se
ocupo el programador a la hora de es-
cribir la aventura. En algunas de las
versiones mas sofisticadas, pueden se-
leccionar realmente su equipo, etc.,
antes de empezar su blsqueda. Quiza

QUE ES UN JUEGO DE AVENTURAS
COMO JUGARLO

SUGERENCIAS PARA

RESOLVER AVENTURAS

ESCRIBE TU PROPIO JUEGO

resulten algo menos sedientos de san-
gre, aunque naturalmente esto se deja
al criterio del autor.

La primera aventura se escribio en
un gran ordenador,
y no se utilizé el BA- 4

SIC sino el FOR-




PROGRANACIONIEPBUEGOS

TRAN. El programa ocupaba 300K
de memoria, algo mds que lo que lle-
va incorporado tu microordenador.
Sin embargo, el verdadero principio
con los micros fué debido a Scott
Adams, que trasladé algunas ideas al
célebre TRS 80 en 1978, demostrando
que era totalmente factible escribir un
juego de aventuras satisfactorio preci-
sando menos espacio de memoria.
Desde entonces los temas de aventu-
ras que Adams adapté para sus juegos
—Aventurlandia, La Cueva del Pirata,
El Misterio de la Casa Encantada—
han sido utilizados multiples veces.

TIPOS DE AVENTURAS

Tanto el juego original para un gran
ordenador, como los juegos de Adams
para microordenador tinicamente pre-
sentan texto sobre la pantalla. Este
tipo de aventuras, en las que no apa-
rece ningun tipo de gréfico, sdlo tex-
tos, siguen siendo las mas populares,
y hay quien afirma que son los mejo-
res tipos de aventura.

Las aventuras de texto existen real-
mente en la mente del jugador.Cuan-
do juegues con una de estas buenas
aventuras de texto, te veras totalmen-
te envuelto en la historia.

Los graficos tienen que ser muy so-
fisticados para poder competir con tu
imaginacion. Por ejemplo, es posible
que te imagines un ogro mucho mas
feroz que cualquiera que pueda salir
incluso de la mejor de las pantallas
grificas, por lo que es muy posible que
los grificos echen a perder tu disfru-
te. Otra importante consideracién en
contra de los graficos es que la panta-
lla requiere una gran cantidad de me-
moria, que en otro caso podria servir
para alargar mas la aventura. Ademas
es posible que resulte demasiado len-
ta, debido a que el jugador tiene que
esperar a que se dibuje una nueva
imagen cada vez que se cambia de si-
tuacion.

Algunas aventuras dan cierta pun-
tuacion al completar determinadas
etapas, de forma que si te matan en al-
gunas puedas juzgar lo bien o mal que
lo has hecho. Algunas incluso te dan
una categoria, por ejemplo novato o
experto. En el otro extremo de la es-
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cala estdn las aventuras en que no se
te da ninguna clave sobre si lo estds
haciendo bien o mal, o cuénto te falta
hasta la meta final. La altima satisfa-
cién procede del hecho de resolver
una serie de rompecabezas sin fin y de
ir acercandose cada vez mds hasta en-
contrar el final del asunto y resolver
la aventura.

JUGANDO A LAS AVENTURAS

Cuando ejecutas una aventura, nor-
malmente el programa te dice algo
acerca del mundo en el que te vas a
encontrar, puede ser en algin paraje
exotico de la Tierra, un planeta de una
galaxia lejana o en un mundo sélo
existente en la fantasia. El juego pue-
de desarrollarse en el pasado, el pre-
sente o el futuro, o incluso en una
mezcla de los tres. Normalmente te
dara unas cuantas indicaciones infor-
mativas de base que te servirin de
ayuda, tales como quién manda en ese
mundo, quién eres tu
(s1 has asumido una de-
terminada personali- /
dad), algo sobre tus amigo<
enemigos, y lo que es mas im-
portante, lo que tienes que
hacer para resolver la aven-
tura y ganar el juego. Lee con
cuidado las instrucciones, ya
que normalmente contienen
mucha informacién impor-
tante.

Después de todo esto, apa-
recerd la primera descripcion
del lugar. Probablemente te
dira algo como esto:

TE ENCUENTRAS CERCA
DE UNA ENORME
OLLA LLENA HASTA LOS
BORDES DE UN
ESPUMEANTE
LIQUIDO VERDE.
HAY UN OLOR MALIGNO
EN EL AMBIENTE.

EN EL SUELO
HAY UNA GRAN
CUCHARA.
PUEDES IR HACIA
EL ESTE,

OESTE, NORTE

¢{QUE HACES AHORA?

Tienes que decidir lo que quieres
hacer. ;Usaras la cuchara para remo-
ver el liquido, o incluso para intentar
beber algo? ;La dejards ahi? ;O te de-
dicards a explorar, buscando una bo-
tella o algin otro recipiente para po-
der llevarte un poco de liquido verde?

Si te decides a usar la cuchara, ten-
dras que teclear algo asi:

COGER CUCHARA

a lo que el ordenador replicara OK
(muy bien), o tal vez NO PUEDES
COGER CUCHARA, TODAVIA!,
o cualquier otro mensaje.

En cada etapa del juego tienes que
decirle al ordenador exactamente lo
que quieres hacer, como se lo dices
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depende del juego. Casi todos los jue-
£0s esperaran que comuniques tus ins-
trucciones al ordenador con un verbo
en infinitivo seguido de un nombre,
por ejemplo, COGER CUCHARA,
ESTRANGULAR ELEFANTE,
ARRANCAR ARBOL, etc.

Otros juegos mas sofisticados acep-
taran frases completas, pero esto es
mas bien la excepcién que la regla. Di-
cha clase de juegos permite decir algo
como MATA A ESE PESADO IN-
SECTO DANDOLE UN PISOTON
MIENTRAS CANTAS «ALL YOU
NEED IS LOVE» (popular cancién
de los Beatles). Un programa que
acepte instrucciones tan complicadas

como ¢€sta, tendrd que ser forzosamen-
te muy complejo y esta tuera de los
objetivos de un principiante.

La mayoria de los juegos de aven-
turas entenderan e incluso esperaran
versiones abreviadas de las palabras.
Por ejemplo, en los juegos de aventu-
ras es muy normal teclear N en lugar
de Norte. Utilizando este tipo de abre-
viaturas puedes agilizar el juego y-aho-
rrar espacio de memoria.

Las direcciones pueden no ser pre-
cisamente N, S, E y O. Podrias encon-
trarte con ARRIBA o ABAJO, o in-
cluso con NE, SE, SO y NO. Si el jue-
go no te dice qué direcciones tienes
disponibles, no te olvides de probar
todas lus posibilidades.

El caso mas normal es que el mun-
do de la aventura est¢ basado en una
reticula de posibles lugares, habitual-
mente un cuadrado. Lo que puedan
representar estos lugares queda a ca-
pricho del programador, pueden ser
las estancias de un castillo, o las ca-
maras subterrdneas de una mina. El
eslabon de unién entre distintos luga-
res puede ser algo obvio. como una
puerta o un tramo de escaleras, o pue-
de estar menos claro, por ejemplo un
rio que tienes que atravesar a nado.

RESOLVIENDO AVENTURAS

Normalmente solo hay una solucion
para cada aventura —recoger todo el
tesoro y llevarlo al Golden Gate, o sa-
crificar a Iron Maiden y escapar ile-
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so— y una secuencia fija de problemas
que resolver. Lo mds probable es que
necesites muchos, muchos intentos
para resolver el juego antes de que
termine la aventura. De hecho toda
aventura que no te requiera dias, se-
manas o incluso meses de sudores, no
es muy buena.

Existen algunas reglas y sugerencias
basicas que te ayudaran a resolver un
poco mas rapidamente la mayoria de
las aventuras.

Casi sin excepcion, todos los obje-
tos que encuentres en las aventuras
tienen algiin uso. Para el programador
supondria un gasto de memoria inne-
cesario llenar todo de objetos que lue-
2o nadie va a utilizar, pero ten cuida-
do: algunos objetos podrian ser «ar-
mas de doble filo». Por ejemplo, es
posible que necesites llevar una bolsa

con monedas de oro para pasar un
puente de peaje, pero si te decides a
pasar el rio a nado, su peso podria ha-
cer que te hundieras. En general, coge
todos los objetos que puedas, aunque
a veces te encontrards que sélo pue-
des acarrear un nimero determinado
de objetos.

La mayoria de los objetos sélo se
utilizan una vez en la aventura. Una
excepcion podria ser algo como una
espada, que se puede utilizar muchas
veces para luchar contra los malvados.
Si tienes limitado el nimero de obje-
tos que puedes acarrear, recuerda que
lo mas seguro normalmente es descar-
tar los objetos una vez que los has uti-
lizado.

Dibuja un mapa siempre. Marca so-
bre el mismo los nombres de las estan-
cias, todo lo que sea de interés sobre

cada una de ellas, los objetos que haya
dentro, todas las entradas y salidas, y
sus direcciones.

El mapa te ahorrarda mucho tiempo
y esfuerzo cuando tengas que volver
sobre tus pasos, cosa que tendrds que
hacer muchas veces durante el juego.

Si tienes que abandonar algiin obje-
to debido a que no puedes llevarlo
todo, no te olvides de marcar su posi-
cion en el mapa. Y lo que también es
muy importante, el dibujo del mapa
permitird que te asegures de explorar
toda la aventura, con lo que no ten-
dras que volver a nadar en las arenas
movedizas por enésima vez.

Casi todos los juegos te permiten
pedir un inventario de los objetos que
llevas. De vez en cuando es una bue-
na idea examinar qué objetos tienes
exactamente a mano, tecleando IN-
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VENTARIO, INVE o simplemente I,
dependiendo de la aventura de que se
trate.

Algunas aventuras te permiten ade-
mas pedir ayuda, también esto depen-
de del juego, asi como la forma de pe-
dirla. Pudedes conseguir o no una su-
gerencia util, lo mds frecuente es que
te encuentres con algo como AQUI
NO HAY AYUDA.

Algunos juegos siguen muy de cer-
ca la descripcion de un libro particu-
lar, en cuyo caso el estudio del libro
en cuestion es decididamente una bue-
na idea. Otros juegos toman prestadas
pequenas secciones o ideas. Si crees
reconocer algo y no puedes resolver
un problema particular, intenta buscar
en el libro. Anédlogamente si un extra-
no personaje con un enorme hacha
bloquea tu camino y te pregunta el
didametro de la Tierra, no lo dudes,
!véte y averigualo!

Otro artificio muy usado en los jue-
gos de aventuras son los equivocos.
Miralos bien, no todas las cosas son lo
que parecen.

También puede ser una buena idea
mantener un directorio de sinénimos,
y manejarlo para probar todas las va-
riaciones posibles de una frase parti-
cular. Por ejemplo, el programador
podria no haber incluido RESTRE-
GAR ademids de FROTAR.

Y un idltimo truco. Si la aventura
que estds jugando te permite guardar
(con SAVE) alguna parte, y estds a
punto de intentar algo peligroso, guar-
da la situacién en la que te encuentras,
antes de probar. Si te matan, simple-
mente volveras a cargar el juego y po-
drds continuar desde donde estabas.
Con este sistema tendrds muchos in-
tentos para matar al dragén, atravesar
un puente que se tambalea o escapar
de una caverna.

ESCRIBIENDO AVENTURAS

Escribir aventuras es una buena ma-
nera de ponerse seriamente a estudiar
BASIC. Se utilizan casi todos los as-
pectos importantes del lenguaje: ma-
nejo de cadenas, las distintas modali-
dades de PRINT para formateo de
pantalla, variables, cadenas, etc.

La mayoria de las aventuras comer-
ciales estdn adn escritas en BASIC,
debido a que realmente no hay nece-
sidad real de aprovechar la velocidad
del codigo maquina. La tnica barrera
para que produzcas juegos de una ca-
lidad absolutamente superior es tu
propia imaginacién.

Sin embargo, antes de sentarte a
programar tu aventura, debes tener
una idea muy clara de lo que vas a ha-
cer. Si quieres ahorrarte muchos que-
braderos de cabeza, debes planear por
adelantado los dibujos, los enigmas,
los peligros, etc.

Primero coge un papel y anota unas
cuantas ideas. No te preocupes si no
tienes una visién completa de todo lo
que supone un juego de aventuras; lo
que necesitas es una idea para una his-
toria, un lugar para la aventura y unos
cuantos rompecabezas para que los re-
suelva el jugador. A medida que va-
yamos avanzando en esta seccidn de
nuestro coleccionable, veras como una
idea sobre un juego se va convirtién-
do en una aventura y aprenderds a
adaptar tus propias ideas originales.

Has de ser muy cuidadoso con el
mundo que elijas. Intenta que sea lo
més interesante posible, si pretendes
que una aventura resulte muy apasio-
nante en el interior de un bloque de
oficinas, te va a costar lo tuyo.

Para tu inspiracion puedes acudir a
libros, peliculas, la televisiéon o cual-
quier otra posible fuente. También
puedes sacar ideas de otros programas
de aventuras, aunque probablemente
la mejor fuente de inspiracién es...lu-
na mente ligeramente retorcida! Bus-
ca siempre un tema o idea central que
puedas ir desarrollando por toda la
aventura.

Intenta conseguir el adecuado equi-
librio entre desafio e imposibilidad.
No es bueno gastar mucho tiempo y
esfuerzos escribiendo una aventura
que cualquiera pueda resolver en me-
dia hora. Reciprocamente, no ganaris
muchos amigos si tu aventura es total-
mente imposible de resolver.

La regla de oro es «dar algunas po-
sibilidades a los jugadores, !pero no
demasiadas!»

Intenta no dejar muchas habitacio-
nes vacias en tus aventuras. Realmen-

te no anaden nada a la misma y ocu-
pan un espacio de memoria que es vi-
tal. Ademds contribuyen a que la
aventura sea mas aburrida.

No hagas que tus primeras aventu-
ras sean muy complejas, ya que los
problemas que originen pueden ser
muy dificiles de depurar hasta que ad-
quieras cierta practica. Aprende a co-
nocer todo lo que interviene antes de
intentar algo muy ambicioso. Ten a la
vista cuanta memoria tiene adn dispo-
nible tu maquina.

En la aventura que veras construir
mas adelante hay muchas sentencias
REM. Para ahorrar memoria en una
gran aventura es mejor no poner mu-
chas, pero al principio contribuyen a
que resulte mds facil de escribir.

También se puede ahorrar memoria
en las descripciones de los lugares. No
las hagas demasiado cortas, porque
podrias perder todo el sabor de la
aventura. A ti te corresponde estable-
cer el correcto equilibrio entre sabor
y espacio.

En los proximos nimeros veremos
cémo convertir una idea sobre una
aventura en un mapa y como empezar
un programa.

{CUANTA MEMORIA QUEDA?

Cuando estas escribiendo un gran
juego de aventuras, es muy ficil que
te encuentres con que has sobrepasa-
do los limites de la memoria de tu ma-
quina. Evidentemente, los problemas
de pasarse de capacidad de memoria
son mds agudos en el caso de maqui-
nas con menor memoria. Hay una for-
ma de comprobar cudnta memoria
queda, basta con que utilices la fun-
cion FRE.

No tienes mas que teclear:

PRINT FRE(O)

La memoria que queda tiene en
cuenta tanto el espacio ocupado por el
programa como el espacio ocupado
por las variables. La mejor manera de
encontrar la cantidad exacta de me-
moria restante es ejecutar el progra-
ma (con RUN), si es posible durante
el desarrollo.
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TU AVENTURA

Al escribir una aventura, la prime-
ra etapa es perfilar un bosquejo gene-
ral de la historia y dibujar un mapa
tosco de todos los lugares que intervie-
nen. Esto constituye la base de todo el
programa.

Es esencial que tengas toda tu his-
toria lista antes de empezar a progra-
mar. Si no lo haces asi, es muy proba-
ble que tengas muchas dificultades,
con muchos errores y cabos sueltos di-
ficiles de atar.

Para ver como se hace esto dedica-
remos los siguientes capitulos al desa-
rrollo de un programa de aventuras ti-
pico (aunque necesariamente muy
corto). La accién de la aventura se si-
tia en algun lejano pais donde el ju-
gador tiene que conquistar el fabulo-
so ojo perdido de una purpiirea esta-
tua. Si sigues todos los pasos al escri-
bir esta aventura, rapidamente veras
la forma de escribir las tuyas propias.

LA HISTORIA

Tienes que crear un mundo que se
adapte a las lineas generales de la his-
toria. Has de encontrar objetos ade-
cuados y asignarles un papel, y ade-
mads tienes que preparar enigmas para
ser resueltos.

No hace falta que te ocupes de todo
esto a la vez, ya que a medida que vas
pensando la aventura, la historia va
tomando cada vez una forma mas de-
finida y los detalles van encajando en
su sitio. Empieza pues bosquejando la
historia a grandes rasgos.

El jugador de la aventura atraviesa
unas dificultades financieras espanto-
sas, se ha embarcado en la bisqueda
del fabuloso (y muy valioso) globo
ocular que esta escondido en alguna
parte en el mundo de la aventura. Por
desgracia la Delegacion de Contribu-
ciones ha enviado tras €l a un inspec-
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tor fiscal. El papel del inspector de im-
puestos en esta aventura es parecido
al papel del pirata en otras, a saber,
hacer estragos en el pobre aventure-
ro. Si aparece el inspector de impues-
tos pueden ocurrir dos cosas. Si llevas
algiin objeto, lo cogera para cobrarse
tu enorme deuda tributaria, pero si to-
davia no has encontrado nada (y en
consecuencia no puedes pagar), te en-
cadenard en una sombria mazmorra.

Este es el esqueleto basico de la
idea. Ahora tienes que ir cubriendo al-
gunos detalles, como qué objetos se
pueden encontrar durante la busque-
da. En nuestra aventura, hemos deci-
dido que la regla general de recoger el
mayor numero posible de objetos no
sea valida. Esta vez, no todos los ob-
jetos son provechosos para la busque-
da; de hecho uno de ellos no valdra
absolutamente para nada. O para casi
nada, es un objeto pesado (por ejem-
plo un ladrillo) que te matara si inten-
tas cruzar el rio a nado.

El objeto mas importante de todos

es el globo ocular, y para anadir mas
interés, se ha previsto una manera de
esconderlo o enmascararlo. Podria es-
tar escondido dentro de un cofre o en
una camara acorazada, pero hemos
elegido una forma mucho mads astuta
de despistar al aventurero. En vez de
ocultar la joya en un sitio que obvia-
mente contiene cosas de valor, estara
camuflada en una bolsa de canicas.
jCualquier intento de jugar a las cani-
cas, no conducird al aventurero a nin-
guna parte!
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BOSQUEJO DE LA HISTORIA
DIBUJO DE UN MAPA

ENTRADAS A LUGARES
DESCRIPCION EN SUBRUTINAS
CARACTERES, OBJETOS Y LUGARES

Uno de los temas favoritos de los
juegos de aventuras es la habitacion
oscura en la que pueden ocurrir toda
clase de cosas horribles, y esta aven-
tura no es una excepcion. Sin una lim-
para —que debera encontrar en otra
parte de la aventura— el infeliz aven-
turero no sera capaz de ver las salidas
y se golpeara. Puede que esto resulte
algo desleal, ya que no se le da nin-
gun aviso del inminente peligro y el ju-
gador no tiene forma de salir del cuar-
2% to oscuro, a menos de que hubiera en-
y / contrado ya la lampara.
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Para neutralizar las acciones del ins-
pector de impuestos, y dar al aventu-
rero alguna probabilidad mas, por al-
guna parte de la aventura se esconde-
rd un arma, tal vez una pistola o un cu-
chillo.

Finalmente, por pura diversion, he-
mos puesto un salén del trono y una
cadena. El sal6n del trono no es exac-
tamente lo que parece ser. De hecho,
si no llevas la joya, al tirar de una ca-
dena, el agua te arrollard y seras vio-
lentamente expulsado de la aventura.

Queda una cosa por establecer, la
mas importante de todas, las condicio-
nes para ganar el juego. No hay una
salida del mundo, y una parte del enig-
ma es como escapar con la joya.

Evidentemente, para ganar el juego
el aventurero tiene que haber encon-
trado la joya; no basta con la bolsa de
canicas. Para que sea atn mas dificil,
el aventurero tiene que estar ademas
en el salén del trono. Si tira de la ca-
dena esta vez, no le arrastrard hacia
dentro del inodoro.

La ventaja de que la via de salida
sea un peligro en otras condicioncs, ¢s

que se désanime el jugador cauto y no
intente entrar alli muy a menudo, lo
cual prolonga el juego.

- Ladrillo; motivo de distraccion
que matard al aventurero si intenta
cruzar el rio a nado

- Lampara; necesaria para encon-
trar la salida de una habitacién a oscu-
ras

- Pistola; arma para matar al inspec-
tor de impuestos

- Cadena; en el salon del trono

LUGARES:

- Rio

- Cuarto oscuro
- Salén del trono

Hasta ahora en la avenura sélo se
han fijado tres de los lugares por las
cosas que tiene que ocurrir en ellos.
En este punto podrias haber decidido
algunas cosas mas. Pero en cualquier
caso, tu siguiente paso es reunir todos

1. PISTOLA.
EN LA ORILLA OPUESTA

LA HISTORIA HASTA AHORA

Es el momento de hacer una reca-
pitulacién, antes de que pierdas las
pistas de los temas, que empiezan a
poner ya la cosa un poco complicada.
Puede ser util hacer una lista antes de
empezar con el mapa. Para la aventu-
ra podria ser algo asi:

PERSONAIJES:

- Aventurero

- Inspector de hacienda; aparecera
aleatoriamente

OBIJETOS:
- Globo ocular; escondido en una
bolsa de canicas
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<. LADRILLO

El primer mapa de la aventura
muestra todos los lugares proyectados
y sus posiciones relativas. Las flechas
indican salidas que estdn siempre

8. CAMINO

estos temas en un plano del mundo de
la aventura.

EMPEZANDO CON EL MAPA

Probablemente tu primer mapa
consistird simplemente en una serie de
cajas conectadas por medio de flechas,
como en la figura 1. Cada una de las
cajas representa una habitacién o un
lugar del mundo; lugar es probable-
mente el término mas adecuado ya
que las aventuras no estdn limitadas a
interiores, y lugar puede ser cualquier
cosa, desde una cabeza de alfiler en el
dobladillo de la reina hasta una enor-
me llanura que se extiende hasta don-
de alcance tu vista. Tienes que incor-
porar todos los lugares en tu lista pre-

4. AFUERA, BOLSA
DE CANICAS.
JOYA, DENTRO

. HABITACION
POLVORIENTA

. VESTIBULO DE

9. PUERTA

abiertas, las flechas con rayas indican
salidas que sélo se pueden utilizar bajo
especiales condiciones; en este caso,
cuando se ha encendido la ldmpara.

SIRNERS ==
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liminar, mds otros que te permitan en-
lazar el juego.

Al dibujar este mapa, acuérdate de
marcar los sentidos en que se puede
circular en cada habitacién, porque
puede ser que haya puertas que quie-
ras que solo puedan cruzarse en una
direccion, acompanadas de un mensa-
je tal como éste:

LA PUERTA SE CIERRA DE
GOLPE JUSTO DETRAS DE TI

Las lineas de trazos que hay junto
al cuarto oscuro indican que el aven-
turero solo podri ir en esa direccion
si se cumplen ciertas condiciones. En
este caso, la condicion es que el aven-
turero tenga la lampara y la haya en-
cendido para poder ver las salidas.

Es muy dificil predecir cuantos lu-

gares se pueden meter en una canti-
dad dada de RAM. La dificultad sur-
ge porque hay muchas cosas que se
disputan el espacio de memoria en el
programa de la aventura: descripcio-
nes de lugares, palabras que quieres
que el programa reconozca, nimero
de objetos y lo que quieres que se
haga con ellos, nimero de enigmas y
su complejidad, etc.

Cuando hayas escrito unas cuantas
aventuras pequefas y comprobado
cuanta memoria ocupan, tendrds una
idea de lo que puedes meter en tu ma-
quina.

Los poseedores de un ordenador de
16K pronto descubrirdn que es casi
imposible escribir una aventura en
gran escala en una cantidad tan peque-
fia de RAM. Sin embargo, la aventu-

12. LAMPARA

~ 13. ARMARIO

11. PATIO

ra que desarrollaremos en los siguien-
tes capitulos sélo tiene unos pocos lu-
gares —12 en total— por lo que es su-
ficientemente pequefia para no cau-
sarte dolores de cabeza.

El mapa para la bisqueda de la joya
del globo ocular podria ser algo pare-
cido al de la figura. En esta fase las
descripciones de los lugares han de
mantenerse cortas. Se han dibujado
los enlaces y se ha decidido el punto
de partida. Esto es muy importante,
ya que afecta a la manera en que se
aborda la aventura, al orden en que
aparecen los objetos y se plantean los
puzzles.

También estin marcados los obje-
tos en sus lugares. Los objetos que
apareceran mds tarde, por ejemplo la
joya, es mejor listarlos a un lado del
mapa.

PASO DEL MAPA A LA RETICULA

Cuando estd completo el mapa, la
informacién que contiene se puede
transferir a una reticula. Hay dos ti-
pos de reticulas que se suelen usar al
proyectar juegos de aventuras: una de
ellas esta basada en cuadrados, como
en la figura siguiente, y la otra basada
en octégonos.

A, 16. JARDIN

N
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En las aventuras mads sencillas, solo
se podrd salir de cada lugar en una de
estas cuatro direciones: Norte, Sur,
Este y Oeste (asi ocurre en la aventu-
ra del globo ocular). Si tu aventura es
de este tipo, tienes que transferir a la
rejilla cuadrada toda la informacién
para que resulte equivalente al mapa.
Mis adelante desarrollaremos esto
con detalle. Si has utilizado salidas
que incluyen Nordeste, Noroeste, Su-
reste y Suroeste, tienes que emplear la
reticula octogonal, aunque este tipo
de rejillas resulta complicado.

La dltima variante de la rejilla se
produce si has decidido también subir
y bajar. En este caso la mejor solucién
es utilizar una rejilla separada para
cada «nivel» de aventura.

La aventura del ojo precioso estd
basada sobre una reticula cuadrada,
permitiendo sélo salidas por el Norte,
Sur, Este y Oeste. A menos que haya
una necesidad real de otras direccio-
nes, este tipo de aventuras resulta muy
adecuado y hay una manera de obviar
las subidas y bajadas. Si utilizas una
descripcion con frases como

HAY UNA ESCALERA QUE
BAJA HACIA EL OESTE

puedes usar la respuesta normal del
Oeste o la rutina adecuada.

LA RETICULA

Esta aventura requiere una reticula
cuadrada de 6X4 como puedes com-
probar contando el nimero maximo
de lugares de tu mapa, de arriba a aba-
jo y de derecha a izquierda. Antes de
empezar a trasladar todos los detalles
a la reticula, aseguirate de que has nu-
merado todos los cuadrados. Empieza
con el nimero 1 en la parte superior
izquierda, y prosigue hasta llegar a la
parte inferior derecha. Cuando hayas
numerado todos los cuadrados y trans-
ferido todos los detalles, la reticula
serd como la de la figura.

EMPIEZA EL PROGRAMA

Ahora tienes una linea historica y
una reticula completa, puedes empe-
zar con el programa.
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El primer paso es teclear las des-
cripciones de los lugares, basandote
en tu reticula. Tienes que decidir
como van a ser de largas. Intenta su-
gerir lo mds posible el ambiente de la
aventura sin derrochar memoria.
Aparte de las descripciones de los lu-
gares, hay que decirle al ordenador en
qué direcciones se encuentran las sali-
das.

Aqui tienes al fin las primeras sec-
ciones del programa. Los nimeros de
lineas tan altos te permitiran disponer
de suficiente espacio en las anteriores
secciones de programa a medida que
vayas desarrollando el juego.

Teclea esta seccion y almacénala
(SAVE) en cinta:

5000 REM ** DESCRIPCION DE
UBICACICNES

REM %% UBICACICON &4
PRINT"ESTAS EN EL
EXTERIOR DE UN GRAN
EDIFICIO"
N=0:E=0:5=1:0=0:RETURN
REM *x UBICACION 7
PRINT"ESTAS EN UN RIO
TURBULENTO"
N=03:E=1:5=0:0=C:RETURN
REM ** UBICACION 8
PRINT"ESTAS EN UN BOSQUE
PETRIFICADOQO"
N=0:E=0:5=1:0=1:RETURN
REM ** UBICACION 1C
PRINT"ESTAS EN UNA SALA
POLVORIENTA"
N=1:E=1:5=1:0=0:RETURN
REM ** UBICACION 11
PRINT"ESTAS EN UN CUARTO
0SCURO"

IF 0B(6)<>-1 CR LA<>
THEN N=C0:E=0:S40:0=C

IF 0B(6)<>-7 CR LA<>1
THEN PRINT"NO SE VEN LAS
SALIDAS EN LA GSCURIDAD"
*:RETURN
M=0:E=0:5=1:0=1:RETURN
REM **x UBICACION 14
PRINT"ESTAS EN UN CAMINO
LLENO DE BARRO"
N=1:E=1:5=0:0=0:RETURN
REM ** UBICACION 15
PRINT"ESTAS EN LA PUERTA
DE LA CIUDAD OCULTA"

5010
5020

5030
5040
56050

5060
5070
5080

5090
5100
5110

5120
513C
5140

5150

5155

5160
5170
5180

5190
5200
5210

5220
5230
5240

N=0:E=1:5=0:0=1:RETURN
REM ** UBICACION 16
PRINT"ESTAS EN EL HALL
DE ENTRADA"
N=1:E=1:5=1:0=1:RETURN
REM **x UBICACION 17
PRINT"ESTAS EN EL
PATIO"
N=1:E=1:5=0:0=1:RETURN
REM ** UBICACION 18
PRINT"ESTAS EN EL
JARDIN" :
N=0:E=03:5=1:0=1:RETURN
REM *% UBICACION 22
PRINT"ESTAS EN EL
ARMARIO"

5250
5260
5270

5280
5290
5300

5310
5320
5330

5340 N=1:E=0:S=0:0=0:RETURN

5350 REM % UBICACION 24

5360 PRINT"ESTAS EN LA SALA
DEL TRONOQO"

5370 N=1:E=0:5=0:0=0:
RETURN

No te preocupes por el abundante
uso de las sentencias REM vy toda la

., memoria que consumen. En esta pri-

mera etapa del desarrollo del progra-
ma es muy importante saber qué es lo
que hace cada parte del mismo, o a
qué nimero de lugar se refiere una
descripcion particular. Siempre pue-
des quitarlas mas adelante.

Después de cada linea con la des-
cripcion de un lugar, hay otra linea

que contiene informacién sobre sus
posibles salidas. Las variables N, S, E
y O significan Norte, Sur, Este y Oes-
te. Estas variables pueden tomar uno
de dos valores posibles: 0 significa que
no hay salida en esa direccién, mien-
tras que 1 significa que hay salida.

Finalmente, después de cada sec-
cién de este programa hay un RE-
TURN, debido a que cada descripcion
de lugar se llama mediante una sen-
tencia GOSUB.

La sentencia IF... THEN que hay en
la secciéon del cuarto oscuro es para
comprobar si el aventurero tiene la
lampara, pero la descripcion de las va-
riables se comentard mas adelante
cuando nos ocupemos de los objetos.

En el proximo capitulo veremos la
manera en que se mueve el aventure-
ro por los distintos lugares.
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4

1

CUARTO - 18
0SCURQ :
JARDIN

24

SALON
DEL TRONO
VESTIBULO
DE ENTRADA

22

ARMARIO
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UNA AVENTURA

MOVIDA

| PRESENTACION DE DIRECCIONES
B TRATAMIENTO DE LAS INSTRUCCIONES
EMOVIMIENTO A TRAVES DE LA AVENTURA
| BLOQUEOQ DE LOS MOVIMIENTOS

IMPOSIBLES

Una parte de la diversién de jugar
juegos de aventuras es la posiblidad de
explorar mundos nuevos y extranos sin
salir de casa. Veamos la manera de ini-
ciar estas exploraciones.

Ahora que ya has tecleado un pro-
grama que contiene todas las descrip-
ciones de los ambientes, es el momen-
to de hacer que el aventurero pueda
explorarlos, desplazdndose de un lu-
gar a otro. Tienes que prever todos los
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movimientos posibles en cada punto,
y fijar unos limites, basindote en el
grado de dificultad y en las pistas que
se van recogiendo a medida que pro-
gresa la aventura.

En esta ocasion, para ampliar el de-
sarrollo de tu programa de aventuras,
presentaremos rutinas con la descrip-
cién correcta de los ambientes, junto
con las posibles salidas a los mismos.
Al jugador se le pedira que introduz-

ca respuestas, y verdas la manera de es-
cribir una seccion de programa para
que el jugador se vaya moviendo por
el interior del fantastico mundo, en
base a las elecciones hechas, a medi-
da que progresa la aventura.

EL PUNTO DE PARTIDA

Lo primero que el ordenador tiene
que saber es donde esta el aventurero
en cada momento del juego. Para ha-
cer esto el programa mira al valor que
va tomando una variable llamada L
(de lugar). A esta variable se le asig-
na un valor que corresponde al am-
biente en que se encuentra el aventu-
rero después de cada movimiento.

Para empezar pues la aventura, tie-
nes que decirle al ordenador dénde
quieres que se encuentre el aventure-
ro en el momento de empezar.

Aqui tienes la primera parte de un
programa que se encarga de esto. Car-
ga (con LOAD) la seccion que tecleas-
te la dltima vez, y afiddele las siguien-
tes lineas:

270 REM ** POSICION DE
COMIENZO
L=15

GCTC 330

280
290

El nimero 15 corresponde al lugar
en que se encuentra la puerta de la
ciudad escondida. Si quieres que la
aventura empiece en otro lugar, basta
con que modifiques el valor de L. En-
seguida veremos la forma de modifi-
car el valor de L durante el juego, se-
gun el lugar atravesado. Pero antes de
que el aventurero pueda empezar a
moverse, hay que decirle al ordenador
hacia donde tiene que ir. Para ello el
aventurero utilizari el teclado, a tra-
vés del que tendra que introducir una
o varias palabras.



RESPUESTAS

Para que el ordenador pueda enten-
der adecuadamente tus respuestas, y
actuar en consecuencia, tienes que
proporcionarle una lista de todas las
palabras que puede reconocer.

En esta etapa del desarrollo, basta
con que reconozca las cuatro direccio-
nes NORTE, SUR, ESTE y OESTE.
Podemos meterlas en una matriz R$,

que contiene los datos de cada direc-
cién de respuesta.

110 REM ** MATRICES DE
RESPUESTAS

120 DIM RF(I9) ,RC19) :KEY GFF:

WIDTH 37:CLS
13C FOR K=1 TO 4:READ R$(K)
LRCK) sNEXT

150 DATA MORTE,1,SUR,1,ESTE,1

LO0ESTE
En la linea 120 se dimensionan las
matrices, de modo que contengan to-
das las respuestas necesarias para el
juego, dado que por el momento sélo
necesitas utilizar las direcciones, sélo
se empleardn los cuatro primeros ele-

mentos de las matrices R$ y R. El bu-
cle FOR ... NEXT de la linea 130, va
desde uno hasta cuatro, leyendo tanto
en R$ como en R. Las direcciones y
sus nimeros estin en las sentencias
DATA de la linea 150.

Pero evidentemente esta informa-
cion no le sirve para nada al jugador,
a menos que el ordenador le diga pre-
viamente donde se encuentra.

LA BUSQUEDA DE UN LUGAR

Para que el aventurero pueda saber
adonde ha ido a parar después de cada
uno de sus movimientos, hay que su-
ministrarle una descripcion de los lu-
gares. Estas descripciones de lugares

ya las tienes tecleadas; sélo te hace fal-
ta una rutina para extraer la descrip-
cion que corresponda al valor de la va-
riable L, el nimero de lugar. Aqui es
donde resultan dtiles las lineas REM
que introdujiste anteriormente.
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300 REM ** ENCONTRAK
UEICACION
210 '¢LS

330 IF L<11 THEN CN L GOSUB O

350 1F L<26 THEN ON L-20
GOSUB 0,5330,0,5360

Antes de escribir este tipo de ruti-

,0,0,5020,0,0,5050,5080,0 nas, tienes que asegurarte del nimero
5110:
7 :

GOTC 40C
340 IF L<21 THEN CN L-10

GosuB 5140,0,0,5180,5210,

L240,5270,5300,0,0
:6070 40CC
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correspondiente a cada descripcion de
lugar. A partir del lugar nimero 1, tie-
nes que ir haciendo una lista de los ni-
meros de lineas de cada descripcion.
Si para alguno de los ambientes no hay
ninguna descripcion especial, asignale
un 0. En nuestra aventura, por ejem-
plo, no hay descripciones para los lu-
gares 1, 2 y 3, pero si la hay para el
lugar 4.

Ahora que tienes la lista de los nu-
meros de lineas, puedes empezar a es-
cribir la rutina. Es una sencilla secuen-
cia de operaciones de control del va-

lor de L por medio de una sentencia
ON ... GOSUB.

La lista de nimeros de lineas va
desde la linea 330 a la 350, comenzan-
do por el lugar 1 al principio de la li-
nea 330 y terminando con el lugar 24
al final de la linea 350.

PRESENTACION DE LAS
DIRECCIONES

Aparte de conocer las descripciones
de los lugares, el jugador de la aven-
tura querra saber qué salidas tiene.
Como en cada lugar no le serd posible
moverse en todas direcciones, el pro-
grama debe tener alguna forma de
controlar las informaciones asociadas
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con la direccién, es decir las variables 440 IF 0>0 THEN PRINT TAR(11)

N, S, E y O. La siguiente rutina dira
al aventurero qué direcciones son po-
sibles:

390 REM *x MUESTRA

DIRECCICN

400 IF L<>11 OR (LA=1 AND
0B(6)=-1) THEN PRINT
:PRINT"PUEDES IR ";:GOTC
410

GCTO 460

IF N>0 THEN PRINT TAB(11)
"NORTE"

IF S>0 THEN PRINT TAB(11)
"SUR"

IF E>0 THEN PRINT
IIESTEII

405
410

420

430 TAB(11)

ESTAS EN LA
ENTRADA

"OESTE"

La rutina se limita a comprobar el
valor de las variables N, S, E y O, ba-
sandose en el mapa de direcciones. Si
el valor de las variables es mayor que
cero, la direccion es posible y se pre-
senta la correspondiente salida.

Esta rutina puede ser incorporada
tal como estd en cualquier aventura
basada en una reticula de cuadrados.

INSTRUCCIONES

Ahora que el aventurero ya conoce
las direcciones que puede tomar, hay
que hacerle algunas sugerencias. La si-

a)

guiente seccion de programa le pre-
guntard al jugador ;QUE VAS A
HACER AHORA?

450 REM %% INSTRUCCICNES
460G PRINT:INPUT"AHORA

S DIRECCION!
o 2l 21Tt

GUE" ;1%
470G GosuB 301C

Se trata de una rutina de entrada
muy sencilla. A la respuesta suminis-
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trada la llamamos I$. El ordenador
debe comprobar que la respuesta es
correcta y actuar en consecuencia. La
linea 470 envia el control a la subruti-
na de la linea 3010, que es la encarga-
da de procesar la respuesta dada por
el jugador.

3000 REM ** COMPRUEBA
INSTRUCCION

N$="":FOR Z=1 TO LENCIS$)
:IF MIDS(IS$,Z,1)=""
THEN I=Z:GOTO 3020
NEXT:I=0

IF I=0 THEN V$=I%

:GOTO 3050
V$=LEFTS$(I$,I-1)
N$=MIDS$(I$, I+1)

I1=0

FOR K=1 TO 19

IF V$=LEFT$(R$(K),
LENCV$)) THEN I=R(K)
:IS=LEFT$(VS,1)

NEXT

RETURN

3010

3015
3020

3030
3040
3050
3060
3070

3080
. 3090

Esta rutina comprueba si I$ contie-
ne dos palabras. De ser asi, llama V§
a la primera y N§ a la segunda. He-
mos puesto V§ por verbo, como CO-
GER, MATAR, o LLEVAR, y tam-
bién sirve para las direcciones como
NORTE, SUR, ESTE Y OESTE. N$§
significa nombre, y vale para designar
los objetos que aparecen en la aven-
tura. El programa utiliza la sentencia
MID$ (lineas 3010 a 3015) para exa-
minar si hay un espacio entre V§ y N§.

Si se encuentra un espacio, la linea
3020 designa a las dos partes de I$ con
las etiquetas N$ y V$. Si no se encuen-
tra espacio, la propia linea 3020 llama
V$ a toda 1$.

El resto de la subrutina (lineas 3060
a 3080) compara las respuestas obte-
nidas con las de la matriz R$, que con-
tiene las direcciones de las respuestas.
Mis adelante veremos como puede
ampliarse para contener una serie adi-
cional de verbos. Si en la linea 3070 se
detecta una coincidencia, se pone en I
el correspondiente valor de R. En fa-
ses posteriores del programa la maqui-
na puede saber si ha habido una coin-
cidencia examinando si I es mayor que
cero. La dltima parte de la linea 3070,
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toma la primera letra de V$ y la llama
I$, lo que servird después para el mo-
vimiento del aventurero.

Esta subrutina puede utilizarse casi
sin limitaciones en cualquier juego de

aventuras. Probablemente la tnica
modificacién que le hagas, estari re-

PYR

iEntendera el programa res-
puestas de direccion tales como
NORTE o IR NORTE, ademis
de letras solas, tal como N?

La rutina de comprobacién de
instrucciones, situada en las li-
neas 3.000 a 3.090, esta escrita
de forma que admite palabras de
cualquier nimero de letras.
Cuando dos palabras van sepa-
radas por un espacio el progra-
ma las maneja de forma inde-
pendiente.

La linea 3.070 toma, como
respuesta de direccion, la prime-
ra letra. Siempre que esta pri-
mera letra sea N, S. E u O (en
mayiiscula), el programa enten-
derd lo que quiere decir el juga-
dor, independientemente de
cual sea la respuesta completa.
Asi pues: N, No y NORTE son
respuestas vilidas, pero no lo es
IR NORTE.

Sin embargo, no hay nada que
te impida hacer adiciones que
permitan al aventurero utilizar
respuestas del tipo IR NORTE.
Mids adelante veremos cémo
maneja el programa los verbos y
los nombres.

Lo que habrd que hacer sera
anadir IR a la lista de verbos y
escribir una rutina de procesa-
miento de esta nueva forma ver-
bal.

lacionada con la longitud del bucle
FOR ... NEXT de la linea 3060.

MOVIMIENTO

Para que el aventurero pueda ex-
plorar todos los lugares, basta que

anadas al programa una rutina que
transforme la variable de lugar L, se-
gin el contenido de I$. Aqui la tienes:

1000 REM ** RUTINA DE
MOVIMIENTO

IF I$="N" AND N>0 THEN
L=L-6:60T0 310

IF I$="E" AND E>0 THEN
L=L+1:60T0 310

IF I$="S" AND S>0 THEN
L=L+6 :GOTO 310

IF I$="0" AND 0>0 THEN
L=L-1:60TO 310

REM ** SI NO HAY
UBICACION POSIBLE EN TAL
DIRECCION
PRINT:PRINT"LO SIENTO"
:PRINT"'NO PUEDES IR EN
ESA DIRECCION!"

:GOTO 330

1010
1020
1030
1040

1050

1060

Recuerda que la aventura estaba
basada en una reticula de seis por cua-
tro. El movimiento implica un cambio
del valor de L, que depende del tama-
no de la reticula. Moverse hacia el
Norte o hacia el Sur equivale a sumar
o restar 6 al valor de L para despla-
zarse una linea hacia arriba o hacia
abajo en la reticula. Andlogamente, el
movimiento hacia el Este o hacia el
Oeste es equivalente a sumarle o res-
tarle 1 al valor de L.

Las lineas 1010 a 1040 comprueban
las direcciones en I$ y ajustan L en
consecuencia. Solo es posible el movi-
miento si hay una salida que coincide
con I$. Las salidas fueron definidas en
las lineas inmediatamente siguientes a
las descripciones de los lugares.

Si no existe salida en la direccién en
que el aventurero quiere salir, la linea
60 presenta el mensaje ;LO SIENTO!
iNO PUEDES SALIR POR AHI!

Para utilizar esta rutina con una
aventura diferente, el dnico cambio
que tendras que hacer tendrd que ver
con el tamano de la reticula. En tal
caso, habrd que modificar las lineas
1010 a 1030, con arreglo a las lineas
de la reticula.

Almacena ahora el programa (con
SAVE) dejandolo listo para ser utili-
zado en el préximo capitulo.



DATA PARA LOS OBJETOS
DESCRIPCIONES LARGAS Y CORTAS

MAS VERBOS

TOMANDO Y DEJANDO OBJETOS
B RUTINADE INVENTARIO

Ha llegado el momento de llenar tu
vacio mundo de aventura con objetos,
Te enseilaremos como puedes incorpo-
rar en el programa tu lista de objetos
y la forma de manejarlos.

Al final del capitulo anterior tenia-
mos un conjunto completo de ambien-
tes para la aventura y ya habiamos
proporcionado al aventurero la capa-
cidad de moverse por todo el mundo
de la aventura. Sin embargo en la fase
actual las actividades del aventurero
todavia carecen de sentido, ya que atin
no sucede nada en ninguno de los lu-
gares. Ha llegado el momento de vol-
ver atrds y ver lo que habias planeado
incluir en cada punto.

Vamos a ver a continuacion, la for-
ma de agregar las rutinas necesarias
para llegar al sitio adecuado y recoger
0 abandonar todos los objetos que in-
tervienen en la aventura. También
presentaremos una rutina que hace un
inventario de todos los objetos que el
aventurero lleva consigo en un mo-
mento dado, la cual puede resultar fitil
en los momentos mas criticos de la ac-
cién.

Carga el programa que tienes des-
de el capitulo anterior y preparate a
introducir nuevas rutinas.

OBJETOS

La mdquina necesita saber tres co-
sas acerca de los objetos de una aven-
tura: el nimero del lugar donde el ob-
jeto estaba inicialmente situado, listo
para que el aventurero lo encontrara,
un nombre para el objeto y una des-
cripcién mds larga que incluira algo
acerca de la situacion del objeto y su-
gerird de alguna forma su empleo. Es-
tas tres cosas son indispensables para
el ordenador, ya que en primer lugar
tiene que saber si un determinado ob-
jeto estd 0 no en un ambiente, ademads
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tiene que poder avisar al jugador de
su presencia, con ayuda de la descrip-
cion larga y, por dltimo, necesita un
nombre corto, para utilizarlo en ins-
trucciones e inventarios.

Los nimeros de los lugares se situa-
ran en una matriz, el titulo de los ob-
jetos en otra y las descripciones de los

objeto que el aventurero lleva consi-
go. OB$ contendré las descripciones
cortas y SI$ las descripciones largas.
La linea 190 llena las matrices con
datos de las lineas 200 a 260. Los da-
tos se disponen en grupos de tres de
la forma siguiente: nimero de lugar,

descripcién corta del objeto y descrip-
cién larga del mismo.

Cuando uses esta rutina para otras
aventuras, no tendris que hacer mu-
chas modificaciones en su estructura,
ya que al ajustar el primer elemento
de los DATA, automaticamente se di-

objetos en una tercera. El programa
procesard las tres matrices en parale-
lo; cada elemento de la matriz sopor-
ta una informacién acerca de los ob-
jetos, el primero es el nimero del lu-
gar, el segundo es el nombre, etc.

Anade a tu programa las siguientes
lineas:

160
170
180

REM %% MATRICES OBJETOS
READ NB

DIM OB(NB) ,0B$(NB),
SI$(NB)

FOR I=1 TO NB:READ
0B(I), 0B$(I),SI$(I):
NEXT -
DATA 7,4 ,BOLSA,HAY UNA
BOLSA DE CANICAS

DATA 14 ,LADRILLO,HAY UN
LADRILLO A TUS PIES
DATA 24 ,CADENA,UNA CADENA
CUELGA DEL TECHO
DATA 0,PISTOLA,HAY UNA
PISTOLA EN EL SUELO
DATA 0,GLOBO OCULAR,EN EL
SUELO HAY UNA ALHAJA CON
FORMA DE 0JO
DATA 22,LAMPARA,VES UNA
LAMPARA
DATA O,INSPECTOR FISCAL,
UN INSPECTOR FISCAL
APARECE DE REPENTE

Cada linea desde la 200 a la 260 con-
tiene tres elementos de los DATA re-
feridos al mismo objeto. La linea 200
incluye un elemento suplementario: el
nimero 7 al principio de los datos in-
forma a la mdquina de cuantos con-
juntos de datos hay.

Una vez que se lee el nimero 7 en
la linea 170, se dimensionan tres ma-
trices con ese tamarfio en la linea 180.
OB contendra la situacién de cada ob-
jeto, ya sea un nimero de lugar, un 0
si el objeto todavia no existe (por
ejemplo el famoso ojo de brillantes
que tiene que ser descubierto durante
la aventura), o un —1 si se trata de un

190

200
210
220
230

240

250

260
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mensionaran tanto el bucle FOR ... naturaleza y colocacién de los objetos. APROPIADO
NEXT como las matrices. La siguiente rutina presenta la des- 370 FOR I=1 TO NB:IF
cripcion larga del objeto en el lugar OB(I)=L THEN PRINT
DISPOSICION DE LOS OBJETOS  adecuado: SI$(D
380 NEXT I
A continuacion el programa contie- 360 REM ** VISUALIZACION DE
) ne toda la informacién referente a la OBJETOS EN EL LUGAR En esta fase tienes que hacer una

pequeria modificacién en las lineas 330
y 340: cambia el GOTO 400 por
GOTO 370. Las lineas 370 y 380 exa-
minan la matriz que contiene los luga-
res de los objetos. Si alguno de los nii-
meros de los lugares coincide con el
del lugar donde se encuentra el obje-
to en ese momento —variable L—
aparece la descripcion larga del obje-
to a continuacién de la del lugar. Esta
rutina se puede usar sin modificacio-
nes ¢n otras aventuras.

MAS VERBOS

Ya tienes en tu aventura unos cuan-
tos objetos esparcidos por los diversos
lugares, pero como la maquina toda-
via no entiende mas palabras que
NORTE, SUR, ESTE y OESTE, el
pobre aventurero no puede hacer
nada con esos objetos. Imaginate la
frustracion de no poder coger esa ape-
titosa bolsa de canicas o no poder de-
fenderte contra el inspector de hacien-
da. Por eso tienes que darle al orde-
nador un vocabulario de palabras que
pueda reconocer, diciéndole qué debe
hacer con los objetos. Mas adelante
veremos qué hacer si el jugador intro-
duce una palabra que no esté en el vo-
cabulario suministrado a la miquina.

Ya que el programa trata todas las
palabras de las direcciones como ver-
bos, el mejor sitio para los verbos que
indican lo que hacer con los objetos
serd la matriz RS, y el mejor sitio para
los correspondientes niimeros sera la
variable R.

En consecuencia tendrds que hacer
algunas modificaciones, empezando
por la linea 130. Tienes que cambiar
los limites del bucle FOR ... NEXT.
La nueva versién de dicha linea es:

130 FOR K=1 TO 19:READ R$(K)
LRCK) :NEXT

Seguidamente, anade las lineas 140
y 145:
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140 DATA NADO,5,VACIO,6,LUZ,7
,FIN,8,LISTA,9,MATO,10,
DISPARO,10,AYUDA,11

DATA C€0J0,2,REC0JO,2,
LLEVO0,2,PONGO,3,DEJO,3,
ABANDONO,3,TIRO,4

145

Cada verbo tiene su correspondien-
te nimero. Verbos con el mismo ni-
mero tienen el mismo significado, por
lo que al ordenador se refiere, y rea-
lizaran la misma operacion. Por ejem-
plo, programando las cosas para que
el ordenador acepte COGER, TO-
MAR y LLEVAR, el aventurero se
ahorrarda mucho de gasto de tiempo in-
necesario intentando descubrir cudl de
estas palabras tiene que usar. Puedes
anadir con facilidad tus propias pala-
bras en las lineas de DATA cambian-
do el bucle FOR ... NEXT de la linea
130 y poniendo los nuevos DATA al
final de la linea 145. Tienes que hacer
mas modificaciones en otras partes del
programa, pero ya te diremos mas
adelante lo que tienes que hacer.

OTRAS RUTINAS

Después de que has completado la
lista de verbos con la dltima rutina, el
ordenador necesita algunas rutinas
que le permitan atender instrucciones
tales como hacer que el aventurero lle-
ve determinados objetos.

La subrutina que comienza en la li-
nea 3010 define V§, N$ e I, que es un
numero extraido de la matriz R. Con
esta corta rutina, la maquina podra-
comprender el significado de cada res-
puesta del aventurero, segin el valor
de L.

500
505
510

REM %% ENCONTRAR OPCION
IF I=0 THEN GOTO 520

ON I 60TO 1010,1150,1240,
1310,1410,1460,1500,1360,
1080,1550,3110
PRINT:PRINT"NO CONOZCO...
";V$:GOTO 370

520

Cada uno de los nimeros que figu-
ran después de la sentencia ON ...
GOTO en la linea 510 es el principio
de una subrutina. Cada valor de I co-
rresponde a un verbo o grupo de ver-
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bos diferente. Por ejemplo, si [ = 10,
se seleccionara la rutina «matar», es el
décimo nimero de la linea, por lo que
la rutina comienza en la linea 1550.

Si la subrutina de comprobacién de
instrucciones, que comienza en la li-
nea 3010, no encuentra coincidencias
para la parte V$§ de R$, se asigna a I
el valor 0. En tal caso no tendra efec-
to la sentencia ON ... GOTO de la li-
nea 510 y se presentard el mensaje de
la linea 520.

LA TOMA DE OBJETOS

Ya tienes la rutina parael I = 1, co-
rrespondiente al caso en que el aven-
turero introduce una palabra de direc-
cion; dicha rutina se encuentra en las
lineas 1010 a 1060.

Cuando I = 2, significa que el aven-
turero ha tecleado una palabra de «co-
ger», como COGER, TOMAR o
LLEVAR. La siguiente rutina permi-
tira al aventurero llevarse consigo
cualquier objeto que haya en el lugar
en que se encuentra. Seria algo asi:

1140
1150
1160

REM %% RUTINA COJO

FOR G=1 TO NB

IF N$=LEFT$(0B$(G),
LENCN$)) THEN 1190
NEXT

PRINT:PRINT''NO COMPRENDO
...";N$:60T0 330

IF OB(G)=-1 THEN PRINT:
PRINT"YA LO TIENES":
GOTO 330

IF OB(G)<>L THEN PRINT:
PRINT'NO ESTA AQUI":
GOTO 330
PRINT"OK':0B(6)=-1

GOTO 330

1170
1180

1190

1200

1210
1220

En las lineas 1150 a 1170 se busca
la matriz OB$ que contiene las des-
cripciones cortas de objetos, para sa-
ber qué objeto es el designado por el
aventurero. Si se encuentra el nombre
del objeto, el programa salta a la li-
nea 1190. Si el objeto no figura por
ninguna parte de la aventura, la linea
1180 presenta el mensaje NO EN-
TIENDO, seguido del nombre de ob-
jeto tecleado por el aventurero.

Suponiendo que el objeto designa-

do haya sido encontrado, hay que
comprobar dos cosas. La linea 1190
examina el elemento de la matriz OB
correspondiente a dicho objeto, para
ver si ya estd en poder del jugador. Si
el jugador ya lo tiene (el correspon-
diente valor de la matriz es —1) se pre-
sentara el mensaje YA LO HAS CO-
GIDO.

En la linea 1200 se comprueba si el
objeto estd presente, examinando
nuevamente la matriz de lugares. Si no
estd presente, el programa dice: NO
ESTA AQUI. Naturalmente, puedes
cambiar estos mensajes por otros, si
no se adaptan bien a tu aventura.

Si el objeto estd en el mismo lugar
que el aventurero y no ha sido cogido
por éste, la linea 1210 dice OK y en el
correspondiente elemento de la matriz
de lugares se pone el valor —1.

ABANDONO DE OBJETOS

La rutina de «abandono» hace exac-
tamente lo contrario que la anterior.
Permite al aventurero dejar los obje-
tos que no quiere llevar con él.

1230
1240
1250

REM ** RUTINA DEJO
FOR G=1 TO NB

IF N$=LEFT$(0B$(G),
LENCNS$)) THEN 1270
NEXT:PRINT:PRINT"NO
COMPRENDO...";N$:GOTO
330

1260

1270 IF 0B(G)<>-1 THEN PRINT
PRINT''NO LO LLEVAS":
GOTO 330

1280 PRINT"OK":0B(G)=L

1290 GOTO 330

Esta rutina funciona de una forma
muy parecida a la de «toma». Nueva-
mente se examina la matriz de descrip-
ciones cortas, esta vez se hace en las
lineas 1240 a 1260. Si el objeto desig-
nado por el aventurero figura en la
matriz, la linea 1270 comprueba si el
aventurero lo lleva o no. Si no lo lle-
va, se presenta el mensaje NO LO
LLEVAS.

Si el aventurero lleva el objeto, la li-
nea 1280 envia el mensaje OK y se
ajusta el correspondiente elemento en
la matriz de situacién de objetos OB.

-
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¢Se puede utilizar un sintetiza-
dor de voz con una aventura?

Tu aventura podria resultar
mas interesante programando la
mdquina de modo que anuncie
acisticamente los mensajes, di-
recciones y descripciones de ob-
jetos, en lugar de representarlos
en la pantalla.

Consulta el manual de tu sin-
tetizador para ver c6mo se pue-
de hacer que la maquina hable
y sustituya a las instrucciones
que contienen las sentencias
PRINT.

Juegos INPUT
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Ahora tiene el mismo valor que el lu-
gar actual, es decir L, en vez de —1
que significaba que lo llevaba el aven-
turero.

LA LISTA DEL BOTIN

rds que hay partes del mismo que fun-
cionan mientras que en otras partes
ocurren cosas extranas. La razén es
que todavia hacen falta unas cuantas
rutinas y el programa salta a lineas que
ain no existen.

Los aventureros desmemoriados es-
tardn muy contentos de poder contar
siempre que quieran con una lista de
todos los objetos que llevan. Aqui tie-
nes una rutina que hard exactamente
eso:

1070
1080

REM ** LISTA
PRINT:PRINT"TIENES: ";
< IN=0

FOR G=1 TO NB

IF OB(G)=-1 THEN PRINT
TAB(10)0B$(G) : IN=IN+1
NEXT

IF IN=0 THEN PRINT
TAB(10) "NADA"

GOTO 330

1090
1100

1110
1120

1130

La linea 1080 envia el mensaje |

LLEVAS, seguido de la lista de obje-
tos. El bucle FOR...NEXT comprue-
ba todos los elementos de la matriz de
situacion de objetos. Esta vez los ele-
mentos importantes son los que tienen
el valor —1, significando que el corres-
pondiente objeto es uno de los que lle-
va el aventurero. Si el valor de un ele-
mento es —1, se presenta la descrip-
cion corta del objeto en cuestién, to-
méndola de la matriz. El contador de
inventario IN se incrementa en 1.

Si el aventurero no lleva ningin ob-
jeto, IN se queda a cero y la linea 1120
en vez de la lista de objetos presenta
el mensaje NADA.

Las rutinas de «toma», «abandono»
e «inventario» pueden utilizarse tal
como estan , ya que NB ha sido defi-
nido en una rutina anterior.

Almacena ahora el programa
(SAVE), dejandolo dispuesto para re-
cibir las rutinas finales que veremos la
proxima vez. Se trata de las rutinas co-
rrespondientes al inspector de hacien-
da, el ladrillo, la lampara, el encuen-
tro de la joya, el final de la aventura
y, finalmente, la instruccién que des-
cribe el objeto de la bisqueda.

Si ejecutas el programa ahora, ve-
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ELIMINANDO FALLOS

- Asegirate de que los tres grupos
DATA que contienen datos relaciona-
dos con los objetos se leen en la ma-
triz adecuada. Si intentas meter datos
de cadenas de caracteres en una ma-
triz numérica, recibirds un mensaje de

error, 0 puede que te encuentres con
una descripcidn corta cuando espera-
bas una larga.

- Ten mucho cuidado en respetar el
orden de los DATA en corresponden-
cia con el orden de lectura de las ma-
trices. El orden correcto es: lugar,
nombre o descripcion corta, descrip-
cion larga.

- Después de introducir los objetos
haz una pasada de prueba del progra-
ma, para asegurarte de que los obje-
tos aparecen en el sitio correcto.

- Al comprobar los objetos, hazlo
sobre la reticula, para asegurarte de
que no se te ha olvidado nada.

it
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COMPLETANDO
LA AVENTURA

UNA RUTINA DE AYUDA

EL INSPECTOR DE HACIENDA
PROBLEMAS CON EL LADRILLO
ENCENDIENDO LA LAMPARA
INSTRUCCIONES

La aventura de INPUT esta ya casi
completa. Sélo quedan las rutinas que
la convierten en una aventura tunica,
las rutinas especiales que confieren a
este juego su caricter.

Ya has completado casi todos los
elementos que integran tu juego; es el

momento de incorporar los tltimos
detalles del programa. Tienes que
anadir ain algunas cosas, como los pe-
ligros, las advertencias, y tienes que
prever un camino de salida para el
caso de que la aventura se complete
con éxito. Por dltimo, tienes que po-
ner las instrucciones para jugar.

Dado que muchas de estas rutinas
estan escritas de forma que contienen
detalles especificos de una aventura
particular, en los programas que si-
guen completaremos el juego y te
mostraremos en términos generales
todo lo que se relaciona con esta fase
del programa. En otras aventuras no
podras utilizar estas rutinas sin modi-
ficarlas. En el préximo capitulo vere-
mos la forma en que puedes adaptar
estos principios para aplicarlos a tus
ideas originales.

NECESITAS AYUDA

Si el juego de aventuras que has es-
crito es bueno, lo mas probable es que
el aventurero necesite alguna ayuda.
Deberas pues prever unas cuantas su-
gerencias utiles.

Estas sugerencias tendran la forma
de mensajes que el ordenador enviar4
mediante sentencias PRINT en res-
puesta a las solicitudes de AYUDA
hechas por el jugador. Lo que digan
los mensajes y los puntos en que pue-
dan estar disponibles, queda a tu en-
tera discrecion, ya que tu eres quien
programa la aventura. Si quieres, pue-
des hacer que no haya un solo mensa-
je, o hacer que sean deliberadamente
enganosos, o bien proporcionar ayuda
lnicamente en unas cuantas situacio-
nes aisladas. El primer paso para de-
cidir lo que incluir es volver a consi-
derar tu plan original sobre las lineas
maestras de la aventura.

En la aventura, hay varios puntos
en los que convendria enviar al juga-

dor un corto mensaje. Por ejemplo,
podrias advertirle acerca de la habita-
cion oscura, de forma que cuando esté
en un lugar contiguo a dicha habita-
cién, la respuesta ante su posible soli-
citud de ayuda podria ser un mensaje
como: MIRA ANTES DE DAR EL
SALTO, o incluso algo mas criptico.

Otro sitio donde se podria incluir un
mensaje de aviso es la orilla del rio,
donde, en el caso de que se decida a
nadar, el aventurero corre el riesgo de
ahogarse dependiendo de que lleve o
no el ladrillo.

Naturalmente, puedes repasar una
a una todas las situaciones en las que
podria ser conveniente un poco de
ayuda, pero supongamos que decides
no ayudar demasiado y enviar un men-
saje en un solo punto, el rio. Tienes
que hacer referencia a este nimero de
lugar, el nimero 7, y a la variable que
registra la presencia del ladrillo,
OB(2):

3100 REM ** RUTINA AYUDA
3110 IF L<>7 OR 0B(2)<>-1
THEN PRINT:PRINT'"LO
SIENTO, NO TE PUEDO
AYUDAR AQUI!":GOTO 330
PRINT:PRINT"LOS
LADRILLOS PESAN MUCHO Y
HACEN QUE TE DUELA EL
BRAZ0":GOTO 330

3120

Si el aventurero no estd en la orilla
(L<>7), o no lleva consigo el ladrillo
(OB(2)<> —1), la linea 3110 presen-
tard el mensaje LO SIENTO, NO TE
PUEDO AYUDAR AQUIL. Si al lle-
gar a la orilla del rio, el aventurero lle-
va el ladrillo y pide ayuda, la linea
3120 imprimira el siguienten mensaje
de advertencia: LOS LADRILLOS
PESAN MUCHO Y HACEN QUE
TE DUELA EL BRAZO.

Caso de que quieras hacerlo, no hay
nada que te impida incluir una lista
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completa de condiciones con sus co-
rrespondientes mensajes de aviso.

EL INSPECTOR DE HACIENDA

En la aventura interviene un sujeto
que esta por ahi merodeando, que es
un inspector de hacienda el cual inten-
ta recuperar parte de los impuestos
impagados por el aventurero, confis-
candole uno de los objetos que lleva.
No se preocupa mucho de cudles son
esos objetos, por lo que en algunos ca-
sos incluso podria aceptar como pago
un ladrillo.

Si el aventurero no tiene la suerte
de llevar nada consigo en el momento
en que se encuentra con el inspector
de hacienda, serd encerrado en una
mazmorra en la que se pudrird para
siempre. Y aqui termina el juego.

El papel del inspector de hacienda
es proporcionar al juego un elemento
probabilistico, que resulte impredeci-
ble independientemente de cémo se
encuentren las demads condiciones.
Como en otros ejemplos de introduc-
cion de probabilidades en la progra-
macién, puedes hacerlo recurriendo a
la funcion RND. Por lo demas, pue-
des tratarlo como otro objeto cual-
quiera; la dnica diferencia es que su si-
tuacién no es fija, sino que se estable-
ce de forma aleatoria.

Aqui tienes las lineas suplementa-
rias que anadir para que aparezca el
inspector fiscal:

320 R=RND(-TIME):IF INT
(RND(1)*15+41)=1 AND TA=0
THEN OB(7)=L:TA=1

480 IF 0B(7)=L AND I<>10
THEN 1590

La linea 320 hace que el aventurero
tenga una probabilidad sobre 15 de
encontrarse con el inspector. Sélo se
le permite aparecer una vez durante el
juego, por lo que necesitas una varia-
ble, TA, para indicar si ha aparecido
0 no.

Si el nimero aleatorio es 1 o menor
que 1/15, y el inspector todavia no ha
aparecido, la linea 320 ajusta el valor
que corresponde al inspector de ha-
cienda en la matriz de situacion de ob-
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jetos. La presentacion del mensaje del
inspector se hace igual que si se trata-
se de un objeto, almacenandose en la
descripcion larga de la matriz.

La linea 480 tiene que ver con la su-
presion del inspector. Se limita a com-
probar si has intentado matarle. Si no
lo has intentado, el programa salta a
la linea 1590.

LA RESPUESTA ANTE EL
IMPUESTO

Cuando el inspector vuelve su fea
cabeza, s6lo hay una solucién posible.
El aventurero debe disparar contra él
utilizando la pistola que se encontré
en el rio:

1540 REM ** RUTINA DISPARO
1550 IF OB(4)<>-1 THEN PRINT"
CON QUE?":GOTO 320

IF 0B(7)<>L THEN PRINT
V$;" A QUIEN?":GOTO 320
PRINT:PRINT"MATASTE AL "
;0B$(7) :0B(7)=0:

GOTO 330

1560

1570

Esta rutina se utiliza cuando el
aventurero escribe las palabras
MATO o DISPARO. Si no lleva la
pistola (OB(4) <> —1), la linea 1550
presentard el mensaje CON QUE?
Anilogamente si el inspector de ha-
cienda no esta presente y el jugador
intenta matarle, la linea 1560 le pre-
gunta A QUIEN?

La linea 1570 le dice al aventurero
MATASTE AL INSPECTOR DE
IMPUESTOS, y ajusta la matriz de si-
tuaciones de los objetos de forma que
dicho inspector ya no existe.

LA VENGANZA DEL INSPECTOR

El aventurero se encuentra con lo
siguiente:

1580
1590
1600
1610

REM ** INSPECTOR FISCAL
IN=0:0B(7)=0

FOR K=1 TO NB

IF 0B(K)=-1 THEN
IN=IN+1

1620 NEXT

1630
1635

IF IN<>0 THEN 1640
PRINT:PRINT'"COMO NO
LLEVAS NADA TE
ENCIERRA "

PRINT"EN UNA FRIA
MAZMORRA'" :GOTO 1360
R=RND(-TIME) :K=INT
(RND(1)*NB+1) : IF 0B(K)
<>-1 THEN 1640

PRINT "EL INSPECTOR TE
CONFISCA EL OBJETO ";0B$
(K):0B(K)=0:G0TO 330

1638

1640

1650

Al inspector sélo se le permite apa-
recer una vez durante toda la aventu-
ra, por lo que la linea 1590 ajusta la
matriz de situacion de objetos ponien-
do a cero el que corresponde al ins-
pector; OB(7). Esto no tiene efecto al-
guno en esta rutina, pero hace que una
vez que salgamos de ella, el inspector
no vuelva a aparecer. IN es un conta-
dor utilizado para comprobar si se lle-
van objetos.

En las lineas 1600 a 1620 se recorre
toda la matriz de situaciones de obje-
tos, para comprobar si cada uno de los
objetos se lleva o no. Por cada objeto
que se porte, se incrementa IN en
uno.

Si el aventurero no lleva objeto al-
guno, el valor de IN permanece a cero
y se presenta el siguiente mensaje:
COMO NO LLEVAS NADA. TE
ENCIERRA EN UNA FRIA MAZ-
MORRA. El juego termina aqui, y se
pregunta de nuevo al aventurero si
quiere jugar otra vez saltando a la li-
nea 1360.

Si por el contrario el aventurero lle-
va objetos consigo, en la linea 1640 se
elige uno al azar. Si el nimero elegi-
do corresponde a uno de los objetos
transportados por el aventurero, dicho
objeto es confiscado; si por el contra-
rio dicho objeto no ha sido cogido, se
selecciona otro nimero al azar, si-
guiendo asi hasta que el nimero ele-
gido corresponda a uno de los objetos
transportados.

Después de que ha sido selecciona-
do un objeto, la linea 1650 informa al
aventurero de que dicho objeto ha
sido confiscado por el inspector. La
matriz de situacién de objetos queda
modificada de forma que dicho obje-
to ya no existe.



TOMANDO UN BANO

La siguiente rutina se utiliza cuan-
do el aventurero decide cruzar el rio a
nado:

1400
1410

REM ** RUTINA NADO

IF L<>7 THEN PRINT

"EN QUE?!!":GOTO 330
IF 0B(2)=-1 THEN PRINT
"QUE DESASTRE, TE HAS
HUNDIDO":GOTO 1360

IF 0B(4)>-1 THEN PRINT
"HAS ENCONTRADO UNA

1420

1430

PISTOLA":0B(4)=-1:G0T0 3

30
1440
:GOTO 330

- En la linea 1410 se comprueba si el
aventurero esta en el rio. De no ser
asi, presenta la pregunta DONDE?
Como en esta aventura no hay pisci-
nas ni océanos, no hay que preocupar-

PRINT"ESTAS TODO MOJADO"

se de poner una rutina que se ocupe
de las posibles respuestas a esta pre-
gunta. No aparece ningiin mensaje
mas y el juego continda.

Si el aventurero intenta lanzarse al
rio a nadar cargado con el ladrillo, se
muere: QUE DESASTRE, TE HAS
HUNDIDO. Después de hundirse,
puede reencarnarse cuando se le pre-
gunta si quiere intentarlo otra vez.

En la linea 1430 se comprueba si el
aventurero lleva la pistola, de no ser
asi se modifica la matriz de situacién
de objetos y aparece el mensaje HAS
ENCONTRADO UNA PISTOLA.

Si el aventurero ya ha encontrado la
pistola y por cualquier razén intenta
cruzar de nuevo el rio a nado, la linea
1440 le dice ESTAS MOJADO.

AL FIN, LA JOYA

El aventurero sélo puede hallar la
fabulosa joya en la bolsa de canicas

que ha encontrado. El paso necesario
para ello es que vacie dicha bolsa, con
lo que aparecera la joya. He aqui la
correspondiente rutina:

1450
1460

REM ** RUTINA VACIO
IN=0:IF N$=LEFT$("BOLSA'
+LENCNS)) THEN IN=1
IF IN<>1 THEN PRINT
"NO PUEDES VACIARLO":
GOTO 330

IF 0B(1)<>-1 THEN G=1
:GOTO 1270

PRINT "LAS CANICAS
RUEDAN POR EL SUELO"
:0B(5)=L:G0TO 370

1465

1470

1480

Esta rutina es llamada cada vez que
el aventurero ordena VACIAR algo.
En la linea 1460 se comprueba si ese
algo es una bolsa. Sino es asi, (N$ <>
«BOLSA»), aparece el mensaje NO
PUEDES VACIARLO. La linea 1470
es para comprobar si la bolsa esta en-
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tre las pertenencias del jugador
(OB(1)<> —1). De no ser asi, en vez
de presentar un nuevo mensaje, el
programa salta a la linea 1270 para
aprovechar el mensaje NO LO TIE-
NES, que ya ha sido incluido en el
programa.

Si la bolsa esta presente, el progra-
ma llega a la linea 1480. Aparece el
mensaje: LAS CANICAS RUEDAN
POR EL SUELO, y se ajusta la ma-
triz de situaciéon de objetos de forma
que la joya esta ahora en la situacion
actual.
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No hace falta presentar mensaje al-
guno para esto, ya que al saltar a la li-
nea 370 se puede utilizar el mecanis-
mo habitual de descripcion larga. En
la pantalla aparece pues la descripcion
que pusiste en la matriz de descripcion
larga (linea 240).

ENCENDIENDO LA LAMPARA

Cuando el aventurero quiere ver las
salidas de que dispone para abando-
nar la habitacién oscura, necesita en-
cender la lampara. Si no lleva consigo

la lampara, no tendrd forma de disi-
par la oscuridad y se quedara alli atas-
cado. Aqui tienes la rutina de encen-
dido de la lampara:

1490 REM %% RUTINA LUZ
1500 IN=0:IF N$=LEFTS
("LAMPARA" ,LEN(NS$))
THEN IN=1

IF IN<>1 THEN PRINT
"NO PUEDES HACERLO":
GOTO 330

IF 0B(6)<>-1 THEN G=6
:GOTO 1270

1505

1510
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1520 IF LA=1 THEN PRINT
"YA ESTA ENCENDIDA"
:GOTO 330

1530 LA=1:PRINT"OK":GOTO 330

Cada vez que el aventurero ordene
LUZ, se llamara a esta rutina. La li-
nea 1505 es muy parecida a la corres-
pondiente linea de la rutina de «vacia-
do», comprobando si el aventurero ha
mencionado la ldmpara. El mensaje
NO PUEDES HACERLO, aparece
exactamente de la misma forma que
antes.

La linea 1520 comprueba si el indi-
cador de «ldmpara encendida», LA,
ha sido activado, y le dice al aventu-
rero si ya estd encendida la lampara.

El indicador de lampara encendida
se pone a 1 en la linea 1530, que tam-
bién presenta el mensaje O.K.

EL FINAL ESTA CERCA

En el salon del trono esta colgando
la cadena y el aventurero acaba de en-
trar en escena.

¢Qué tiene que hacer? ;Qué pasa si
se tira de la cadena? Aqui tienes una
rutina en la que se contemplan las con-
secuencias:

1300
1310

REM %% RUTINA TIRO
IN=0:IF N$=LEFT$
("CADENA" ,LENCNS$)) THEN
IN=1
IF IN=1 AND L<>24 THEN
PRINT ''NO SUCEDE NADA'":
GOTO 330
IF IN<>1 THEN PRINT 'NO
PUEDES TIRAR DE ESO!"
:GOTO 330
IF 0B(5)=-1 THEN 1340
PRINT "AL TIRAR DE LA
CADENA HAS SIDO":PRINT
"ARRASTRADO POR EL AGUA
Yfl
PRINT "DESAPARECES POR
EL EXCUSADO, CANERIA"
:PRINT"ABAJO":GOTO 1360
REM *x FIN DE LA
AVENTURA
PRINT "BIEN HECHO,
ACABAS DE COMPLETAR LA":
PRINT"AVENTURA"

1315

1320

1330
1335

1338

1340

1350

1360 PRINT:PRINT"OTRO JUEGO
(S/Nd)2"

A$=INKEY$:IF A$<>"'S"
AND A$<>"N'" THEN 1370
IF A$="S" THEN RUN

PRINT:PRINT:END

1370

1380
1390

La linea 1310 contempla la posibili-
dad de que el aventurero haya cogido
la cadena fuera del salén del trono an-
tes de tirar de ella. Dira al aventure-
ro: NO SUCEDE NADA.

Si el aventurero intenta tirar de
cualquier otro objeto de la aventura,
recibe el mensaje: NO PUEDES TI-
RAR DE ESO, contenido en la linea
1320.

Después ocurre lo inimaginable. Si
el aventurero se encuentra en el salén
del trono, pero no ha encontrado la
joya, se le envia el mensaje: AL TI-
RAR DE LA CADENA, HAS SIDO
ARRASTRADO POR EL AGUA Y
DESAPARECES POR EL EXCU-
SADO CANERIA ABAJO. Y de
esta forma termina el juego.

Si por el contrario el jugador de la
aventura si ha encontrado la joya y
tira de la cadena en el salon del tro-
no, ninguna de las lineas anteriores
tendra efecto y podréa exhalar un sus-
piro de alivio cuando lea: BIEN HE-
CHO, ACABAS DE COMPLETAR
LA AVENTURA.

Por dltimo, en las lineas 1360 a 1380
se presenta una opcion para jugar otra
vez. Realmente sélo resulta util en
caso de que el aventurero haya que-
dado atrapado en la mazmorra o haya
sido engullido por el inodoro.

LAS INSTRUCCIONES

En este momento ya dispones de un
juego de aventuras que funciona a la
perfeccion, por lo que ha llegado el
momento de darle los dltimos toques.

Si no se le dan instrucciones. el
aventurero no podra saber el objetivo
de todos tus esfuerzos, ni lo que tiene
que hacer. Antes de anadirle a un jue-
go el conjunto de instrucciones, com-
prueba la cantidad de memoria que te
queda disponible. Si queda poca, es
hora de eliminar todas las sentencias
REM. aunque puede ser que ello te

obligue, para evitar errores, a cambiar
la numeracién de los GOSUB que en-
vian el programa hacia ellas.

La cantidad de instrucciones a in-
cluir es algo que conviene considerar
con cuidado. Tienes que tomar una
decision dependiente de la cantidad de
memoria disponible, de cudntas suge-
rencias quieras dar en cada etapa, y de
otras consideraciones tales como el
formato de la pantalla de tu maquina,
que afectard en gran medida al grado
de detalle que puedas dar antes de te-
ner que pasar a otra pantalla.

Como la aventura de INPUT es muy
sencilla, la rutina de instrucciones es
corta y contiene poca informacion.
Aqui la tienes:

10 PRINT"QUIERES VER LAS

INSTRUCCIONES?"

A$=INKEY$:IF A$="'"

THEN 20

30 IF A$="S" THEN GOSUB 6000

6000 REM ** INSTRUCCIONES

6010 PRINT:PRINT"A CAUSA DE
UNA CRISIS ECONOMICA HAS
":PRINT"HUIDO DE TU PAIS

20

6020 PRINT:PRINT"LA SOLUCION
A TUS PROBLEMAS ESTA
EN"

6025 PRINT"ENCONTRAR EL GLOBO

OCULAR, "

6027 PRINT"PASAR AL FINAL Y
SUPERAR"

6029 PRINT"LA PRUEBA DE
INICIATIVA"

6030 PRINT:PRINT"EVITA A TODA
COSTA AL INSPECTOR
FISCAL"

6040 PRINT:PRINT"PULSA UNA
TECLA"

6050 A$=INKEY$:IF A$="'"

THEN 6050

6060 RETURN

Ahora ya puedes almacenar
(SAVE) en cinta la aventura comple-
ta.

En el préximo capitulo, veremos la
forma de utilizar la estructura que he-
mos seguido a lo largo del juego del
Ojo Precioso de la Imagen Purpura,
para que sirva de base a tus propias
aventuras.
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En este momento tienes almacena-
do en cinta un juego completo de
aventuras que funciona perfectamen-
te. Al ir recorriendo todo su desarro-
llo, has visto c6mo se van combinan-
do todos los elementos que la consti-
tuyen, partiendo de un bosquejo muy
rudimentario de la historia. En este
capitulo veremos la manera de utilizar
dicho juego como punto de partida
para el desarrollo de tus aventuras do-
mésticas.

Aunque en los anteriores capitulos
hemos visto algunas sugerencias sobre
posibles variaciones del juego, segui-
damente nos ocuparemos con mas
profundidad de la forma en que lo
puedes hacer.

No siempre serd posible ser muy es-
pecifico acerca de las alteraciones a in-
troducir, ya que muchas de ellas de-
penderdn totalmente de la aventura
que estés escribiendo, pero muchas de
ellas serdn muy ficiles de incorporar
siguiendo las instrucciones que vere-
mos mds adelante. Al principio puede

que algunas de las técnicas te desani-
men un poco, pero si empiezas tratan-
do de escribir una aventura corta y
sencilla, en seguida captards los prin-
cipios basicos. Durante las primeras
fases no pretendas hacer demasiadas
alteraciones al mismo tiempo; es me-
jor que te limites a ir recorriendo sis-
tematicamente las secciones de este
articulo y no tendras muchos proble-
mas.

Las aventuras se parecen al tabaco:
producen habito; ademas las puedes
comprar ya empaquetadas o liar las tu-
yas propias. Aqui veras la manera de
usar la aventura como base para desa-
rrollar la tuya propia.

TEMAS PARA TU PROPIA
AVENTURA

Antes de ponerte a escribir un jue-
go de aventuras propio, tienes que in-
ventarte un bosquejo de la historia
que te sirva como punto valido de par-
tida.

La estructura argumental de las
aventuras de mayor éxito suele ser
bastante tradicional: hay un principio,
una fase intermedia, y un final, con
una secuencia impuesta por el orden
en que se quiere que aparezcan los
enigmas que haya que resolver. Sin

embargo es una suerte que no seas una
Agatha Christie a la hora de escribir
juegos de aventuras, ya que aunque
hay montanas de ideas posibles, su
realizacion no resulta facil en las pri-
meras etapas. A continuacion presen-
tamos unas cuantas sugerencias que
hardn mas facil tu labor.

Podrias estructurar la aventura en
torno a una novela policiaca. El pun-
to de partida podria ser una habitacion
en la que hay un caddver con un pu-
fal clavado, y el objetivo final del jue-
go seria encontrar quién es el asesino.
Tal vez prefieras utilizar el personaje
de un mayordomo en lugar del inspec-
tor de hacienda. Su papel podria con-
sistir en ayudar al aventurero, o en es-
torbarle.

Hay varias maneras de utilizar un
argumento de naufragios en la aven-
tura. Puedes hilvanar una historia tra-
dicional de ndufragos y piratas, o ha-
cer que tu aventurero sea el nico su-_
perviviente de un accidente aéreo. /5
prefieres situar tu aventura en el fu / g
turo, puedes montar un desastre e
pacial que haga que el aventurero
se encuentre abandonado en un




PENSANDO UNA NUEVA
AVENTURA

POSIBLES TEMAS
EXTENSION DE LA RETICULA
NUEVOS OBJETOS

planeta hostil a anos luz de su civiliza-
cién y con una nave espacial averiada.
El objeto de la aventura seria en este
caso encontrar alguna via de escape.
Los lugares pueden muy bien ser hos-
tiles, y hay muchas posibilidades de
encontrar rutas de escape imaginativas
(v escondidas).

Otras aventuras de este tipo pueden
consistir en escaparse de Alcatraz, o
Sing Sing, o la Isla del Diablo, el nom-
bre que mds te guste. Puedes encon
trar fuentes de inspiracién en
quiera de los miiltiples libros
evasiones famosas que han si
cados, y si puedes hacerte con un pla-
no real del lugar, resultard mucho me-
jor el planteamiento de los lugares de
tu aventura.

Otro de los temas tradi-
cionales, que constituira las
delicias de muchos disena-
dores de aventuras, son los
espias; también se incluye
aqui el espionaje industrial,
por ejemplo el robo de un
disefio de ordenador de la
competencia.
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También puedes sacar multitud de
temas de la Historia. Por ejemplo las
Cruzadas son una evidente fuente de
inspiracién para los juegos de aventu-
ras; lo mismo puede decirse de cual-
quier campana militar.

Por iltimo, un tema que se ha con-
vertido en tépico: una aventura basa-
da en un holocausto nuclear. Las po-
sibilidades son enormes: mutantes,
busqueda de los trajes antirradiacion,
grupos de bandoleros que merodean
muriéndose de hambre, intentando
encontrar comida y agua sin contami-
nar. etc. etc.etc.

¢{MAS LUGARES?

La aventura de INPUT es mucho
mas corta de lo que suele ser la longi-
tud normal de estos juegos, por lo que
pronto te encontraras que tus propios
juegos de aventuras superan amplia-
mente a este programa.

Sigue las instrucciones de las pagi-
nas 38 a 43 para obtener una reticula
adecuada a tu programacion. La reti-
cula de INPUT tiene 6x4 lugares, en
total 24, de los que sélo se utilizan 12.
Si decides trabajar adaptiandote a esta
reticula, puedes hacer una de dos co-
sas: 0 bien modificas el programa exis-
tente, lo que representa menos traba-
Jo aunque es mas dificil de descifrar.
o tecleas un programa completamente
nuevo, lo cual representa algo mads de
esfuerzo, aunque puede que te resulte
menos confuso. Dependiendo de la
eleccibn que hagas, puedes cargar
(LOAD) el programa existente desde
la cinta, o, si tienes una impresora, lis-
tarlo en papel. Las adaptaciones que
siguen a continuaciéon dependen del
tamano de la reticula que te resulte
util. Si tienes 24 lugares 0 menos, pue-
des usar la reticula existente tal como
estd, dibujando el mapa sobre la mis-
ma. Si tu mapa requiere una reticula
mayor, dibdjala y numérala de la for-
ma que ya sabes.

Después de organizar la reticula,
puedes empezar a introducir tu propio
juego de descripciones de lugares en
la maquina. Tienen que sustituir a las
descripciones de los lugares existentes
a partir de la linea 5000.
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Cada descripcion de un lugar ha de
ir seguida con la linea que contiene las
posibles salidas del mismo, tal como
ocurria con el programa original. Las
variables N. S, E y O corresponden a
Norte, Sur, Este y Oeste. Pueden to-
mar los valores 0 y 1: 0 siginifica que
no hay salida en esa direccién. mien-
tras que 1 significa que si hay una sa-
lida. El esfuerzo extra de teclear unas
cuantas lineas suplementarias de sen-
tencias REM con los nimeros de los
lugares es algo que te va a merecer la
pena.

El siguiente paso es modificar las
sentencias ON ... GOSUB de las li-
neas 330 a 350. El primer nimero que
sigue a la sentencia GOSUB de la li-
nea 330 es el nimero de linea en que
el ordenador encontrara la descripcion
del lugar 1. Si no hay un lugar 1 en la
aventura —no tienes porqué utilizar
todas las casillas de la reticula— se in-
troduce en su lugar un cero. El si-
guiente nimero corresponde al nime-
ro de linea del segundo lugar. y asi su-
cesivamente. Tiene que haber un nu-
mero para cada uno de los lugares de
la reticula.

MOVIMIENTO

Si has disenado un juego basado en
una reticula de tamano diferente al de
la utilizada en la aventura, necesitaras
modificar las rutinas de movimiento
de las lineas 1000 a 1040. Mas especi-
ficamente, si la reticula no tiene una
anchura de seis cuadros. tendras que
cambiar las lineas de Norte y Sur (li-
neas 1010 y 1030) , ya que para cam-
biar de fila lo que hacias era sumar o
restar seis. Para hacer la modificacion,
no tienes mas que contar de cudntas
casillas se compone la fila de tu reti-
cula, y sustituir el nimero 6 por el va-
lor del nueve ancho.

LOS OBJETOS

Los objetos de tu nueva aventura
seran diferentes de los de la aventura
de INPUT, por lo que es probable que
tengas que hacer cambios bastante ex-
tensos en las lineas 160 a 260.

Cuenta el nimero de objetos que
vayas a utilizar en tu nueva aventura.
Este nimero determina el valor de NB
y debe ser el primer dato de la linea
200, siendo utilizado para dimensionar
las matrices de la linea 180, y para los
bucles FOR ... NEXT de otras partes
del programa.

Aunque resulta mas claro utilizar
una linea de programa separada para
cada objeto, si has escrito un juego
que utilice muchos objetos, puede que
te resulte mas comodo poner mas de
un objeto en cada linea. Cualquiera
que sea la forma en que decidas po-
nerlos, tus datos deben guardar el or-
den correcto, ya que cada uno de los
tres grupos de datos forman parte de
matrices diferentes. El orden es el si-
guiente: nimero de lugar, descripcion
corta y descripcion larga. Si el objeto
no aparece hasta mds tarde en la aven-
tura, tal vez debido a que el aventure-
ro lo encuentra. o es de aparicion alea-
toria, como es el caso del inspector de
hacienda, el correspondiente niimero
de lugar serd un cero.

NUEVAS PALABRAS

Haz una lista de todas las instruc-
ciones que el ordenador debe esperar
recibir del aventurero durante el jue-
go. Dicha lista incluird palabras senci-
llas, tales como las 6rdenes y las pala-
bras AYUDA e INVENTARIO, y 6r-
denes formadas por dos palabras, ta-
les como COGER LAMPARA o
MATAR POSADERO.

Las entradas a base de dos palabras
se desdoblan en V§$ y N$, verbos y
nombres, aunque esta denominacién
no siempre corresponda estrictamente
a la definiciéon gramatical. Tu interés
debe centrarse en todas las palabras

sencillas y en la primera palabra de

cada pareja. Para los fines del progra-
ma, las primeras palabras son los ver-
bos, V$. Agrupa los diferentes verbos
con arreglo a su significado, por ejem-
plo COMER y MASTICAR, o bien
OLER y HUSMEAR. Cada uno de
estos grupos necesitard un ndmero
que también deberds anotar. No im-
porta como se asigne ese nlimero; bas-
ta que sepas que cada nimero se re-
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fiere a un determinado grupo de pala-
bras.

Ya puedes modificar el programa.
La rutina de manejo de verbos esti en
las lineas 110 a 150. Los verbos y sus
correspondientes nimeros se introdu-
cen como datos en las lineas 140 y 150,
COMO pares, cuyo primer componente
es el nimero y el segundo el verbo.

No te olvides de volver a dimensio-
nar las matrices de la linea 120 y de
ajustar el bucle FOR ... NEXT de la
linea 130 adaptandolo al numero total
de objetos que quieras usar.

RUTINAS DE VERBOS

Cada una de las categorias separa-
das de verbos, es decir, cada uno de
los nimeros, requerird una rutina se-
parada.

Es dificil dar instrucciones explici-
tas acerca de la forma de escribir es-
tas rutinas, debido a que una buena
parte de las rutinas de cualquier aven-
tura no valdra para las demas.

Hay algunas rutinas que se pueden
utilizar en cualquier aventura, tales
como las de COGER y DEJAR. Pue-
den utilizarse sin cambios en cualquier
juego de aventuras que escribas, a me-
nos que sea muy innovador. De una
forma andloga. la rutina de INVEN-

TARIO (lineas 1070 a 1130) es la mis-
ma para cualquier aventura, por lo
que puedes utilizarla sin cambios en la
medida en que la matriz es la misma
y que NB —el nimero de objetos—
tiene el mismo significado en la nueva
aventura.

Otra rutina. que podria ser de apli-
cacion seria la rutina de encendido de
la limpara, porque el encender y apa-
gar lamparas y linternas es una ocupa-
cion muy frecuente en los juegos de
aventuras. Dicha rutina esta situada
en las lineas 1490 a 1530.

Probablemente las demas rutinas no
son lo bastante generales como para
trasladarlas en bloque, pero hay algu-
nos puntos que conviene que tengas
en cuenta cuando escribas tus propias
rutinas de verbos. Basicamente las ru-
tinas se ponen ahi para com-
probar si el aventurero trata
de hacer algo con el objeto
correcto y en el lugar adecua-

do. Si el lugar esta equivocado, el pro-
grama presentard un mensaje de que
eso es apropiado para ciertas situacio-
nes, pero AHI NO. Ocurra lo que
ocurra, cercidrate de que el aventure-
ro conoce cudl fue el efecto de su ul-
tima instruccién, en otras palabras,
para cualquier cosa que se le diga a la
maquina que haga. debe aparecer en
pantalla un mensaje de respuesta.

Cuando tengas lista tu rutina de ver-
bos, introdiicela en el programa. Si
numeras el programa de forma analo-
ga a la aventura de INPUT, el lugar
para esta rutina estard entre las lineas
1070 y 2999.

El ordenador tiene que poder selec-
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cionar la rutina correcta de acuerdo
con el verbo utilizado por el aventu-
rero. Para que pueda hacer esto tie-
nes que modificar la linea 510.

Lo unico que tienes que hacer para
ello es observar tu lista de numeros de
verbos. A continuacion, utilizando ese
orden numérico, pon después de la
sentencia ON ... GOTO, las lineas de
comienzo de la rutina correspondien-
te a cada verbo.

RUTINA DE AYUDA

La rutina final a la que debes dedi-
car tu atencion es la de AYUDA.
Considera en qué puntos de tu aven-
tura podria ser necesaria una sugeren-

cia, y utiliza una linea IF ... THEN

para hacerla.

Hay otros detalles que puede que
requieran modificacién, dependiendo
de las caracteristicas de tu aventura;
tal es el caso de la linea 320, que hace
que aparezca el inspector de hacien-
da. No pierdas de vista tampoco el lu-
gar de comienzo, que se establece en
la linea 280.

VARIABLES Y MATRICES

Ahora que ya sabes «meterte den-
tro» del programa de la aventura, aqui
tienes una lista de las variables y ma-
trices junto con el uso a que se desti-
nan:

R$() matriz de verbos y respuestas.

R() matriz de nimeros de respues-
tas.

Los elementos correspondientes de
las dos matrices anteriores son los pa-
res de verbos y los significados.

OB() matriz con el nimero de lu-
gar para cada objeto.
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OB$() matriz de descripciones cor-
tas de los objetos.

SI$() matriz de descripciones largas
de los objetos.

Los elementos correspondientes de
las tres matrices anteriores contienen
informacién relativa a cada objeto en
particular.

NB nimero de objetos de la aven-
tura. Se utiliza para dimensionar las
matrices y en los bucles FOR ...
NEXT.

L situacion actual del aventurero.

LA indicador de estado de la lim-
para. Se pone a | cuando estd encen-
dida y a 0 cuando esta apagada.

TA indicador del inspector de ha-
cienda.

N.S,E.O direcciones de salida. Se
ponen a | si existe una salida en esa
direccion y a 0 si no existe.

I$ entrada total antes de ser desglo-
sada en verbos y nombres.

V$ parte de verbos de 1$.
N$ parte de nombres de I$.

I niimero correspondiente al signifi-
cado de un determinado verbo. Se uti-
liza para dirigirse a la rutina correcta,
que es la que se ocupa de ese verbo
en particular.

IN nimero de objetos del INVEN-
TARIO.

A} respuesta a la pregunta QUIE-
RES PROBAR OTRA VEZ?

G nimero de objeto abandonado;
G es un elemento de la matriz OB.
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I N COMO LEER LOS JOYSTICKS
DESDE EL BASIC

HAZ TUS JUEGOS MAS

I 1 EEN B PROFESIONALES
W in anmes B EL PULSADOR DE FUEGO

Los joysticks son la clave para tener |
unos juegos mas profesionales. Pero el l ' |l ' l
hacer que tus juegos resulten mas diver- 1
tidos no significa que tengas que apren-
der codigo maquina; puedes empezar i
con el BASIC. -

Una diferencia evidente entre los
juegos comerciales y los producidos en
casa es con frecuencia la existencia de
una opcion para joystick. Sin em-
bargo, no tienes que sumergirte en las
profundidades intrincadas del codigo
mdquina para utilizar los joysticks en
tus propios programas.

En esta seccion del coleccionable,
veremos la manera de utilizar los joys-
ticks con programas escritos en BA-

10 af—

N
Wi, 1
2/\

SIC, haciendo que tus programas de
juegos resulten mas profesionales y
mas divertidos de jugar.

En el préximo capitulo utilizaremos
la rutina de joystick en un juego, por
lo que no debes de olvidarte de al-
macenar el programa.

Lo primero que necesitas es un joys-
tick adecuado. Todo programa estd es-
crito para adaptarse a las caracteristi-
cas de los joysticks indicadas.
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Existe una gran variedad de joys-
ticks disponibles, pero todos estin es-
tandarizados para trabajar con vues-
tros ordenadores MSX.

et e S N S >

Teclea la siguiente seccién de pro-
grama y tendras un punto de mira con-
trolable con tu joystick:

10 CLS:KEYOFF:COLORS5, 1,
1:SCREENG, 0,0
129 A=12¢:B=100¢
130 A4$=CHR$(&H®)
1409 A5%$=CHRS$(&H10)
150 A6$=CHR$(&H38)
160 A7$=CHR$(&H10)
170 A8$=CHR$(&HQ)
250 A$=A4$+A5$+A6$+A7S
+A8%
280 SCREEN 2,3,0
290 SPRITES(D)=A$
47¢ LINE (9,0)-(256,45),7,BF
480 CIRCLE (150,40),20,11,,,
1.4
499 PAINT.(15@,40),11
500 LINE (p,45)-(256,191),5,BF
510 S=STICK(P)
520 IF S=1 THEN B=B-1¢
530 IF S=2 THEN
A=A+15:B=B-10
540 IF S=3 THEN A=A+15
550 IF S=4 THEN
A=A+15:B=B+1¢
560 IF S=5 THEN B=B+10
570 IF S=6 THEN A=A-
15:B=B+1¢
580 IF S=7 THEN A=A-15
590 IF S=8 THEN A=A-15:B=B-
10
600 IF A=>25@ THEN A=250
610 IF A=<1@ THEN A=1¢
620 IF B=>181 THEN B=181
630 IF B=<1@ THEN B=1¢
640 PUT SPRITE 9,(A,B),1,0
84¢ GOTO 51¢

El programa empieza inicializando
la pantalla en la linea 10, mientras la
linea 120 define la posicién del punto
de mira que se empleara mas tarde. A
continuacién se dibuja el punto de
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mira creando un sprite entre las lineas
130 a 170; en la linea 280 preparamos
la pantalla en modo de graficos de alta
resolucion y de sprites ampliados; con
las lineas 470 a 500 dibujamos un
fondo que, aunque no es preciso para
este programa, lo sera cuando lo una-
mos con el de la proxima seccién.

Una vez definido el sprite debemos
utilizar un comando que controle
nuestro joystick. Este comando es
STICK. El nimero entre paréntesis
selecciona el control desde el cursor;
si es desde el primer joystick es 1; si es
desde el segundo, es 2. De la linea 520
en adelante chequeamos todas las po-
siciones del joystick; cuando este che-
queo detecta un cambio, el programa
cambia los valores A o B encargados
de almacenar la posicién de la mira.
Los valores que puede controlar el co-
mando STICK y que dependen de la
posicion del joystick son: si detecta
“1” arriba; “2” arriba a la derecha:
“3” derecha; ““4” derecha abajo; “‘5”
abajo; “‘6™ abajo a la izquierda; “7" iz-
quierda; “8” izquierda arriba; cuando
el joystick no esté en movimiento, el
valor de STICK sera “f”.

Desde la linea 600 a 630 se contro-
lan las posiciones de la mira para que
no salga de la pantalla y aparezca por
el lado opuesto. La linea 640 repre-
senta el punto de mira en pantalla, v,
por fin, en la linea 840 devuelve el
control del ordenador a la linea 510
para que chequee de nuevo las posi-
ciones que puede adoptar el joystick.

PyR

iSelepuede agregar unarutinade
““‘joystick” a cualquiera de los jue-
\ gos que aparecen en INPUT?

Si, esto no encierra gran difi-
\§ cultad: simplemente hay que va-
~ riar el nicleo del programa, el

cual lee el teclado mediante la
sentencia INKEY y sustituirlo
por una rutina que lea el valor
de STICK como la que hay en
este programa y que est4 situada
entre las lineas 520 y 540.
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EL JUEGO DE LA CAZA
DE PATOS

Para los que no puedan esperaraque 60 PLAY"V1QL3PDEGDEGCDF

se levante la veda o no quieran tiritar de CDFDEGDEGCDFCDFFED"
frio en el campo, aqui presentamos una 70 CLS:LOCATEL@®,13:PRINT"
rutina de disparo contra los patos, que ESPERE UN MOMENTO"
podréis utilizar junto con la rutina de

Joystick.

Si has seguido atentamente el capi-
tulo anterior, tendrids guardado en
cinta un programa para mover por la
pantalla el punto de mira. Pero aun-
que resulte satisfactorio disponer de
un programa de este tipo escrito en
BASIC, tal como esta no vale para
mucho.

Por eso el siguiente paso es utilizar
la nueva rutina dentro de un programa
de juegos. Al anadir las siguientes li-
neas de programa especialmente es-
critas para tu maquina, tendrds un
juego de caza de patos salvajes, aun-
que naturalmente puedes dibujar tus
propios graficos y disparar contra
aviones, bufalos, dirigibles o cualquier
otra cosa que te sugiera tu fantasia.

El objetivo del juego es abatir diez
patos que aparecen en un corto inter-
valo de tiempo en posiciones aleato-
rias de la pantalla. El tanteo se basa
en tu habilidad. Obtienes puntos por
cada impacto, cuanto mas rapido
seas, mas puntos obtendras.

Ademis por cada tiro fallido se te
quitaran puntos.

Carga en tu ordenador la rutina de
Jjoystick antes de teclear las nuevas
lineas. A continuacién afddele éstas
y tendrds un programa de caza de pa-
tos con puntuacion incorporada:

19 CLS:KEYOFF:COLORS, 1,
1:SCREENG®, 0,0

29 LOCATES,S8

3@ PRINT "EL JUEGO DE LOS
PATOS"

50 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:
INPUT ” ELIJA NIVEL DE
JUEGO (1-8)";N
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USO DE LA RUTINA

DE JOYSTICKS

EL GRAFICO DEL PATO

RUTINA DE TIEMPOS

DETECCION DE LOS DISPAROS

80

99
190
110
120
130
149
150
160
170
180

190
200
21¢
22
230
240
250

260
279
280

290

309
319

DIM X(100@),C(500)
FOR U=1TO 1¢
cu)=1¢

NEXT U
A=120:B=100
A4$=CHR$(&HQ)
A53=CHR$(&H10)
A6$=CHR$(&H38)
A7$=CHR$(&H10)
A8%=CHR$(&HP)
B2$=CHR$(&HQ)

B3$=CHR$(&H4)
B4$=CHR$(&H7)
B5%=CHR$(&H76)
B6$=CHR$(&HFF)
B7$=CHRS$(&HFF)
B8$=CHR$(&HQ)
A$=A43+A5%+A6$+A7S$
+A8%
B$=B2$+B3$+B4$+B5%
+B6%+B7$+B8$%
C$=B$:D$=B$:E$=BS$:F$
=B$:G$=B$:H$=BS$:1$=
B$:J$=B$:K$=B$%
SCREEN 2,3,0
SPRITES(P)=A$
SPRITE$(1)=B$
SPRITE$(2)=C$

N
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7o

320 SPRITE$(3)=D$ % )

330 SPRITE$(4)=E$
340 SPRITE$(5)=F$
350 SPRITE$(6)=G$
360 SPRITE$(7)=H$
370 SPRITE$(8)=I$
380 SPRITE$(9)=J$
390 SPRITE$(10)=
400 VU=50
419 FORU=1TO10Q
420 X(U)=INT(RND(-TIME)*103@)
430 Y(U)=VU:VU=VU+10
440 NEXT U
460 CLS -
479 LINE (9,0)-(256,45),7,BF =
480 CIRCLE (15@,49),20,11,,,
1.4
490 PAINT (150,40),11 A
500 LINE (p,45)-(256,191),5,BF

510 S=STICK(D)
520 IF S=1 THEN B=B+1¢ . )
530 IF S=2 THEN

A=A+15:B=B-1¢
540 IF S=3 THEN A=A+15 =
550 IF S=4 THEN
A=A+15:B=B+10
560 IF S=5 THEN B=B+10
570 IF S=6 THEN A=A-

15:B=B+10 ),
580 IF S=7 THEN A=A-15 N/
590 IF S=8 THEN A=A-15:B=B-

ﬂgﬂ'@@@

70 INPUT Juegos




PROGRAMACIONIDENUEGOS

a

10

609 IF A=>250 THEN A=250

610 IF A=<1@ THEN A=10

620 IF B=>181 THEN B=181

630 IF B=<10 THEN B=10

640 PUT SPRITE 0,(A,B),1,0

65@¢ PUT SPRITE 1,(X(1),Y(1)),
c(1),1

660 PUT SPRITE 2,(X(2),Y(2)),
C(2),2

670 PUT SPRITE 3,(X(3),Y(3)),
C(3),3

680 PUT SPRITE 4,(X(4),Y(4)),
C(4),4

699 PUT SPRITE 5,(X(5),Y(5)),
C(5),5

700 PUT SPRITE 6,(X(6),Y(6)),
C(6),6

719 PUT SPRITE 7,(X(7),Y(7)),
c(7),7

720 PUT SPRITE 8,(X(8),Y(8)),
C(8),8

730 PUT SPRITE 9,(X(9),Y(9)),
C(9),9

740 PUT SPRITE 10,(X(10),
Y(19)),C(10),10

75@ FOR U=1TO 1¢

760 X(U)=X(U)+N

77@ IF X(U)=>256 THEN
C(U)=0

780 NEXT U
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790 IFC(1)=@ANDC(2)=BANDC
(3)=PANDC(4)=PANDC(5)
=PANDC(6)=PANDC(7)=0
ANDC(8)=@PANDC(9)=@AN
DC(18)=@THENGOTO990

800 SPRITE ON

810 ON SPRITE GOSUB 850

820 STRIG(P)ON

83¢ ON STRIG GOSUB 1080

840 GOTO 510

850 STRIG(P)ON

860 ON STRIG GOSUB 89¢

870 GOTO 840

890 SPRITE ON

9p@ ON SPRITE GOSUB 920

91¢ GOTO 8¢¢

920 UH=1:BEEP

93¢ FOR U=5@ TO 149 STEP 10

94(¢ |IF B=U THEN C(UH)=0

950 UH=UH+1

960 NEXT U

970 PA=PA+100@*N

98¢ GOTO 8¢

99¢ SCREEN 0,0,0

19@@ COLOR 8

1919 LOCATES,1¢

102¢ PRINT "PUNTUACION:";PA

1940 LOCATE 3,15:INPUT
"OTRA VEZ?.. S/N";PR$

1050 IF PR$="S" OR PR$="s"
THEN GOTO 90 ELSE
1060

1060 CLS:KEYOFF:LOCATE 10,
19:PRINT"ADIOS
PARDILLOS"

107@ END

1080 BEEP

1¢9¢ RETURN

De la linea 20 a la 70 se crea una
presentacion en la que se nos pregun-
tard el nivel de dificultad entre 1-8,
con el que queremos jugar. La linea 80
dimensiona 2 variables que nos serin
ttiles mas tarde. De la linea 90 a 110
se asigna el color a cada uno de los pa-
tos, mientras que desde la linea 180 a
240 se disefia un sprite con un sencillo
dibujo de un pato. Desde la linea 300
a la 390 se asignan los numeros de
sprites a cada uno de los patos. De la
400 a 450 se asignan las posiciones
aleatorias de los patos en la pantalla.
Las lineas comprendidas entre 650 y
740 se encargan de representar los
diez patos en la pantalla. Desde la li-
nea 750 a 790 se consigue que los patos
avancen a una determinada velocidad
y que vayan desapareciendo conforme
llegan al final de la pantalla. Las lineas
800 y 810 son las encargadas de detec-
tar si el sprite del punto de mira choca
con el de algin pato; si esto ocurre el
control pasa a la linea 850 y 860,
donde se comprueba si se tiene pul-
sado el botén de disparo; esto se hace
con el comando STRIG. El valor en-
tre paréntesis selecciona el botén dis-
parador; éste serd la barra espaciadora
cuando el valor sea ); el botén dispa-
rador nimero 1 del joystick cuando el
valor sea de 1 o 3, y el botén dispa-
rador nimero 2 del joystick cuando los
valores sean 2 o 4. Si no se tiene pul-

sado el botén de disparo el control re-
torna al programa; si, por el contrario,
lo tenemos pulsado, el control pasa a
las lineas 890 y 900, donde se com-
prueba si el sprite del punto de mira
aun estd encima de alguno de los spri-
tes de los patos. Si esto no es asi el
control retorna al programa; caso con-
trario se ponen en accion las lineas
comprendidas entre 920 y 980, donde
se produce el sonido BEEP del dis-
paro, se localiza el pato que ha sido
alcanzado y a éste se le atribuye el co-
lor ) para que desaparezca. Después
el control vuelve al programa. Es en-
tonces cuando empieza una subrutina
de fin de programa que se extiende
desde la linea 990 hasta la linea 1070.
Esta subrutina es llamada desde la li-
nea 790.

ST T O
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BARAJA

L DISPOSICION
DE LAS CARTAS

u DIBUJANDO LAS CARTAS
L BARAJADO
i} REPARTO
Los ordenadores pueden ser muy 10,B 62@ IF P$(A)="D" THEN GOTO
buenos jugadores de cartas si se pro- 170 PAINT (5,5),10 231¢
graman correctamente; ademds nunca 8¢ | |NE (1¢,155)—(245,190), 630 IF P$(A)="P" THEN GOTO
se aburren. 1 BF 2390
gr:,;'c';'s‘:f::fl'::;rr':;deP"'gm'““”“s 1;@ PSET (17,160),1 640 IF P;(A)z”‘r” THEN GOTO
’ 200 PRINT #1,"Barajando.” 249
¢ Te encuentras distanciado de tus  21¢ COLOR 1 819 REM REPRESENTACION DE
amigos, F_’afie“t.es 0 co]ega;; por ha- 220 PSET (100,2),10 CARTA
berles de];ldo sin Ul:] duro ]uganfl().a 23@ PRINT #I'HPU NTUACION:” 82@ COLOR 1
las cartas? (;EI'ES I'll el que esta sin 24@ COLOR 3 83@ IF C(A)<:].Q THEN GOTO
blanca por haber jugado con exper- 25( D1=20¢:D2=15 90
tos? Sea como fuere en los capitulos . - -
siguientes de nuestro coleccionable te 260 RESTORE 2170 840 IF C(A)=11 THEN VS$_”J -
presentamos la solucién. Progra- 279 FOR A=1T0 52 850 IF C(A)=12 THEN VS$="Q"
mando tu ordenador para que juegue 280 READ S 860 IF C(A)=13 THEN VS$=”K”
contigo a las veintiuna, tendrds una 299 N(A)=S 870 IF C(A)=14 THEN VS$="A
victima propiciatoria. 300 READ S$ 880 PSET (D1,D2+2),15:PRINT
. 310 V$(A)=S$ #1,VS$
En esta primera parte nos ocupa-
remos de la manera de generar las ru- 320 NEXT A 899 GOTO 919
tinas graficas con las que se construye 3390 gg?gA?QRAJANDO LA 909 ile&igl’Dz"'z)' 15:PRINT
la baraja. el resto del programa que es )
el juego propiamente dicho se presen- 340 FOR A=1T052 95¢ D1=D1+32:IF D1=>230
tard en los dos capitulos siguientes. 350 D=INT(RND(-TIME)*52)+1 THEN D1=10:D2=D2+55
Pero no te olvides de almacenar 36¢ FOR U=1TO A 217¢ DATA 2,C,3,C,4,C,5,C,6,
cada una de las secciones en cinta a 370 IF W(D)=53THEN GOTO C,7.€,8,L;9,C,;10.C,11,C;
medida que construyes el juego. 350 12,C,13,C,14,C
SiEoGtesun expertc enel jusEnde: ggy NEYTY 2189 DATA 2,D,3,D,4,D,5,D,6,
Giima parte del programa presenta. 399 CAI=NO) D.7,0:8.0.9.0,10D.11,p;
remos un conjunto completo de las re- 490 W(D)=53 12,0,13,D,14,D
glas del juego pero antes debes ser ca- 420 NEXT A 2199 DATA 2,P,3,P,4,P,5,P,6,
paz de programar un mazo de cartas. 43(0 REM BARAJANDO PALOS P,7,P,8,P,9,P,10,P,11,P,
La rutina que te permitira barajar 440 FOR A=1TO 52 12,P,13,P,14,P
las cartas y preparar las rutinas grafi- 450 D=INT(RND(—TIME)*52)+1 22@@ DATA 2,T,3,T,4,7T,5,T7,6,
cas seria algo asi: 460 FORU=1TOA - T, 7, 1,8, 1.94,10,T,11,T,
470 |IF W(D)=54 THEN GOTO 12,7,13,T,14,T
450 2219 REM CARTAS
10 CLEAR 400 480 NEXT U 222() REM CORAZONES
2p DIM C(52),P$(52),N(52), 490 P$(A)=V$(D) 223(p LINE (D1,D2)—(D1+30,
V$(52),W(52) 500 W(D)=54 D2+50),15,BF
30 OPEN "grp:" AS #1 520 NEXT A 2249 CIRCLE (D1+12,D2+20),
4¢ REM CRUPI EL CRUPIER 560 LINE (10,155)—(245,190), 3,8
50 CLS:KEYOFF:COLOR 3,1,1 1,BF 2250 CIRCLE (D1+17,D2+20),
13¢ COLOR 3,1,1 600 FOR A=1TO 52 STEP 2 3,8
150 SCREEN 2 610 IF P$(A)="C" THEN GOTO 2260 PAINT (D1+12,D2+20),

160 LINE (10,10)—(245,150),

2210

8:PAINT(D1+17,D2+20),8
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2270 LINE (D149, 2360 LINE (D1+10, 2460 PAINT (D1+15,02+25),1
D2+20)—(D1+15, D2+25)—(D1+15, 247( LINE (D1+15,
D2+32),8 D2+20),8 D2+3@)—(D1+15,
2280 LINE (D1+20, 2370 PAINT (D1+15,D2+25),8 D2+36),1
D2+2P)—(D1+15, 238p GOTO 630 248p GOTO 640
D2+32),8 2390 REM PIGS 2490 REM TREBOLES
2290 PAINT (D1+15,D2+30),8  240@ LINE (D1,D2)—(D1+30, 2500 LINE (D1,D2)—(D1+30,
2300 GOTO 620 D2+50),15,BF D2+50@),15,BF
2310 REM DIAMANTES 2419 CIRCLE (D1+12,D2+3@), 251¢ CIRCLE (D1+15,D2+20),
2320 LINE (D1,D2)—(D1+30, 3,1 3,1 i
D2+50),15,BF 2420 CIRCLE (D1+18,D2+30), 2520 CIRCLE (D1+12,D2+26),
2330 LINE (D1+15, 31 3,1
D2+20)—(D1+20, 2430 PAINT (D1+12,D2+30), 2530 CIRCLE (D1+18,D2+26),
D2+25),8 1:PAINT(D1+18,D2+30),1 3,1
2340 LINE (D1+20, 2440 LINE (D1+9, 254(% PAINT (D1+15,D2+20),1:
D2+25)—(D1+15, D2+30)—(D1+15, PAINT(D1+12,D2+26),1:
D2+30),8 D2+20),1 PAINT(D1+18,D2+26),1
2350 LINE (D1+15, 245@ LINE (D1+21, 2550 LINE (D1+415,D2+26)—
D2+30)—(D1+10, D2+30)—(D1+15, (D1+15,D2+34),1

D2+25),8 D2+20),1 2560 GOTO 650
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La forma de trabajo del programa
es la siguiente:

La linea 20 dimensiona cinco varia-
bles: C encargada de almacenar las
cartas barajadas, p$ encargada de al-
macenar los palos de las cartas, la Ny
V$ realizan la misma funcion que Cy
P$ pero sélo cuando la baraja esté ya
ordenada y W es un simple contador
encargado de que no existan dos car-
tas iguales. La linea 30 nos abre un fi-
chero con el que podemos escribir ca-
racteres en una pantalla en modo de
gréficos. La linea 50 elimina las teclas
de funcion y borra la pantalla. La 130
prepara el color, mientras la 150 pre-
para la pantalla en modo de graficos
de alta resolucion. Hasta 240 se disena
el aspecto que tendra la pantalla du-
rante el juego donde aparecerd el
mensaje BARAJANDO. La linea 250
define dos variables D1 y D2 encar-

gadas de seleccionar el lugar de la pan-
talla donde aparecera cada carta. En
la 260 se indica a qué linea deben re-
ferirse las sentencias READ para leer
los DATAS. Desde la 270 hasta la 320
se ordena una baraja completa de 52
cartas, de arriba abajo por corazones,
diamantes, picas y tréboles. Desde la
330 hasta la 420 se baraja el mazo sin
considerar los palos, es decir, en una
matriz de 52 se reparten cuatro ases,
cuatro dieces y asi sucesivamente
hasta completar la baraja. La variable
W se encarga de que no coincidan dos
cartas en la misma posicion de la ba-
raja y de que no haya dos iguales. En
la linea 390 la carta barajada se ar-
chiva en la matriz C. Desde 430 a 520
se barajan so6lo los palos, el funcio-
namiento de esta rutina es igual a la
anterior, el palo barajado se archiva
en la matriz p$. En 560 se traza un rec-

tangulo de color negro que borra la
palabra BARAJANDO que se en-
cuentra en pantalla. La 600 crea un
bucle con cabida para 26 peticiones de
carta. Desde 610 a 640 se comprueba
qué palo es la dltima carta pedida y se
manda el control a la rutina que dibuja
la carta correspondiente. Desde la li-
nea 810 hasta la 910 se programa la re-
presentacion del simbolo de la carta
encima de su dibujo, si el simbolo de
la carta esta entre dos y diez es repre-
sentado por la linea 900, si se encuen-
tra entre once y catorce sera sustituido
por los simbolos J, Q, K o A y repre-
sentado en la linea 880. La linea 950
se encarga de desplazar la posicién de
la pantalla donde se representari la si-
guiente carta. Entre 2170 y 2200 se de-
fine una baraja, desde 2210 hasta 2560
se programan cuatro rutinas que di-
bujan los distintos palos.
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EMPIEZA
EL JUEGO

REPARTIENDO LAS CARTAS

LAS APUESTAS

DOBLAR, CAMBIAR Y PLANTARSE
HACER SALTAR LA BANCA
EJECUCION DE LOS TOTALES

El banquero fija en ti su mirada de
hielo. Haces tu apuesta y recibes otra
carta, pero ;pides carta o te plantas? En
esta ocasion nos ocuparemos de las li-
neas de programa correspondientes a la
parte del jugador.

Continuando a partir de la rutina de
gréficos que tecleaste en el capitulo
anterior, ahora te hacen falta dos sec-
ciones mas de programa, una para ma-
nejar las respuestas del jugador y otra
para hacer posible que juegue el or-
denador. En este capitulo veremos las
lineas que hacen falta para el jugador
y para las fichas, pero no llegaremos

muy lejos jugando ahora, ya que to-
davia no has ensenado a jugar a tu or-
denador.

Esta seccion del programa esta re-
lacionada con unas cuantas tareas di-
ferentes. No te preocupes si no estas
muy seguro de las reglas exactas del
juego de las veintiuna, ya nos ocupa-
remos de ellas junto con la ultima
parte del programa. Basicamente el
programa tiene que hacer tres cosas,
ocuparse del reparto de las cartas, per-
mitir al jugador hacer apuestas, y pe-
dir cartas adicionales y finalmente
tiene que calcular la puntuacién del
jugador.

o -

e my
= =
=g
b7, e ‘

La siguiente seccién del programa
contabiliza los puntos del jugador,
comprueba que no se haya pasado de
veintiuno, o que sea igual a veintiuno
0 que esté entre veintiuno y dieciséis
para ofrecer la posibilidad de plan-
tarse. Después el ordenador pide al
jugador que haga su apuesta por esta
carta; tras hacerlo el ordenador mues-
tra la cantidad de dinero apostado so-
bre la mesa, la cantidad que le queda
al jugador y la que le queda a la banca.
El programa ademds presenta mensa-
jes al jugador dependiendo de la ju-
gada, como: has hecho 21, te ha salido
un as, etc...
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Agrega ya las siguientes lineas al 1440 JA=JA+1000:

programa del capitulo anterior. 100 IF PA=>16 AND PA<21 GOTO1150

650 FOR B=2TO 10 THEN 1640 1130 IF J$="4" THEN

660 IF C(A)=B THEN PA= 1020 LINE (10,155)—(245, JA=JA+10000:
PA+B 199),1,BF GOTO1150

670 NEXT B 1030 PSET (17,160),1 114¢ GOTO 109¢

719 IF C(A)=11 THEN 1040 PRINT #1, 1150 LINE (15,130)—(230,
PA=PA+10 "APUESTA.” 148),1,BF

720 IF C(A)=12 THEN 1950 PSET (17,17¢),1 116@ PSET (15,140),12

' PA=PA+10 1060 PRINT #1,"1-100%, 11790 PRINT #1,JA*2;"$H";
730 IF C(A)=13 THEN 3-1000s" AP—JA;"$M—";
\ PA=PA+10 1079 PSET (17,180),1 PP—JA

780 IF C(A)=14 THEN GOTO 1089 PRINT #1,"2— 5008, 1180 LINE (10,155)— (245,
2080 4-10000%" 190),1,BF

91¢ LINE (200,0)—(255,10),10, 1090 J$=INKEYS$ 1199 PSET (17,160),1
BF 1100 IF J$="1" THEN 1200 PRINT #1,"CUBRO LA

920 PSET (209,2),10 JA=JA+100: APUESTA."

93¢ PRINT #1,PA GOTO1150 121¢ FOR WE=1 TO 5@@:NEXT

94(¢ COLOR 3 1110 IF J$="2" THEN WE

960 IF PA>21 THEN GOTO JA=JA+500: 1220 NEXT A
1249 GOTO115¢ 1240 LINE (10,155)—(245,

98¢ IF PA=21 THEN GOTO 112 IF J$="3" THEN 19¢),1,BF

1250 PSET (17,160),1

126Q PRINT #1,"TE HAS
PASADO,HAS HECHO:";
PA

127 PSET (17,179),1

128¢ PRINT #1,”YO GANO.”

1299 FOR WE=1 TO 5@@:NEXT
WE

130@ PP=PP+JA:AP=
AP—JA

1310 IF PP=<@ THEN GOTO
2570

132¢ GOTO 1780

1440 LINE (10,155)—(245,
199),1,BF

1450 PSET (17,160),1

1460 PRINT #1,”HAS HECHO
21,

1479 PSET (17,170),1

1480 PRINT #1,”TU GANAS."

1499 FOR WE=1 TO 5@@:NEXT
WE

150p AP=AP+JA:PP=PP—JA

1510 IF PP=<@ THEN GOTO
2570

152¢ GOTO 1780

1640 LINE (19,155)—(245,
190),1,BF

1650 PSET (17,160),1

1660 PRINT #1,
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INPUT Juegos

1670
1680

1690
1799

171¢

1720
1780

179¢
180

18190
1820

1830
18490

1850
1860
1880

1899
1900

191¢

1920

1930

1940

1950

1960
2080

2090

"(1)PLANTARSE.”

PSET (17,170),1

PRINT #1,"(2)PEDIR
CARTA."

K$=INKEY$

IF K$="1" THEN GOTO
1880

IF K$="2" THEN GOTO
1010

GOTO 169¢

LINE (1¢,155)—(245,
190),1,BF

PSET (17,160),1

PRINT #1,”(1)VOLVER A
JUGAR."

PSET (17,17®),1

PRINT #1,
"(2)RETIRARTE.”
K$=INKEY$

IF K$="1" THEN GOTO
130

IF K$="2" THEN END
GOTO 1830

LINE (10,155)—(245,
190),1,BF

PSET (17,160),1

PRINT #1,"TE PLANTAS
yr

IF PA>PB THEN PSET (17,
170),1:PRINT #1,
"GANAS.”; PA;"a";
PB:FOR WE=1 TO
5@P:NEXT WE:AP=AP+
JA:PP=PP-JA:GOTO 1950

IF PB>PA THEN PSET (17,

17@),1:PRINT #1,
"PIERDES.”; PB; "a";
PA:FOR WE=1 TO
5@@:NEXT WE:AP=AP—
JA:PP=PP+JA:GOTO 1950
FOR WE=1 TO 5@@:NEXT
WE

PSET (17,170),1:PRINT
#1,"HEMOS
EMPATADO.":FOR WE=1
TO 500:NEXT - WE

IF PP=<@ THEN GOTO
2570

GOTO 1780

LINE (10,155)—(245,
190),1,BF

PSET (17,160),1

-



210@ PRINT #1,”TE HA SALIDO
UN AS”

2110 PSET (17,170),1

2120 PRINT #1,”(1)SUMAR
1-(2)SUMAR 11"

2130 K$=INKEY$

2140 IF K$="1" OR K$="2"
THEN GOTO 2150 ELSE
2130

215@ IF K$="1" THEN
PA=PA+1 ELSE
PA=PA+11

2160 GOTO 790

MAS CARTAS

Las lineas 650 a 670 comprueban si
la carta del jugador no es una figura,
en cuyo caso la variable PA es sumada
al valor original de la carta. Desde 710
a 730 se comprueba si la carta es una
figura, sumando entonces 10 a PA. La
linea 780 comprueba si es un as, en
cuyo caso manda el control a una ru-
tina que nos pregunta si queremos su-
mar 1 u 11. Desde la linea 910 a 940
se imprime la puntuacién total en la
pantalla y la 960 se cerciora de que no
nos hayamos pasado de 21. De ha-
berlo hecho el ordenador contestaria:
TE HAS PASADO, YO GANO. La
linea 980 comprueba si hemos hecho
21, en cuyo caso nos diria HAS HE-
CHO 21, TU GANAS; en caso de que
nuestros puntos superen 16 la linea
1000 pasa el control a una rutina que
nos pregunta si queremos plantarnos o
pedir carta.

APUESTAS

Entre 1020 y 1140 se extiende una
rutina que nos pregunta la cantidad
que queremos apostar, esta cantidad
es guardada carta tras carta por la va-
riable JA, en 1170 se nos muestra en
pantalla la cantidad de dinero apos-
tado sobre la mesa, la cantidad en dis-
posicion del jugador y la cantidad en
disposicion de la maquina, el resto de
esta parte del programa estd formado
por subrutinas de mensajes como, por
ejemplo, volver a jugar o retirarte, te
plantas y ganas, te plantas y pierdes.
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HACER SALTAR

LA BANCA (1)

[ EL ORDENADOR Y EL JUEGO

DE CARTAS
[ JUGANDO CON EL ORDENADOR
B COMO FUNCIONA EL PROGRAMA
n LAS PIEDRAS

En esta oportunidad trataremos de
convertir en realidad el sueno que calla-
damente acaricia todo jugador: hacer
saltar la banca.

La cantidad de dinero que le resta a
la maquina es igual a la variable PP,
que almacena todo su dinero, menos
JA que es igual a la cantidad apostada.
Si la cantidad de dinero que le resta a
la banca es igual a cero, sera detectado
en las rutinas de mensajes y se enviara
el control a la linea 2570 donde apa-
recera un mensaje de felicitacion y ha-
bremos ganado; el control retorna en-
tonces al principio, preguntandonos
de cudnto dinero disponemos.

Para completar el juego de las vein-
tiuna tienes que programar tu orde-
nador para que juegue cuando le to-
que el turno. Aqui tienes, ademais,
una descripcion de las reglas del juego
para el caso de que no estés familia-
rizado con el mismo.

Antes de pasar a examinar el resto
de la programacién, vale la pena re-
capitular las reglas del juego.

El juego de las veintiuna se juega
con un mazo ordinario de 52 cartas.
Las cartas del 2 al 10 valen lo que in-
dica su nimero; las figuras valen 10, y
el as vale 1 u 11 segun las necesidades
del jugador. En este juego el ordena-
dor se ocupa de ir llevando la cuenta
de los totales, por lo que no tienes que
hacerlo ta.

Normalmente se juega con dinero,
0 con «piedras», pero en esta version
para ordenador hay que programarle
para que cuente la puntuacién en fi-
chas imaginarias; con las otras fichas
un programador poco escrupuloso po-
dria hacer que la maquina dejara de
ser honrada.

El ordenador se programa para ac-
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tuar como banquero en todo momento
y sera siempre el encargado de repar-
tir las cartas.

Al principio del juego se barajan las
cartas y se sacan dos de ellas ponién-
dolas boca abajo. En la pantalla apa-
recerd boca arriba la carta del juga-
dor, aunque el programa ha sido di-
senado para que la maquina no sepa
qué carta es la que tiene el jugador.

El jugador debe apostar ahora so-
bre esta primera carta, antes de que se
saque una nueva para cada uno.

El objeto del juego es terminar con
mejor puntuacion que la banca, es de-
cir con un valor total mas elevado.
Una mano que sume en total mas de
21 se pasa y pierde. Una mano con
puntuacion entre 16 y 21 solamente
vence a la banca si la maquina tiene
una mano mas baja o se ha pasado
de 21.

Las veintiuna del jugador vencen a

todo lo que tenga la maquina excepto
a otras veintiuna.

T i rrocam

En primer lugar el ordenador se
presenta y nos pregunta de qué can-
tidad de dinero disponemos. Tras esto
baraja las cartas y reparte una al ju-
gador y otra para él mismo, nos indica
la puntuacion total hasta el momento
y nos pide que hagamos una apuesta
por esa carta. En la parte inferior de
la pantalla, aparece un menu con op-
ciones para apostar entre 100 y 10.000
dolares. Presionando el nimero se-
guido de un guién que aparece al lado
de cada cifra elegiremos la apuesta.
Una vez hecho esto, el programa nos
mostrara la cantidad de dinero apos-
tado que se encuentra sobre la mesa,
el dinero que nos queda y la cantidad
que le resta a la maquina.
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Tras el mensaje de «CUBRO LA
APUESTA» aparece una indicacion;
dependiendo de la jugada, los men-
sajes posibles de la maquina pueden
ser:

—«TE HAS PASADO»; «YO
GANO», en caso de que nos pasemos
de 21.

—«ME HE PASADO, TU GANAS»,
en caso de que la maquina se pase de
21.

—«HAS HECHO 21, TU GANAS».
—<HE HECHO 21, YO GANO».
—Un menu con las opciones de plan-
tarse o pedir carta en caso de que
nuestra puntuacion sea mayor de 16.
—Un meni con las opciones de volver
a jugar o retirarse.

—Un mensaje de «TE PLANTAS Y
GANAS» o «TE PLANTAS Y
GANO».

—Un menii con la indicacién «TE HA
SALIDO UN AS. ;QUIERES SU-
MAR UNO U ONCE?».

Una diferencia con respecto a los
juegos ordinarios de cartas es que el
reparto no puede pasar al jugador, de-
biendo ser siempre el ordenador el
que «da» las cartas. En el juego ordi-
nario la banca cambia cuando se lo-
gran las 21, en este juego la banca es

siempre el ordenador, por lo que
siempre tiene ventaja sobre el juga-
dor; en las 21 ordinarias, la banca
tiene también ventaja sobre el juga-
dor. Por ello el jugador tiene ante si
la dificil tarea de hacer saltar a la
banca para ganar. Para contrarrestar
las ventajas de la maquina el ordena-
dor siempre contabilizard 11 cuando
tenga un «AS».

60 PRINT "HOLA SOY CRUPI EL

CRUPIER DE CUANTOS

DOLARES DISPONES.

(CIFRAS REDONDAS)

APUESTA MINIMA 100"

INPUT AP

IF AP>500P000+ THEN

PRINT "LA BANCA NO

DISPONE DE TANTO

DINERO.”:GOTO 60

99 IF AP<1@@ THEN GOTO 60

109 PRINT "BIEN,PUEDO
CUBRIR ESA CANTIDAD."

119 PP=AP

129 FOR WE=1 TO 10@@:NEXT

WE

680 FOR B=2TO 10

699 IF C(A+1)=B THEN

70
80

F
.

-
o
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1'
e

Yy

-
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-
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b
~
e

fitg

P 4

700
740

750
760
770
790
97¢

990
1919
1340

1350
1360

1379
1380
1399

1400
1410

1420
1540

1550
1560

1579

1580
1590

1600
1610

1620
1749

1750

1760
1980

199¢
2000

PB=PB+B
NEXT B

IF C(A+1)=11 THEN
PB=PB+10

IF C(A+1)=12 THEN
PB=PB+10

IF C(A+1)=13 THEN
PB=PB+10

IF C(A+1)=14 THEN
PB=PB+11

LINE (20,100)—(15@,120),
1,BF

IF PB>21 THEN GOTO
1340

IF PB=21 THEN GOTO

IF PB=>16 AND PB<21
THEN 1740

LINE (10,155)—(245,
190),1,BF

PSET (17,160),1

PRINT #1,”ME HE
PASADO,HE HECHO:"; PB
PSET (17,170),1

PRINT #1,”TU GANAS."
FOR WE=1 TO 5@@:NEXT
WE
AP=AP+JA:PP=PP—JA
IF PP=<@ THEN GOTO
2570

GOTO 1780

LINE (10,155)—(245,
190),1,BF

PSET (17,160),1

PRINT #1,”HE HECHO
21,

PSET (17,170),1

PRINT #1,”Y0O GANO.”
FOR WE=1 TO 5@@:NEXT
WE
PP=PP+JA:AP=AP—JA
IF PP=<@ THEN GOTO
2570

GOTO 1789

LINE (10,155)—(245,
190),1,BF

IF PB>17 THEN GOTO
1980

GOTO 1920

LINE (10,155)—(245,
199),1,8F

PSET (17,160),1

PRINT #1,”ME PLANTO Y’
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2019 PSET (17,179Q),1

2029 |F PA>PB THEN PSET (17,
170),1:PRINT #1,
"PIERDO."”;PA;"a";
PB:FORWE=1T0500:
NEXTWE:AP=AP+JA:
PP=PP-JA:GOTO2050

IF PB>PA THEN PSET (17,
170),1:PRINT #1,
"GANO.";PB;"a";
PA:FORWE=1TO500:
NEXTWE:PP=PP+JA:
AP=AP—JA:GOTO2050
PSET (1/,160),1:PRINT
#1,"HEMOS
EMPATADO.":FORWE=1
TO 500:NEXT WE

IF PP=<@ THEN GOTO
2570

2030
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riable PB. De las lineas 740 a 770 se

T
Y

2060
2570

GOTO 1780

REM DESBANCAR A LA
BANCA

SCREEN 0,0,0

PRINT "HAS DESBANCADO
A LA BANCA.”

PRINT "FELICIDADES."
FOR WE=1 TO 100@:NEXT
WE

GOTO 10

2580
2590

2600
2610

2620

Desde las lineas 60 hasta la 120 se
crea una presentacion donde se nos
pregunta de qué cantidad de dinero
disponemos, almacenando esa canti-
dad en las variables PP, para el orde-
nador y AP, para el jugador. Desde
680 a 700 se comprueba la puntuacién
de la maquina archiviandola en la va-

comprueba la puntuacion, en el caso
de que la carta sea una figura. La linea
770 es la encargada de sumar 11
cuando la carta de la maquina sea un
as. La 970 se asegura de que el orde-
nador no se haya pasado de 21. La 990
comprueba que el ordenador no haya
hecho 21 y la linea 1010 lleva el con-
trol del ordenador a 1740 en caso de
que su puntuacion sea mayor de 16.
Entre 1340 y 1420 se extiende la rutina
utilizada cuando la maquina se pasa.
Entre 1540 y 1620 se extiende la uti-
lizada cuando el ordenador hace 21.
De la linea 1740 a la 1760 el ordenador
decide si debe plantarse o pedir carta.
Las lineas 1980 y 2060 albergan la ru-
tina utilizada cuando el ordenador se
planta y, por tltimo, entre 2570 y 2620
se encuentra el mensaje anuncianda

que ha saltado la banca.

LA
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SIMULADOR
DE VUELO

LA SIMULACION DE VUELO
PROGRAMAS DE ENTRENAMIENTO
VUELO MEDIANTE INSTRUMENTOS

EL MOVIMIENTO DEL AVION
PERDIDA DE VELOCIDAD

Este programa de simulacién de
vuelo es similar a los que se emplean
en las escuelas de vuelo para ensenar a
los pilotos como tienen que volar utili-
zando finicamente sus instrumentos; en
la primera parte se reproduce la cabi-
na

Los programas de juegos varian
desde una fantasia desbordante que
supone la entrada a mundos imagina-
rios y la participacién en aventuras,
hasta la simulacién de situaciones de
la vida real. Esto te permite poner a

prueba tu capacidad en situaciones po-
tencialmente peligrosas, sin tener que
hacerte dano o perder totalmente mi-
llones de pesetas en costosos equipos.

Los programas de simulacion de
vuelo contienen un elemento de fan-
tasia: ti solo en la cabina, con toda la
tripulacion aquejada de una misterio-
sa enfermedad, con una sola mano
consigues hacer que el avion tome tie-
rra felizmente. Pero los sofisticados
programas de este tipo tienen un uso
practico real, hasta el punto de que
casi todas las principales companias de

lineas aéreas y escuelas de vuelo los
utilizan con regularidad.

SIMULADORES DE
ENTRENAMIENTO

En el extremo superior de la escala
estd la simulaciéon total, la llamada
«Fase 3» en la terminologia de las ad-
ministraciones de aviacion civil, que te
permite experimentar las mismas sen-
saciones que un piloto en un avién de
verdad. Tua ves lo mismo que él ve a
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través de la ventanilla de la carlinga
(incluyendo una pequefia diferencia
de dngulo en el punto de vista para la
posicién del copiloto); sentirs lo mis-
mo que €l siente en los despegues y en
los aterrizajes, asi como las turbulen-
cias; oirds lo mismo que él oye, inclu-
yendo las indicaciones del control de
trifico aéreo. En teoria un piloto pue-
de completar todo su entrenamiento
en uno de estos simuladores y obtener
su licencia sin tener que abandonar el
suelo para nada.

SIMULADORES DE
'SOBREMESA

En el extremo opuesto de la escala
estdn los programas de simulacién de
vuelo muy parecidos al que veremos a
continuacién.

Las unidades de sobremesa se pue-
den «volar» en el interior de un aula,
y resultan utiles para la ensenanza de
los procedimientos de cabina y para
desarrollar la rapidez de reflejos de lps
pilotos.

Resultan ademas esenciales para la
ensenanza del vuelo por instrumentos,
una técnica que permite al piloto na-
vegar apoyandose tnicamente en el
panel de instrumentos, algo que todo
piloto ha de hacer cuando las condi-
ciones meteoroldgicas son malas.

T a

&
d ¥

EL PR

NN

Este articulo consta de tres partes y
en €l se presenta un programa de si-
mulacién de vuelo en el que se supone
que te has hecho cargo del control del
avion.

Ta mismo escogerés la altura y la
distancia respecto del aeropuerto con
la que quieres comenzar el juego. Por
la ventanilla de la cabina es muy poco
lo que puedes ver, solamente el hori-
zonte, cuando hay visibilidad, y un
punto distante que es la pista de ate-
rrizaje, por lo cual, como piloto sen-
sato que eres, tendrds que confiar en
tu experiencia y atendiendo a lo que
te indique el panel de instrumentos
ponerte a salvo en tierra a ti y a tus
pasajeros, cuya seguridad depende ab-
solutamente de tu pericia.
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~ MOVIENDO EL AVION

En tu panel de instrumentos hay
cinco diales. El primero te informa de
la velocidad del avion. Este valor se
incrementard automaticamente con
solo pulsar una vez la tecla correspon-
diente. Un contador, situado debajo
del dial de la velocidad, te indica la
orientacién de tu vuelo, haciendo las
veces de brijula.

Un tercer dial te muestra la altura
en que te hallas en cada momento.

El cuarto dial senala la distancia a
la que te encuentras del aeropuerto
méas proximo; ésta disminuird mas o
menos rapidamente en funcion de la
velocidad a la que estés avanzando.

El dltimo dial es el del combustible.
La cantidad que llevas en tu depésito
la elegirds tu antes de comenzar el
juego. Has de tener cuidado de no po-
ner poca cantidad para evitar quedarte
sin combustible durante el vuelo. Del
mismo modo, llenar mucho el depé-
sito, restard velocidad y altura a tu
avion.

Si rebasas los 15.000 metros de al-
tura, tu fuselaje no lo podra resistir y
caeras en picado.

! 5k S gl
Aunque hay programas de simula-
dores de vuelo en los que la imagen
que se ve a través de la ventanilla de
la cabina se va haciendo mas nitida a
medida que progresa la aproximacion,
no es éste nuestro caso. Por eso debes
centrar la imagen en relacion al men-
saje de la torre de control que apare-
cerd en uno de los diales de la panta-
lla, cuando falten mil metros para el
aterrizaje.

Para que el aterrizaje tenga un final
feliz, debes hacer coincidir el valor del
mensaje de la torre de control con el
marcador de derivacién. Cuando el in-
dicador de distancia sefale cero, es-
tards justo encima de la pista. Es en-
tonces cuando debes decrementar la
velocidad y la altura hasta que todas
las magnitudes sean cero. Si no lo has
previsto a tiempo, lo mas probable es
que la pista se te quede corta y te sal-
gas de ella provocando un grave si-
niestro.

El margen de los controles de que
dispones se aproxima bastante a los
controles de un avién de verdad. aun-
que estés pulsando teclas en vez de
utilizar un joystick. En una aeronave
real, el control de la elevaciéon —los




movimientos hacia arriba vy hacia
abajo— se hace moviendo el jovstick
hacia atrds o adelante.

Los mandos que te permitiran con-
trolar correctamente el avion son los
siguientes: la tecla «g» bajara el avidon
en intervalos de diez en diez metros;
la tecla «a» efectuara similar movi-

miento pero en sentido inverso, esto
cendiendo; la tecla «w» efectia
la misma operacion que «a» pero a in-
tervalos de cien en cien; la tecla «s»
eleva la altura del avién de cien en
cien,

Para la derivacion hacia la derecha
debes pulsar la tecla «p». mie

€S, d

para hacer lo mismo hacia la izquierda
debes pulsar la tecla «o».

La tecla «I» te permitira elevar la
velocidad de tu avién a intervalos de
diez en diez, mientras que «u» lo hara
de cien en cien, «L» decrementari la
velocidad de diez en diez y «k» de cien
en cien.

Juegos INPUT 85




PROGRANMACIONIDENUEGOS

' PERDIDA DE VELOCIDAD

Cuando la velocidad de un avién
cae por debajo de un determinado va-
lor se dice que entra en pérdida de ve-
locidad y en ese momento el avién em-
pieza a caer como si fuera una piedra.
En este programa, cuando el valor de
tu dial de velocidad decaiga por de-
bajo de 100 caerds en picado contra el
suelo. Una entrada en pérdida es algo
que aterroriza a cualquier piloto.

DIVISION DEL PROGRAMA

El programa es demasiado largo y
complejo como para darlo todo de una
sola vez, por lo que lo hemos dividido
en tres partes.

Lo que se hace en esta primera par-
te es configurar la pantalla para mos-
trar el interior de la cabina, con su
ventanilla, los cuatro diales debida-
mente etiquetados y los letreros de los
contadores.

Los comandos que intervienen se-
ran familiares para la mayoria de vo-
sotros por haberlos visto ya en otros
programas.

La parte de programa introducida
en la parte dos, hace posible que los
diales y contadores sean sensibles al
movimiento del avién y hay un coman-
do temporal que hace que éste vuele
aleatoriamente sin que haya un piloto
que actie sobre los controles, para
que puedas ver funcionando el panel
de instrumentos. La seccion final te
permite tomar el control del avién y
realizar una estimacion de tu técnica
de aterrizaje para que puedas juzgar
tus progresos.

DIBUJANDO LA CABINA

Para dibujar la cabina teclea en tu
ordenador la siguiente parte del pro-
grama:

1¢ CLS:COLOR 3,1,1:KEY
OFF

20 INPUT "CON QUE ALTURA
QUIERES EMPEZAR:";AL

39 INPUT "A QUE DISTANCIA
DEL AEROPUERTO:";
DI
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40 INPUT "CON CUANTO
COMBUSTIBLE:";CO

50 IF CO>200@@ THEN PRINT
"ESA CANTIDAD NO CABE EN
EL DEPOSITO.":GOTO
40

60 INPUT "A QUE VELOCIDAD:";
VE

70 INPUT "NIVEL DE
DIFICULTAD(1-10)";D
80DP=1100—(D*100)

90 COLOR 15,1,1

10@ SOUND 1,8:SOUND 7,

35:SOUND 11,100

REM FACTORES

INICIALES

PP=INT(RND(—TIME)*360)

+1

GR=180:CC=1

REM SIMULADOR DE

VUELO

SCREEN 2,0,0

OPEN "GRP:" AS # 1

LINE (10,10)—(245,100),

15,B

LINE (20,130)—(70,150),

15,B

LINE (80,130)—(130,150),

15,B

LINE (140,130)-(190,

150),15,B

LINE (200,130)—(250,

150),15,B

PSET (30,2),1

PRINT # 1,”PISTA DE:";DP;

" METROS."”

PSET (20,160),1:PRINT #

1,”DERIV:"

PSET (20,12(),1

PRINT # 1,”VELOC”

PSET (110,160),1:PRINT #

1, "COMBUS:"

PSET (80,120),1

PRINT # 1,”ALTURA”

PSET (140,12(0),1

PRINT # 1,”"DISTA”

PSET (200,120),1

PRINT # 1,”G.PISTA”

LINE (21,131)-(69,149),1,

BF

PSET (21,135),1

PRINT # 1,VE

119
12¢

130
140

150
160
1790

180
190

200
210

220
230

240

250
260
270

280
290
309
310
320
330
340

350
360

370 LINE (70,155)—(100,170),
1,BF

PSET (70,160),1

PRINT # 1,GR

LINE (170,155)—(255,
170),1,BF

PSET (170,160),1

PRINT # 1,CO

LINE (81,131)-(129,149),
1,BF

PSET (81,135),1

PRINT # 1,AL

LINE (141,131)—(189,
149),1,BF

PSET (141,135),1

PRINT # 1,DI

380
390
490

410
420
430

440
450
460

470
480

La linea 10 borra la pantalla y es-
tablece los colores del programa. En-
tre las lineas 20 y 70 se introducen los
valores correspondientes a la altura,
distancia, combustible, velocidad vy el
nivel de dificultad que ta elijas.

El calculo del espacio del que dis-
pones para aterrizar se realiza en la li-
nea 80. Esta distancia disminuird en
funcién del nivel de dificultad que es-
cojas.

El sonido que simula los reactores
del avidn se inicializa en la linea 100,
variandolo en funcién de la altura y la
velocidad.

En la linea 120 se elige aleatoria-
mente la pista en la que deberas ate-
rrizar.

Este calculo depende del tiempo
transcurrido desde que encendiste el

“ordenador.

DIBUJO DEL PARABRISAS
Y LOS DIALES

Los dibujos del parabrisas de la ca-
bina y de los diales se ejecutan entre
las lineas 170 a 210, mediante las ins-
trucciones LINE.

El resto de programa se divide en
dos partes. La primera, desde las li-
neas 230 a 330 imprime el titulo de los
diales.

Mientras que la segunda parte, en-
tre 340 y 480, se encarga de renovar el
contenido de cada dial.

Si ejecutas ahora el programa te
aparecera en la pantalla tu cabina si-
mulada de avion.
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DESPEGA PARA TU
PRIMER VUELO

VUELO CON EL PILOTO AUTOMATICO
APROXIMACION A LA PISTA DE

~ ATERRIZAJE

DIBUJANDO LA TRAYECTORIA

EL PANEL DE INSTRUMENTOS

En la segunda parte del simula-
dor de vuelo, puedes arrancar los mo-
tores y obsevar cémo adquiere vida tu
panel de instrumentos. Pero ten cuida-
do: ;El piloto automatico se ha vuelto
loco!

En la primera parte has tecleado las
lineas que reproducian sobre la panta-

lla el interior de la cabina de vuelo.

En esta parte verds adquirir movi-
miento a tu avién y como adquiere
vida el panel de instrumentos; de
modo que, aunque todavia no has to-
mado los mandos, puedes ver como
responde el panel de instrumentos del
avion ante los movimientos del mis-
mo.

EL AVION VUELA

En esta parte hay una larga serie de
variables interdependientes que tie-
nen que ser constantemente actuali-
zadas para controlar el avance del
avion. Ademas hay que volver a di-
bujar de modo constante el panel de
instrumentos a medida que se van
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modificando la posicion y la altura.

La proximidad de la pista te sera se-
fialada a partir de los 1.000 metros de
distancia. Uno de los diales alertara de
forma intermitente sobre cudl es la
pista designada desde la torre de con-
trol como lugar de aterrizaje. Debes
memorizar con precisién este valor,
pues a partir de los 900 metros no ten-
dras mas informacién sobre €l.

Durante el vuelo, no intentes virar
el avion a menos de 200 metros de al-
tura debido a que podria peligrar la
vida no sélo de los viajeros, sino tam-
bién de los ciudadanos que estén cir-
culando por las calles de la ciudad o
en sus rascacielos.

Para poder actualizar los diales y los
contadores hay que hacer una esti-
macion de las variables que van cam-
biando con arreglo a la forma en que
afectan a las lecturas, después de lo
cual se puede rehacer el dibujo.

Para poder dibujar con precisién la
posicién del avion hay que tener en
cuenta muchos factores, por ejemplo,
la direccién en que estds volando, la
velocidad de avance, que depende en
parte del peso del combustible o de la
velocidad de ascenso.

620
630
640
650
660
670

AL=AL+Al

VE=VE+V1

GR=GR+G1
DI=DI—INT(VE/6@)
CO=CO—INT(VE/1000)
REM FACTORES PESO
COMBUSTIBLE
VE=VE—INT(CO/40000!)
AL=AL—INT(CO/4000@!)
REM — ———————— —
P1=VE/100:IF P1=>31
THEN P1=31
P2=AL/20@:IF P2=>15
THEN P2=15

IF P1=<1 THEN P1=1

IF P2=<1 THEN P2=1
SOUND 6,P1:SOUND 8,P2
LINE (11,R1)—(244,R2),1
R1=AL*100/3000+Y1
R2=AL*100/3000+Y2
IFR1=<11 THEN R1=11
IF R2=<11 THEN R2=11
810 IF R1=>99 THEN R1=99
820 IF R2=>99 THEN R2=99
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680
690

700
710

720

730
740
750
760
770
780
790
800

830 LINE (11,R1)—(244,R2),3
840 IF DI<10P@ AND DI>90¢
THEN GOSUB 940

IF DI<@ THEN GOTO 1230
IF AL>15@@@ THEN GOTO
980

IF AL<@ THEN GOTO 1040
IF CO=<@ THEN GOTO
1080

IF VE<10@ THEN GOTO
112¢

IF VE>250@ THEN GOTO
1150

IF K$="0" AND AL=<200
THEN GOTO 1550

850
860

870
880

890

900
919

920 IF K$="P" AND AL=<200
THEN GOTO 1550

93¢ GOTO 340

940 PSET (200,135),1

95@ PRINT # 1,PP

960 LINE (201,131)—(249,
149),1,BF

97¢ RETURN

La linea 620 realiza el descenso vy as-
censo automatico del avién, mientras
que la 630 realiza la misma funcion
con la velocidad. La linea 640 se en-
carga de desplazar el avion efectuando
las funciones de timén, en busca de al-
canzar la orientacion adecuada para
poder aterrizar.

La linea 650 decrementa la distancia

del aeropuerto dependiendo de la ve-
locidad de tu aparato. La linea 660
hace disminuir el combustible de tu
depdsito dependiendo también de la
velocidad. En la linea 680 se hace dis-
minuir la velocidad con relacion al
peso del combustible. La 690 hace lo
mismo que la anterior, pero variando
la altura.

Las lineas 710 y 720 se encargan de
que los valores de las sentencias
SOUND no rebasen un valor superior
a 31y 15. Las lineas 730 y 740 realizan
la misma funcion, pero impidiendo
que su valor sea inferior a 1.

La linea 750 altera los registros del
PSG 6 y 8, logrando asi el sonido de
los reactores. En la 760 se hace desa-
parecer de la pantalla el dltimo hori-
zonte dibujado y en las lineas 770 y
780 se calcula la inclinacién del avion
respecto del horizonte. Desde las li-
neas 790 hasta la 820 se controla el
movimiento del horizonte, impidiendo
que éste salga fuera de los limites de
la supuesta ventana del avion.

La linea 830 dibuja por fin el nuevo
horizonte calculado. Entre las lineas
840 a 920 se realizan llamadas a varias
subrutinas encargadas de mostrar en
pantalla la causa del accidente.

Las lineas comprendidas entre la
940 y la 970 se encargan de mostrar
durante algin tiempo la pista de ate-
rrizaje elegida por la torre de control.
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LA APROXIMACION

FINAL

M RUTINA DE CONTROL DEL TECLADO
B COMPROBACION DE ATERRIZAJE

SOBRE LA PISTA
n CHOQUES
] ESTIMACION DE DANOS

Quita el piloto automatico, pero no
exhales todavia el suspiro de alivio:
aun tienes los mandos. Utilizando 1ni-
camente seis teclas debes conseguir que
el avion se pose suavemente sobre la
tierra.

Hay once teclas para controlar el
avion, que nos permiten aumentar o
disminuir la velocidad, hacer que el
avion vire o que suba y baje. Ademas
tu mismo podras elegir la altura y la
distancia. respecto a la pista de aterri-
zaje, a la que quieres empezar.

No es facil conducir un avién, en es-

pecial si eres un piloto inexperto. No
esperes convertirte en experto con
unos cuantos vuelos: la capacidad de
pilotar un avién es una habilidad que
muy pocos adquieren en poco tiempo
y con facilidad.

Cuando vayas perseverando vy
adquiriendo mds experiencia en el
control de la aeronave, tus maniobras
de aterrizaje iran mejorando.

Si no logras aterrizar con éxito el or-
denador mostrard en la pantalla el
error cometido. Estidialo para ver lo
que has hecho mal, y tenlo en cuenta
la proxima vez.

499 K$=INKEY$
500 IF K$="Q" THEN Al=

Al-1

510 IF K$="A" THEN Al=
Al+1

520 IF K$=“W" THEN
Al=A1-100

530 IF K$="S" THEN
Al=A1+100

540 IF K$="1" THEN
V1=V1+10

550 IF K$="“K" THEN
Vi=V1-10

560 IF K$="U" THEN
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Vi=V1+100

IF K$="J" THEN
Vi=V1-100

IF K$="0" THEN
Gl1=G1l-1

IF K$="“P" THEN
Gl=G1+1

IF K$="0" THEN
Yl=Y1-1:Y2=
Y2+1

IF K$="“P" THEN
Yl=Y1+1:Y2=
Y2-1

INPUT Juegos

980
990

1000
1019

1020
1030
10490
1950

SCREEN 0

PRINT “TE HAS ELEVADOQ
DEMASIADO”

PRINT “EL FUSELAJE NO
HA AGUANTADO”
PRINT “QUE TE CREES
QUE TU TRASTO ES
UN *

PRINT “CONCORDE."
GOTO 1180

SCREEN @

PRINT “HAS CAIDO A
TIERRA, DONDE TE

DIERON EL CARNET, EN
UNA TOMBOLA?"
PRINT “POR TU CULPA
HAN MUERTO TODOS LOS
PASAJEROS.”

GOTO 1180

SCREEN @

PRINT “TE HAS QUEDADO
SIN COMBUSTIBLE.”
PRINT “GASTAS MAS QUE
LA VESPA DE MI

PRIMO."

GOTO 1180

SCREEN @

PRINT “DEBIDO A LA
POCA VELOCIDAD SE TE
HAN PARADO LOS
MOTORES Y HAS CAIDO




1140
1150
1160

1170
1180

1199
1200
1210

1220
1330
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EN PICADO.”
GOTO 1180

SCREEN 0

PRINT “LA VELOCIDAD HA
SIDO EXCESIVA. HAS
PARTIDO LAS

ALAS."

GOTO 1180
PRINT:PRINT:PRINT:SOUND
6,0:SOUND 8,0

PRINT “QUIERES VOLAR

DE NUEVO.

(S/N)”

INPUT SN$

IF SN$="S” OR SN$="s"
THEN RUN

END

SCREEN 0

1340 PRINT “HAS CONSEGUIDO
ATERRIZAR ERES UN
HEROE, NO CABE
DUDA."

PLAY “O8CDEFGABO7BAG
FEDCO6CDEFGABOSBAGF
EDC”

GOTO 1180

SCREEN
PRINT “HAS TOMADO
TIERRA A DEMASIADA
VELOCIDAD"
PRINT “HAS QUEMADO
LOS NEUMATICOS."
GOTO 1189

SCREEN @

PRINT “HAS PARADO LOS
MOTORES ANTES DE

1350

1360
1370
1380

1390
1400

1410
1420

1430

1440
1450
1460

1470
1480

1490
1500

TOMAR
TIERRA."

PRINT “HAS CAIDO COMO
UNA PIEDRA SOBRE LA
PISTA.”

GOTO 1189

SCREEN @

PRINT “SE TE HA
ACABADO LA PISTA”
PRINT “HAS CHOCADO
CONTRA LA TORRE DE
CONTROL."

GOTO 118¢

SCREEN 0
PRINT “HAS TOMADO
TIERRA CON UN
DESCENSO DEMASIADO
ACELERADO”
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1510
1520
1530

GOTO 118¢

SCREEN 0

PRINT “NO HAS TOMADO
TIERRA SOBRE LA
PISTA.”

GOTO 1189

SCREEN 0

PRINT “HAS VIRADO EL
AVION SOBRE LA CIUDAD
Y HAS CHOCADO CONTRA
UN RASCACIELOS.”
GOTO 1180

154(
1550
1560

1570

Entre las lineas 496 y 610 se en-
cuentra la rutina que nos permite go-
bernar el avion. A partir de la linea
980 y hasta la 1330 aparecen un con-
junto de subrutinas donde se alma-
cena la informacion referente a la
causa de los accidentes mds frecuen-
tes. La primera subrutina va de la li-
nea 980 hasta la 1030, y aparecera en
tu monitor cuando la altura de vuelo
haya sido excesiva. La segunda subru-
tina, lineas 1040 a 1070, aparecera
cuando te hayas precipitado contra el

92
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suelo. La siguiente subrutina se en-
cuentra entre las lineas 1080 y 1110 y
te sera mostrada para informarte de
que te has quedado sin gota de com-
bustible. La cuarta subrutina, 1120 a
1140, contiene el mensaje de acci-
dente por paro de los motores, y éste
es causado por una velocidad dema-
siado baja. Si por el contrario la ve-
locidad ha sido excesiva corres el
riesgo de partir las alas del avion y
caer en picado. Si te sucediera esto
apareceria en pantalla el mensaje de
las lineas 1150, 1160 y 1170.

La rutina situada entre las lineas
1180y 1220 es empleada para terminar
el juego, y gracias a ella podremos es-
coger entre reinicializar la partida o
acabar y volver al BASIC.

ACCIDENTES AL LLEGAR
AL AEROPUERTO

Las subrutinas contenidas entre las
lineas y el final del listado son las que
guardan la informacion acerca de los
accidentes sobre el aeropuerto. La pri-

mera de ellas va desde la linea 1330 a
la 1360 y guarda la informacién para
los casos en que se logra aterrizar. La
segunda subrutina de este bloque va
de la linea 1370 a la 1400 y es para los
casos de accidente debidos a un exceso
de velocidad. La siguiente subrutina
situada entre las lineas 1410 y 1440 se
visualizara en pantalla en caso de pa-
rar los motores antes de tomar tierra;
si por el contrario éstos son parados
demasiado tarde es muy probable que
la pista de aterrizaje se te quede corta.
En este caso aparecerd el mensaje
contenido entre las lineas 1450 y 1480.
Entre las lineas 1490 y 1510 se en-
cuentra la subrutina que te informara
en caso de accidente por haber reali-
zado un descenso demasiado acele-
rado. La pendltima subrutina hara
aparecer el texto en pantalla en el caso
de que no hayas logrado alinear co-
rrectamente el avion respecto a la
pista de aterrizaje.

Y la tdltima subrutina controla el ac-
cidente provocado por virar sobre una
gran ciudad.
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LAS SERPIENTES

SUMADORAS

e EL CLASICO JUEGO EN UNA

VERSION PARA BASIC

DIBUJO DE LA COMIDA

COMIENDO NUMEROS

LA CULEBRA SE EXTIENDE

Guia a la serpiente hambrienta para
que coma en el «Juego de la serpiente
de INPUT». Al engullir avidamente los
suculentos niimeros, la pequena ser-
piente ira creciendo hasta hacerse
enorme. Naturalmente, siempre que
tengas la necesaria destreza.

El juego de la serpiente es uno de
los mas conocidos v mas faciles de ju-
gar, pese a lo cual continia siendo
enormemente enviciante. Por suerte,
no hace falta recurrir al cédigo ma-
quina para programar un juego de este
tipo; precisamente este es un juego
que ha marcado época en la historia
de los ordenadores domésticos, figu-
rando como uno de los mas satisfac-
torios que pueden escribirse en BA-
SIC.

- JUGANDO EL JUEGO

El objeto del juego es ir guiando a
la hambrienta serpiente por la panta-
lla, de forma que vaya engullendo los
numeros que van apareciendo de
forma aleatoria. Cada vez que la ser-
piente se traga un nimero, su longitud

aumenta en el correspondiente nu-
mero de segmentos.

Ten cuidado de no sobrepasar los
bordes y de no permitir que la ser-
piente se entrecruce consigo misma,
cosa que te ira resultando mas dificil a
medida que se va haciendo mas larga.
Si atraviesas uno de los bordes o el
cuerpo de la serpiente, el juego ter-
minard, mostrandote tu error junto
con la clasica opcion de volver a jugar.

COMENTARIO

En la linea 10 abrimos un fichero
que nos permite escribir caracteres en
una pantalla de graficos; desde la linea
50 a la linea 90 se dibuja el aspecto de
la pantalla; la linea 100 sitaa la posi-
cion de nuestro personaje en la pan-
talla, mientras que la siguiente linea
define el maximo numero de movi-
mientos que podemos realizar.

Por su parte, la linea 120 pone la va-
riable TIME a cero; esta variable serd
utilizada mas tarde para ir hacer apa-
reciendo progresivamente numeros
aleatorios cada seis segundos, aproxi-
madamente.

Desde la linea 130 a la linea 240 se
lee el teclado con el fin de desplazar
la serpiente por la pantalla.

A partir de la linea 350 hasta la 370
el ordenador comprueba si la ser-
piente se sale de los mérgenes. La li-
nea 380 registra el dltimo movimiento
que hemos realizado.

A continuacion, las lineas compren-
didas entre 380 y 410 se encargan de
ir borrando la ultima parte de la cola
conforme avanzamos. A su vez, la li-
nea 430 se encarga de imprimir otro
nimero aleatorio en caso de que ha-
van pasado seis segundos; para ello
hace proseguir el control hacia la linea
440; en caso de que no hayan pasado
esos seis segundos el control pasa a la
linea 550.

En seguida, la linea 560 empieza la
rutina empleada para incrementar la
puntuacion y longitud de nuestra ser-
piente.

A partir de la linea 680 se encuentra
la rutina llamada en caso de que la ser-
piente se salga de los bordes y, por ul-
timo, en la linea 770 empieza la rutina
seleccionada en caso de que el reptil
se cruce consigo mismo.
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La serpiente se desplaza guiada por

las teclas de cursor.

19 OPEN "GRP:" AS #1

20 F=1

30 2=1

40 COLOR 15,1,15

50 SCREEN 2

60 LINE (10,10)—(245,160),
8,B

70 PAINT (1,1),8

80 PSET (49,170),1

90 PRINT #1,”PUNTUACION:"

100 X=528

110 DIM A(1600)

120 TIME=

130 D=STICK(D)

140 PA=X

150 IF D=1 THEN X=X—
256

160 IF D=3 THEN X=X+8

170 IF D=5 THEN X=X+
256

180 IF D=7 THEN X=X—8

199 IF INKEY$=""THEN
F=F+5

200 IF VPEEK(X+8192)<>1
THEN GOTO 560

219 IF VPEEK(PA+8)=60 AND
D=3 THEN 770

220 IF VPEEK(PA—8)=60 AND
D=7 THEN 770

230 IF VPEEK(PA+256)=60
AND D=5 THEN 770

240 |IF VPEEK(PA—256)=60
AND D=1 THEN 770

250 VPOKE X+0,&B@(111100

94 INPUT Juegos

260 VPOKE X+1,&BQP111111¢
270 VPOKE X+2,&B11111111
280 VPOKE X+3,&B11111111
290 VPOKE X+4,&B11111111
300 VPOKE X+5,&B01111110
310 VPOKE X+6,&Bp0111100
320 VPOKE X+7,&BO0000000
340 IF D=@ THEN GOTO
430
350 IF X=>4864 THEN GOTO
680
360 IF X<@ THEN GOTO
680
370 IF VPEEK(8192+X)=8
THEN 680
380 A(Z)=X
390 FOR T=A(Z-F) TO
A(Z-F)+7
400 VPOKE T,0
410 NEXTT
420 7=7+1
430 IF TIME>300 THEN
TIME=( ELSE GOTO 550
440 CC=INT(RND(1)*9)+1
450 |F CC=1 THEN GOTO 440




PPOGRAMNACIONIDEBUEGOS

460 IF CC=8 THEN GOTO
440

47¢ Cl=INT(RND(1)*27)+1

480 C2=INT(RND(1)*18)+1

499 IF C1<2 THEN GOTO
470

500 IF C2<2 THEN GOTO
480

519 CA=C1*8:CB=C2*8

520 LINE (CA,CB)—(CA+7,
CB+7),CC,BF

530 PSET (CA-7,CB),1

540 PRINT #1,CC

550 GOTO 130

560 IF VPEEK(8192+X)=246
THEN F=F+6

570 IF VPEEK(8192+X)=242
THEN F=F+2

580 IF VPEEK(8192+X)=243
THEN F=F+3

590 IF VPEEK(8192+X)=247
THEN F=F+7

600 IF VPEEK(8192+X)=245
THEN F=F+5

610 IF VPEEK(8192+X)=249
THEN F=F+9

620 IF VPEEK(8192+X)=244
THEN F=F+4

630 LINE (120,160)—(180,
190),8,BF

640 PSET (120,170),8

650 PU=PU+F

660 PRINT #1,PU

670 GOTO 250

680 SCREEN @:COLOR
3,1,1

699 PRINT "TE HAS SALIDO DE
LOS MARGENES.”

76@ PRINT "TU PUNTUACION
HA SIDO DE:";PU

71@ PRINT:PRINT

723 PRINT "QUIERES VOLVER A
JUGAR:S/N"

730 K$=INKEY$

740 IF K$="S" OR K$="s"
THEN RUN

750 IF K$="N" OR K$="n"
THEN END

760 GOTO 730

770 SCREEN

780 PRINT "TE HAS PISADO."

799 PRINT :PRINT:GOTO 700
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ADIVINA

MIS PALABRAS

Introduce una buena palabra para los
Jjuegos de ordenador docentes. El juego
de las palabras de INPUT es adecuado
paratodas las edades, puede hacerse tan
dificil o tan facil como desees, y es in-
creiblemente adictivo.

Los juegos de ordenador no tienen
por qué ser Unicamente recreativos

como los juegos para salén o como al-
gunos de simulaciéon domésticos, sino
que también pueden ser docentes.

«El Ahorcado» es el conocido juego
que puede convertirse para que corra
en un ordenador. Este juego puede
ayudar a la gente en su expresion, en
sus conocimientos generales, etc.
Elige un tema como el de la ingenieria
quimica y pronto dominaras una gran
parte de su terminologia.

O
]
n LAS REGLAS DEL JUEGO
[
=]

UN JUEGO PARA DOS JUGADORES
PREPARACION DE LA PANTALLA

VALORES DE LAS LETRAS
ESTRATEGIA

El juego de palabras de INPUT es
de este estilo, es para dos jugadores y
se basa en adivinar palabras o frases.
Es mas interesante y divertido que «El
Ahorcado», y es igual o més educa-
tivo.

Puedes jugarlo como «El Ahor-
cado», limitado a un determinado
tema, puedes utilizar palabras con un
determinado nimero de letras, em-
plear citas de Cervantes o lo que me-
jor te parezca.
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EL JUEGO

Introduce los nombres de los dos ju-
gadores. Después tienes la opcion de
elegir el nimero de letras de la frase
que introduce un jugador. Una inte-
resante faceta de este juego es que
cuanto mas largas son las frases, al-
gunas veces son mas faciles de adivi-
nar porque mayor es el nimero de pis-
tas. Prueba y veras.

A continuacién, el primer jugador
deberd pensar en una frase e intro-
ducirla. No es necesario que el opo-
nente esté encerrado y gritando en un
armario mientras se efectia la intro-
duccion.

Entre cada palabra de una frase sélo
debe haber un espacio. La longitud
maxima de cualquier frase es de 30 ca-
racteres en el MSX.

Una vez completada la frase, hay
que pulsar la tecla de entrada y apa-
rece la pantalla principal. En la parte
inferior de la misma hay la puntuacion
del jugador. Al principio del juego, el
jugador tiene 200 puntos, y el total
puede aumentar o disminuir a medida
que progresa el juego. Encima de las
puntuaciones hay una tabla con los va-
lores de las letras: las mas corrientes
tienen valores altos, y las menos co-
rrientes, valores bajos. La frase mis-
teriosa se presenta en forma de una
fila de rayas.

En el fondo de la pantalla aparece
un juego de instrucciones y un espacio
para que introduzcas tus comandos y
tus adivinanzas.

ESTRATEGIA

El jugador tiene tres opciones: com-
prar letras, adivinar una letra en una
posicion especifica, o adivinar la frase.

En las primeras etapas del juego,
una buena eleccion es comprar un es-
pacio, aunque hay que asegurarse de
que la frase contiene mas de una pa-
labra. La forma de proceder a partir
de ahi es asunto tuyo. Las vocales son
caras, pero tienen una probabilidad
muy elevada de que sean validas,
mientras que las letras mas baratas son
arriesgadas debido a su rareza. A ve-
ces, las palabras son mas faciles de
adivinar si se han encontrado algunas

consonantes —un derroche de vocales
no siempre es de ayuda.

A medida que la frase va tomando
forma, probablemente veras que pue-
des adivinar una letra de una deter-
minada posicion. Por ejemplo, puedes
tener una palabra como Q.E . Es
evidente que la letra central es una U,
De esta manera puedes sumar puntos.
Una letra elegida correctamente su-
mara su valor a tu puntuacién, mien-
tras que una erronea solo restara la
mitad de su valor. Teclea 2 para se-
leccionar la opcion de adivinanza e in-
troduce la tuya.

Cuando haya varias letras en su lu-
gar, es posible que tengas un destello
de inspiracion y desees adivinar toda
la frase. Para ello, teclea 3 y la podras
introducir.

Si la frase es la correcta el valor de
tu puntuacion actual se triplicara. En
cambio, si es erronea, se restaran 50
puntos. Un exceso de adivinanzas a
tontas y a locas pronto dejara a cero
tu puntuacion.

Ahora introduce la primera seccién
del juego de las palabras. Estas lineas
dejan la pantalla preparada para em-

pezar nuestro juego de las palabras.

Si haces RUN veras que el pro-
grama no funciona correctamente
puesto que el resto del programa (que
cubre las distintas elecciones) se ter-
mina en el siguiente capitulo.

No olvides salvar esta parte del pro-
grama con un buen SAVE.,

19 CLS

20 INPUT "NOMBRE DEL
JUGADOR A:";Z1$

309 INPUT "NOMBRE DEL
JUGADOR B:";Z2%

49 CLS

50 PU=200

60 PRINT Z1$

70 INPUT "CUANTOS
CARACTERES, INCLUIDOS
ESPACIOS:";E

80 IF E>30 THEN GOTO 70

99 INPUT "CADENA:";C$

109 DIM SM$(E), SM(E), L(E:,

F1$(E)

110 FORT=1TOE

120 DM$=MID$(CS$,T,1)

139 SM$(T)=DM$: SM(T)=T+5
149 NEXT T

150 FORT=1TOE

160 F1$(T)=""
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170 NEXTT
180 FORT=1TOE
190 FV$=FV$+F1$(T)
200 NEXT T

210 CLS

220 LOCATE 6,10
230 PRINT FV$

240 LOCATE 10,1
250 PRINT Z2%

260 GOSUB 720

270 LOCATE 20,22

280 PRINT "PUNTUACION:";

PU
98 INPUT Juegos
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29¢
300

310
320

330

340
350

360

LOCATE 0,18

IF PU=<@ THEN GOTO
1140

PRINT ”1—COMPRAR"
PRINT "2—INTRODUCIR
CARACTER”

PRINT "3—INTRODUCIR
FRASE”

K$=INKEY$

IF K$="1" THEN GOTO
39¢

IF K$="2" THEN GOTO
830

370 IF K$="3" THEN GOTO
98¢

38¢ GOTO 340

390 INPUT "CARACTER:";
CA$

400 IF CA$=""THEN CA$=""

410 FORT=1TOE

420 IF CA$=SM$(T) THEN
L(T)=1:CP=CP+1

430 NEXT T




440
450

460
479
480
499
500

510

520
530
54
550
560

570
580
590
600

610
620
630
640

650

PROGRANMAGCIONIDEPUEGOS

FOR T=1TO E

IF L(T)<>0 THEN GOTO
480

NEXT T

GOSUB 640

FV$=""

FORT=1TOE

IF L(T)=0 THEN
FVE=FV$+"."

IF L(T)<>0 THEN
FV$=FV$+SM$(T)

NEXT T

RESTORE 820

FOR T=65TO 99

READ Q

IF CA$=CHRS$(T) THEN
PU=PU+Q*CP

NEXT T

CP=0

FORT=1TOE

IF MID$(FV$,T,1)="_" THEN
GOTO 630

NEXT T

GOTO 1950

GOTO 210

CLS:PRINT "EL CARACTER
".CA%;" NO SE ENCUENTRA
EN LA FRASE”

FOR T=1 TO 1000:

NEXT T

El programa es muy sencillo, puesto
que no hay graficos que requieran el
empleo de funciones especiales para
visualizarlos.

La linea 10 borra la pantalla y las
20-30 preguntan el nombre de los dos
jugadores, es decir el que mas tarde
introducira la frase y el que tendra que
adivinarla. La linea 50 inicializa nues-
tra puntuacion con 200 puntos. En li-
neas 60-70 informa al jugador A que
introduzca el nimero de caracteres
ocupados por la frase misteriosa. La
linea 80 comprueba que este nimero
no exceda de 30, la 90 pide al usuario
que introduzca la cadena de caracteres
a adivinar.

Por su parte, la linea 100 dimen-
siona cuatro variables.

El bucle situado entre 110 y 140 se
encarga de introducir cada caricter de
la cadena en una variable de matriz.
Los dos bucles siguientes, situados en-
tre 150 y 200, se encargan de crear una
variable formada con tantas rayas
como caracteres tiene la cadena intro-
ducida anteriormente. La linea 210
borra de nuevo la pantalla, 220 y 230
imprimen en pantalla, la linea 240 y si-
guiente imprime el nombre del se-
gundo jugador. La linea 260 llama a
una subrutina que sera explicada en el

préximo capitulo. 270 y 280 imprimen
la puntuacion en pantalla, la linea 300
comprueba si la puntuacion ha llegado
a cero. Desde las lineas 310 a 330 se
muestra un menu de opciones para el
jugador, desde la linea 340 a 380 el or-
denador esperard a que el jugador es-
coja una opcion. En la linea 390 em-
pieza la rutina de compra de caracte-
res, la linea 400 comprueba si el dato
introducido es un espacio, el bucle si-
tuado entre las lineas 410 y 430 com-
prueba si nuestro caricter esta conte-
nido en la cadena a adivinar, el si-
guiente bucle, entre las lineas 440 y
460 se cercioran de que el bucle an-
terior haya encontrado algin caracter
igual a los buscados para seguir con la
rutina. La linea 470 lanza una llamada
a la rutina situada en la linea 640, esta
rutina nos informa de que el caracter
buscado no se encuentra en la frase
misteriosa. Desde la linea 480 a la li-
nea 520 el ordenador construye una
nueva frase a buscar sustituyendo las
rayas por las letras adivinadas. Desde
las lineas 540 a la 570 suma la puntua-
cion apropiada por cada letra adivi-
nada, desde la linea 590 a 610 se com-
prueba si ain queda alguna letra por
adivinar y por ultimo la linea 630 de-
vuelve el control a la linea 210, donde
el proceso se repite de nuevo.




ULTIMANDO EL JUEGO
DE LAS PALABRAS

Saca quinario, xileno y quincuagé-
simo de los polvorientos rincones de tu
diccionario.

Puedes utilizar tacticas «sucias» para
sacar de quicio a tus amigos con el juego
de las palabras.

En la primera parte de nuestro
juego Adivina mis palabras habiamos
introducido los nombres de los dos ju-
gadores y, a continuacién, habiamos
elegido el nimero de letras de la frase
a entrar.

En seguida, el primer jugador habia
pensado en una frase y la habia intro-
ducido. Una vez completada la frase,
se habia pulsado la tecla de entrada y
habia aparecido la pantalla principal.

Recordemos que el jugador tenia
tres opciones: comprar letras, adivinar
una letra en una posicion especifica, o
adivinar la frase.

Deciamos, ademas, que en las pri-

meras etapas del juego era una acer-
tada medida comprar un espacio, aun-
que habia que asegurarse bien de que
la frase contuviera mas de una pala-
bra.

Al llegar a este punto, la forma de
proceder quedaba por completo a tu
arbitrio.

En seguida, habias introducido la
primera seccion del programa, y estas
lineas dejaban la pantalla a punto para
empezar el juego de las palabras.

COMIENZA EL_AJUEGO

Ahora. una vez recapitulada la fase
preparatoria, estamos en condiciones
de introducirnos de lleno en este
atractivo pasatiempo informatico.

En esta segunda parte final sobre el
juego de las palabras de INPUT hay

todo lo que necesitas para empezar a
jugar.

Teclea ahora el resto de lineas para
ver algunas interesantes aplicaciones
del manejo de cadenas con tu ma-
quina.

Después trata de desconcertar a tus
amigos con oscuras palabras, v si un
jugador decide comprar una letra, lo
primero que hace el ordenador es
comprobar su valor. Para ello el pro-
grama se dirige a la rutina que em-
pieza en la linea 540.

Esta comprueba el valor del cardc-
ter basandose en una tabla de valores
situada en los data del programa; esta
misma rutina actualiza la puntuacién
del jugador.

~ LETRAS ESPECIFICAS _

Si el jugador desea adivinar una le-
tra especifica, deberi seleccionar dos;
esto hace que el programa salte a la
linea 830; a continuacion el jugador

D —t
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n JUEGO DE LAS PALABRAS
COMPLETO CON NUEVAS RUTINAS

u COMPRA DE LETRAS
B COMPROBACION DE LA ENTRADA
DEL JUGADOR

IDEDVEGOSHE

[ COLOCACION DE UNA LETRA
ESPECIFICA EN POSICION

= ACERTAR LA FRASE
COMPLETA

u iTRAMPA!

debera introducir el caracter elegido.
y después de coma el lugar que ocupa
dentro de la frase. Si la letra es erro-
nea, el ordenador imprimira MALA
SUERTE; de lo contrario, el mensaje
sera FELICIDADES. Si con esto la
frase ha quedado completa, el orde-
nador imprimira ademas HAS ADI-
VINADO LA FRASE.

LA FRASE ENTERA

Siel jugador que adivina es mas am-
bicioso y ha elegido la opcion de adi-
vinar toda la frase (3), la linea 370 en-
via el programa a la linea 980. La ru-
tina pide al jugador que introduzca la
frase, la cual es comparada con la que
se ha introducido inicialmente. Si la
frase es erronea, se restan 50 puntos
de la puntuacion del jugador. Si es co-
rrecta, la puntuacion actual del juga-
dor es triplicada, terminando el juego
con el mensaje HAS ADIVINADO

LA FRASE mostrandote tu puntua-
cion final.

N T R D] '
AU > A 1.1 "
TRy &m’ 3
. LK S IVERY

Si el juego ha terminado, el pro-
grama salta a la linea 1050. En ella y
siguientes se muestra la puntuacion.
El programa termina aqui, aunque el
ordenador te ofrece la posibilidad de
jugar de nuevo en la rutina situada en-
tre las lineas 1080 y 1130.

660
670
680
690

700
710
720

RESTORE 820

FOR T=65 TO 90
READ Q

IF CA$=CHR$(T) THEN
PU=PU-Q/2

NEXT T

RETURN

LO=2:L2=2: CR=65:

RESTORE 820
LOCATE LO,L2

READ Q

PRINT CHR$(CR):"=

"Q

LO=LO+10

IF LO=>35 THEN
LO=2:L2=L2+1
CR=CR+1

IF CR=91 THEN GOTO
810

GOTO 730

RETURN

DATA 20,10,19,12,20,08,
12,08,20,04,06,10,10,10,
20,10,02,12,12,12.20.08,
08,04,08,02

"RUTINA DE
INTRODUCCION DE
CARACTER

840 INPUT "CARACTER,

730
740
750

760
770

780
790

800
810
820

830
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POSICION:";CA$,
PO

850 CLS

860 FORT=1TOE

870 IF T=PO AND SM$(T)=CA$
THEN AC=1:GOTO 890
ELSE AC=0

880 NEXT T

890 IF AC=1 THEN GOTO
960

90¢ RESTORE 820:PRINT
"MALA SUERTE”

91¢ FOR T=65 TO 90

920 READ Q

930 IF CA3=CHR$(T) THEN

PU=PU/2

940 NEXT T

950 GOTO 210

960

970
980

99¢

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1960

1070

RESTORE 820:PRINT
"FELICIDADES"
GOTO 410

INPUT "FRASE:";
FA$
IF FA$=C$ THEN PRINT
"FELICIDADES”:GOTO
1030

PRINT "MALA SUERTE:"
PU=PU-50

GOTO 210

PU=PU*3

GOTO 1950

CLS

PRINT "HAS ADIVINADO
LA FRASE:"

PRINT

"TU PUNTUACION

102 INPUT Juegos

HA SIDO DE:";PU

1080 PRINT

1090 PRINT "QUIERES VOLVER
A JUGAR"

1100 K$=INKEY$

1119 IF K$="S" OR K$="s"
THEN RUN

1120 IF K$<>"" AND K$<>"S"
AND K$<>"s" THEN
END

1139 GOTO 1100

1149 CLS

1150 PRINT "TU PUNTUACION
ES CERO, NO LO HAS
CONSEGUIDO."

1160 PLAY
"02V15L40BAGFEDC”

1170 GOTO 1080
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COMO EL ORO

UN JUEGO DE ESTRATEGIA
EN LOS NEGOCIOS
DESCRIPCION DEL JUEGO
INGRESOS Y GASTOS

LA RUTINA DE ROBO

| I‘l’ ‘I‘

Vive los riesgos y las satisfacciones
de los grandes negocios con el juego de
la mina de oro de INPUT. ;Estas se-
guro de poseer la habilidad y el buen
juicio necesarios para adoptar las de-
cisiones correctas y actuar consecuen-
temente con ellas?

La Mina de Oro es un juego de es-
trategia comercial en el que ta haces
el papel del propietario de una empre-
sa minera. Tu mision es hacer que la
compania prospere lo mejor posible.
Durante el desarrollo del juego se te
irdn presentando constantemente una
serie de opciones entre las que tienes
que elegir, y los destinos de la compa-
fiia dependen de tu habilidad para to-
mar decisiones prudentes e imaginati-
vas.

Al igual que los juegos de aventu-
ras, los de estrategia en los negocios
generalmente se escriben integramen-
te en BASIC, no siendo necesaria la
alta velocidad del cédigo maquina.
Ademads, debido a que no requieren
grandes secciones de texto, es relati-
vamente sencillo escribirlos en versio-
nes para ordenadores que no tengan
mucha memoria. En este caso hemos
adornado el juego de la Mina de Oro
anadiéndole unos grificos que mues-
tren el progreso de la prospeccion mi-
nera, con lo cual aumentan bastante
las necesidades de memoria, si bien
todavia te cabe el programa en un
MSX de 16 K.

El programa es con todo relativa-
mente largo, por lo que lo hemos di-
vidido en dos partes. En este articulo
veremos la forma de establecer el ni-
cleo del juego y en el préximo vere-
mos algunas de las rutinas que necesi-
tas para que el juego se pueda real-
mente jugar.

Cuando hayas introducido todo el
listado que figura mds adelante, haz
un SAVE para guardarlo hasta la proé-
Xima vez.

DESCRIPCION DEL JUEGO

Al empezar el juego, tus dos pose-
siones son la empresa minera y 2 mi-
llones de dolares en efectivo. Tienes
que invertirlos inteligentemente en la
exploracién del metal precioso. El ob-
jetivo del juego es ganar tanto dinero
como sea posible en 30 pasadas. Pue-
des jugar ti solo o contra un oponen-
te que tenga el control de una compa-
fia rival.

En cada pasada se te presentan unas
cuantas alternativas entre las que ele-
gir. Antes de empezar con las labores
de mineria, debes encontrar un empla-
zamiento adecuado, por lo que has de
invertir para tener un informe de pros-
pecciones. Con el informe anterior,
podrds estimar tus posibilidades de en-
contrar oro, su profundidad probable
y la cantidad esperada. Tienes que de-
cidir si merece la pena o no iniciar la
explotacion.

La mineria es muy cara, por lo que
podrias decidir inversiones en investi-
gacion y desarrollo de nuevos equipos
que te permitan reducir tus costes. O
tal vez es mejor iniciar directamente
las excavaciones, sélo ti puedes deci-
dir.

Si das comienzo a las excavaciones,
hay una representacién grifica que te
permitird apreciar el progreso de la
mina. Si no se encuentra oro, puedes
elegir entre continuar excavando o
abandonar la mina e iniciar un nuevo
trabajo.

A lo largo del desarrollo, hay otros
dos factores que entrardn en juego.
Cuando encuentres oro, puedes elegir
entre almacenarlo en tus cdmaras aco-
razadas o venderlo en el mercado de
metales preciosos. Puede que sea ra-
zonable conservarlo, en el supuesto de
que no necesites dinero urgentemen-
te, esperando hasta que alcance un
precio mas ventajoso; el precio del oro

estd fluctuando durante todo el juego.
Pero ten cuidado, porque hay ladro-
nes de oro y cuanto mayor cantidad
tengas almacenada, mas tentador es su
premio.

En la segunda parte de este articu-
lo veremos con mayor profundidad los
trabajos asociados con el juego. Pero
ahora teclea ya la primera parte del
programa.

5 COLOR 3,1,1:CLS

19 LOCATE 2,

9:PRINT"CUANTOS

JUGADORES? (1 o

2)":A$=INKEYS$:IF A$=""

THEN GOTO 19

IF A$<"1" OR A$>"2" THEN

GOTO 10

IF AS="1" THEN P=1 ELSE

P=2

DIM A(2,6):DIM C(2,5):DIM

A$(P):DIM R(2):ER=10000

R(1)=0:R(2)=0:A(1,1)=20

PPOPP+:A(1,2)=2000000

#:A(2,1)=2000000+:A(2,2

)=2000000+:A(1,3)=0:A(2

,3)=0:A(1,4)=100000!:A(2

A4)=100000!:A(1,5)=04#:A

(2,5)=0:A(1,6)=0:A(2,6)=

@:PRINT

70 FOR N=1 TO P:PRINT

"NOMBRE DEL JUGADOR ";
N;:INPUT AS(N):NEXT N

200 FOR N=1 TO 30:FOR M=1
TO NOP

2(2 COLOR 15,1,1:CLS

210 LOCATE 4,0:PRINT" M I N
A DE ORO"

220 PRINT TAB(16);A%(1) :IF
NOP=2 THEN PRINT
TAB(24);A%(2)

23(0 PRINT "ACTIVOS TOT.$";
TAB(15); A(1,1) : IF NOP=2
THEN PRINT TAB(24);A(2,
1);

20
39
49
50
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PRINT "CAJA EFECTIVO $";
TAB(15):A(1,2) :IF NOP=2
THEN PRINT TAB(24);A(2,
2);

PRINT "CANTIDAD DE ORO
KG":TAB(15);A(1,3) :IF
NOP=2 THEN PRINT
TAB(24);A(2,3);

PRINT "COSTES MINER.$";
TAB(15);A(1,4):IF NOP=2
THEN PRINT TAB(24);A(2,
4);

270

300

400

PRINT "NUM DE MINAS";
TAB(15); A(1,5):IF NOP=2
THEN PRINT TAB(24);A(2,
)3

PRINT "PROFUND.MIN M";

TAB (15);A(1,6):IF NOP=2
THEN PRINT TAB(24);A(2,
6);

PRINT "PRECIO DEL
ORO:—":PRINT "$";ER; "
POR KG DE ORO”

PRINT ">=";A%(M)

500

519

520

PRINT "1";:PRINT

" —INVESTIGACION Y
DESARROLLO”

PRINT "2";:PRINT

" —EXPLORACION E
INFORME”

PRINT "3”;:PRINT "—INCR.
PROFUN. MINA EN 209
METROS”

PRINT "4";:PRINT
"_PRECIO DEL ORO EN
DOLARES”
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540 PRINT ”5”;:PRINT
”_PASO”

PRINT:PRINT "TECLEA UNA
INSTRUCCION"

LET 1$=INKEY$:IF 1$=""
THEN GOTO 600

IF 1$<"1” OR 1$>"5" THEN
GOTO 600

|=VAL(I$):ON | GOSUB
1000,2000,3000,4000,
5000

IF A(M,2)<@ THEN GOTO
7000

ER=ER+INT

(RND(1)* 100@)— 200

IF INT(RND(1)*1600)
~A(M,3)<@ THEN GOSUB
90P

740 A(M,1) =A(M,2) +A(M,
3)*ER

COLOR 15,1,1:

ClS

NEXT M

NEXT N

COLOR 15,1,1:

CLS

PRINT "FIN DE

JUEGO"

PRINT TAB(5);"ACTIVOS
TOT.DE ";A$(1):PRINT
TAB(11);"$";

A(1,1)

IF NOP=2 THEN PRINT
TAB(H);"ACTIVOS TOT. DE
" AS(2):PRINT
TAB911);"$";A92,

1)

550
600
610

620

700
710

720

750
790
800
810
820

830

840

850 PRINT TAB(2);"CUALQUIER
TECLA PARA JUGAR DE
NUEVO”

860 '

870 IF INKEY$="" THEN GOTO
870

880 RUN

900
905

COLOR 15,1,1

JK=INT (RND(1)*

100) + 50:IF JK>

A(M,3) THEN JK=

A(M,3)

LOCATE 8,9:PRINT " R O B
O "

920 PRINT ” HAN SIDO

910

ROBADOS ";JK;" KG DE
ORO™: A(M,3) =A(M,3)
—JK:A(M, 1) —A(M, 1)
—(JK*ER)

FOR X=1 TO 35:BEEP:NEXT
X

COLOR 15;1,1:

RETURN

930

940

ANALISIS DETALLADO
DEL PROGRAMA

Para empezar, la linea 10 te pide
que especifiques el nimero de juga-
dores y la linea 20 comprueba que la
respuesta suministrada a la sentencia
INPUT esta dentro del margen per-
mitido.

La linea 30 define p y nop con arre-
glo al nimero de jugadores.

En la linea 40 se dimensionan una
serie de matrices juntamente con el
precio del oro, er. La matriz a se uti-
liza para almacenar informacion
acerca de los activos pertenecientes a
cada uno de los jugadores y las minas:
la matriz ¢ se utiliza para almacenar
informacion sobre las minas; la matriz
a$ contiene los nombres de los juga-
dores y la r se utiliza para indicar si se
han iniciado o no las labores de mi-
neria en la mina considerada por el ju-
gador. La linea 50 inicializa los activos
v el estado de la mina para ambos ju-
gadores. Se asigna el valor 0 a (1) y
r(2) para indicar que todavia no se ha
iniciado la mineria en la primera mina
en la que se van a hacer prospeccio-
nes. Otros valores asignados son los si-
guientes: a(l.1) y a(2.1) son los acti-
vos totales de cada jugador: a(1.2) y
a(2.,2) son los valores de efectivo de
cada jugador: a(1.3) y a(2.3) son las
cantidades de oro de cada jugador;
a(1.4) y a(2.4) son los costes de la mi-
neria; a(1.5) y a(2,5) son los nimeros
de minas y finalmente a(1.6) y a(2.6)
son las profundidades de cada mina.
La linea 70 permite introducir el nom-
bre de cada jugador.

El programa contiene un par de bu-
cles FOR... NEXT, que empiezan en
la linea 200 y terminan en las lineas
790 y 800. Estos son los bucles que de-
finen el menu principal de opciones y
la presentacion de los ingresos de la

compania debidos a la mineria. los
costes de extraccion, etc.

LAS VARIABLES N Y NOP

La variable n cuenta el nimero de
pasadas realizadas por el jugador. La
variable nop sirve para asegurarse de
que ambos jugadores llegan hasta 30
pasadas. Mas adelante el programa
utiliza estas mismas variables para ase-
gurarse de que se presentan los activos
de ambos jugadores, etc.

En la linca 202 se definen los colo-
res de la pantalla. La linea 210 pre-
senta el titulo del juego: MINA DE
ORO.

La linea 220 es la encargada de pre-
sentar el nombre o nombres de los ju-
gadores. Cuando se elige la opcion de
dos jugadores, solamente se presenta
el apellido.

Las lineas 230 a 300 presentan los
valores de ACTIVOS TOTALES,
CAJA EFECTIVO, CANTIDAD EN
ORO, COSTES DE MINERIA, NU-
MERO DE MINAS., PROFUNDI-
DAD DE LA MINA Y PRECIO
DEL ORO. Si hay dos personas ju-
gando, se presentan los valores de am-
bos en los lugares apropiados, exami-
nando los valores correspondientes a
la variable nop.

La linea 400 presenta el nombre del
jugador a quien le toca el turno en
cada momento. Las lineas 500 a 540 le
brindan al jugador las opciones Inves-
tigacion y Desarrollo, Exploracion e
Informe, incremento de la profundi-
dad de la mina en 200 metros. Precio
del oro en dolares o pasar. La linea
550 invita al jugador a que teclee una
instruccion.

Las lineas 600 a 620 utilizan la fun-
cion INKEY$ para tener en cuenta la
eleccion del jugador, comprobar que
se trata de una eleccion valida y llamar
a la subrutina encargada de su proce-
samiento.

La linea 700 examina si el valor total
de los activos ha caido por debajo de
cero, forzando un salto a la rutina de
«final de juego» cuando asi ocurre. En
el proximo capitulo veremos la linea
7000 y siguientes. La linea 710 intro-
duce fluctuaciones aleatorias en el
precio del oro, por lo que tienes que
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tener cuidado para vender tu oro en
un momento en que su precio te per-
mita hacer una oper n favorable,

La linea 720 establece una compa-
racion entre un nimero aleatorio vy la
cantidad de oro almacenada en tus c:
maras acorazadas, al objeto de decidir
si va a haber un robo o no; observa
que son mayores las probabilidades de
que ocurra un robo cuando tienes una
gran cantidad de oro que cuando tie-
nes una cantidad pequena. La rutina
de robo se extiende desde la linea 900
hasta la 940. La linea 905 elige la can-
tidad de oro que ha sido robada y la
920 se ocupa de presentar dicha can-
tidad en la pantalla.

La linea 740 calcula el valor total de
los activos, sumando al valor de efec-
tivo en caja el valor resultante del oro
al precio vigente en cada momento.
La linea 350 inicializa los colores de la
pantalla, borrandola antes de que la
instruccion NEXT envie nuevamente
el programa a la linea 200, dejindolo
listo para la siguiente pasada.

Las lineas 810 a 840 constituyen la
rutina de «juego terminado». que se
utiliza cuando el activo total de uno de
los dos jugadores ha caido por debajo
de cero. La rutina presenta el estado
financiero de ambos jugadores des-
pucs de presentar el m je de FIN
DE JUEGO.

Finalmente las lineas 850 a 880 co-
rresponden a una rutina de ;quieres
jugar otra vez?

PARA OBTENER UN JUEGO
MAS ADICTIVO

En el proximo capitulo veremos una
serie de subrutinas que hacen que el
juego resulte realmente adictivo. Ve-
remos una rutina que permitira redu-
cir tus costes de mineria por medio de
la investigacion y desarrollo, leer un
informe relativo a las prospecciones
realizadas en una mina, realizar ex-
cavaciones en la misma, escalonadas
por etapas y cambiar tu oro por do-
lares.

Ademas veremos todos los datos
que necesitaras para dibujar los gra-
ficos que ilustran el estado de las mi-
nas de oro y el progreso realizado por
las excavaciones.
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IGUAL QUE EL REY

MIDAS

Ha llegado el momento de que te ha-
gas rico rapidamente. ;Pero, has inver-
tido en nuevas tecnologias antes de co-
menzar la exploracion? ;Cémo inter-
pretas el resultado? ;Y cual es el mejor
momento para vender? Tendras que ser
bastante perspicaz en la Mina de Oro.

Ya has visto en la primera parte de
este juego como definir las distintas
opciones que se ofrecen al jugador:
Investigacién y Desarrollo, Explora-
cion e Informe, Aumento de la Pro-
fundidad de la Mina y Cambio de Oro
por Délares. Ahora puedes completar
tu programa de la Mina de Oro con las
subrutinas que manejan cada una de
estas opciones.

Investigacion y Desarrollo es la ac-
tividad que corresponde a la seleccion
de la opcion 1, Exploracion Previa e
Informe es la opcion 2, Aumento de
la Profundidad de la Mina es la opcion
3 e Intercambio de Oro por Ddlares es
la opcidn 4. La opcidn 5 corresponde
a pasar sin hacer nada, por lo que para
ella no se requiere una subrutina com-
pleta. Las opciones 1, 2 y 4 introducen
los elementos de aleatoriedad reque-
ridos para que el juego se parezca de
verdad al mundo real.

INVESTIGACION Y DESARROLLO

1009 COLOR 15,1,1:CLS

1010 LOCATE 4,3:PRINT
"INVESTIGACION Y
DESARROLLO”:LOCATE 4,
4:PRINT "(PARA
DISMINUIR EL COSTE)”

1020 LOCATE 6,7:PRINT
"CUANTO QUIERE";
TAB(5); "INVERTIR
($)":INPUT RD

1050 A(M,4) =A(M,4)
~INT(RD*.05)—1

1060 IF A(M,4)<@ THEN A(M,

H)=9

1080 A(M,2)=A(M,2) —RD:A(M,
1) =A(M,1)—RD

1100 LOCATE 3,13:PRINT "EL
COSTE DE LA MINA";
TAB(3);"SE HA REDUCIDO
A $";INT(RD*.05) A+1;”
POR 200M"

1119 FOR Z=1 TO 30@::NEXT Z

1120 RETURN

La linea 1000 define los colores de
la pantalla y borra ésta. A continua-
cion la linea 1010 define la cabecera de
pantalla antes de que la linea 1020 pre-
gunte al jugador cudnto dinero quiere
invertir en Investigacion y Desarrollo;
rd es la cantidad elegida.

La linea 1050 disminuye los costes
de mineria en una cantidad relacio-
nada con el volumen de la inversion en
Investigacion y Desarrollo. En la linea
1060 se comprueba que los costes de
mineria no se hacen negativos. La li-
nea 1080 ajusta los activos en metalico
y totales para tener en cuenta la can-
tidad invertidaen I + D.

La cantidad en que se ven reducidos
los costes de mineria se presenta en la
linea 1100. La linea 1110 contiene un
bucle FOR ... NEXT para introducir
un pequeno retardo antes de que fi-
nalice la subrutina.

EXPLORACION E INFORME

2009 COLOR 15,1,1:CLS

2030 R(M)=0:C(M,1)=INT(RN
D(1)*90)+19:C(M,2)=IN
T((RND(1)*200:C(M,3)=|
NT(RND(1)*200+1:LL=I
NT(RND(1)*3)—1

2050 C(M,4) =C(M,2) +LL*20¢p

2070 C(,5)=0: KK=INT
(RND(1)*100):IF KK<C(M,
1) THEN C(M,5)=1

2080 LOCATE 6,2:PRINT

B INVESTIGACION Y DESARROLLO DE

NUEVOS METODOS EN MINERIA
B EXPLORACION DE NUEVAS MINAS
=] EL INFORME SOBRE LA MINA
o PERFORACION DE LA MINA

"INFORME CIENTIFICO
".LOCATE 2,5:PRINT
"POSIB. ENCONTRAR
ORO= ";C(M, 1);
"9%":LOCATE 2,7:PRINT
"PROFUNDIDAD
ESTIMADA= ";C(M,2);
"M”:LOCATE 2,9: PRINT
"CANTIDAD ESTIMADA=
”.C(M,3);”KG.”

2109 Z=INT (RND(1)*150p00!):
A(M,2)=A(M,2) —Z:A(M, 1)
=AM, 1)-Z

2119 LOCATE @,12:PRINT "SE
INICIAN EXCAVACIONES?
(S/N)”

2120 R$=INKEY$:IF R$=""
THEN GOTO 2120

2130 IF R$="S" THEN LET A(M,
6)=@:R(M) = 1:GOTO
3000

2509 RETURN

En la linea 2000 se borra la pantalla
y se cambian sus colores. La linea 2030
pone a cero r(m) para indicar que to-
davia no ha empezado la excavacion.
En esta linea también se determina la
probabilidad de encontrar oro, el va-
lor esperado de la profundidad vy la
cantidad esperada. La variable 1l es un
numero aleatorio comprendido entre
1y —1, el cual se utiliza en la linea
siguiente a fin de determinar la pro-
fundidad real del oro; recuerda pues
que el valor de C(M.,2) es precisa-
mente el valor esperado de la profun-
didad.

La linea 2050 asigna a C(M.4) un
valor igual a C(M,2) mas o menos 200
metros (200 veces I1). Seguidamente la
linea 2070 decide si la mina contiene
realmente algo de oro. Se le asigna a
C(M,5) el valor 0 para indicar que no
hay oro. KK es un numero aleatorio
comprendido entre 0 y 99. KK se com-
para con la probabilidad de encontrar
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oro, st KK es menor, entonces C(M,
5) se pone a uno para indicar que hay
oro en la mina.

La linea 2080 presenta al jugador el
informe cientifico de la mina. Aunque
al jugador se le dice la probabilidad de
que encuentre oro y la profundidad
mas probable, el que esto ocurra real-
mente depende de varios factores
aleatorios. En consecuencia deberas
utilizar tu propio juicio para determi-
nar si la inversion merece la pena o
no.

Ocupémonos ahora de las malas no-
ticias: el informe hay que pagarlo. Es
imposible predecir lo que costara,
pero puede ser un valor comprendido
entre nada y 150.000 dolares; éste es
el valor de Z elegido en la linea 2100.
El coste de la exploracion y el informe
hay que deducirlo de la disponibilidad
en efectivo, y esta deduccion apare-
cerd también en los activos totales.

En este momento al jugador se le
ofrece la posibilidad de iniciar las ex-
cavaciones. En la linea 2110 se hace la
pregunta ;SE INICIAN LAS EX-
CAVACIONES? Si la respuesta es si,
el programa salta a la rutina de mi-
neria que empieza en la linea 3000.

EXCAVACION

3000 COLOR 15,1,1:CLS

3010 IF R(M)=0 THEN LOCATE
2,9:PRINT "NO HAS
EXPLORADO
TODAVIA”:FOR Z=1 TO
10:BEEP:NEXT Z:RETURN
COLOR 15,1,1:CLS

PRINT TAB(14);CHR$(14
7);CHR$(148);CHR$(149
);TAB(14);CHR$(150);CH
R$(151);CHR$(152);CHR
$(153); TAB(13);CHR$(1
54);CHR$(155);CHR$(15
6);CHR$(157);CHR$(158
);TAB(31);CHR$(32)

FOR Z=1 TO 32:PRINT
CHR$(144);:NEXT Z
LOCATE @,4:FOR Z=100
TO 1400 STEP
100:LOCATE @,3+2/1000:
PRINT Z :NEXT Z

3020
3022

3025

3060
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3090 A(M,2)=A(M,2) —A(M,
4):A(M,1) =A(M,1)—A(M,
4): A(M,6)=A(M,6)
+200:FOR XX=1 TO
200:NEXT XX

LOCATE 15,3: PRINT
CHR$(146):FOR F=4 TO
(A(M,6)/100)+3:LOCATE
15,F:PRINT
CHR$(145):FOR W=1 TO
10:BEEP:NEXT W:NEXT F
IF A(M,6)=C(M,4) AND
C(M,5)=1 THEN GOTO
3500

LOCATE 2,6:PRINT "NO
ENCONTRASTE ORO
TODAVIA”:IF A(M,6)=C(M,
2)+20@% THEN LOCATE @,
18:PRINT "ESTA MINA NO
TIENE ORO.PRUEBA CON
OTRA.”:FOR Z=1TO
10:BEEP:NEXT Z:A(M,

3100

3120

31390

6)=0:R(M)=0
3140 FOR XX=1 TO 30@:NEXT
XX

RETURN
LOCATE 12,F:PRINT
"ORO":FOR Z=—20 TO
50:BEEP:NEXT Z:FOR
XX=1 TO 5@@:NEXT XX
A(M,5)=A(M,5) +1:A(M,
3)=A(M,3) +C(M,3):A(M,
1) =A(M, 1)+(A(M,3)*ER) :
A(M,Y)=0:R(M)= 0:GOTO
3309

3300
3500

3550

Puedes acceder a esta rutina desde
dos sitios del programa. Como ya has
podido ver, se te ofrece la opcion de
iniciar las excavaciones desde la rutina
de Exploracion e Informe. Pero tam-
bién se utiliza cuando optas por au-
mentar la profundidad de la mina en
200 metros, eligiendo el nimero 3 de
la lista de opciones.

Como de costumbre, la primera li-
nea de la rutina se limita a borrar la
pantalla y a definir sus colores. La li-
nea 3010 comprueba que se ha com-
pletado la fase de exploracion para
que pucda iniciarse la fase de exca-
vaciones. La linea 3020 vuelve a ocu-
parse de nuevo de la pantalla, dejan-
dola lista para nuevas presentaciones.

Las lineas 3022 a 3090 se ocupan de
los grificos que muestran en pantalla
la mina de oro. La linea 3100 ilustra la
excavacion y genera algunos efectos
SONOros.

La linea 3120 examina si la excava-
cion ha llegado al nivel donde se en-
cuentra el oro y si hay oro en la mina




(podria ser que se llegara al nivel es-
perado para el oro y ocurriese que la
mina no contiene absolutamente

nada). Si se llega hasta el oro, el pro-
grama salta a la linea 3500, que in-
forma al jugador de que se ha encon-
trado. La linea 3550 ajusta ahora el
valor de los activos del jugador, con

arreglo al valor del oro encontrado.

Sino hay oro, el programa contintia
hasta la linea 3130. Si la excavacion ha
sobrepasado la altura esperada para el
oro en 200 metros, el jugador es in-
formado de que la mina no lo con-
tiene. Si la excavacion aun no ha lle-
gado tan lejos, el jugador recibe el

mensaje

TODAVI

EL PRECIO DEL ORO

4000 COLOR 15,1,1:

Juegos INPUT
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4020 LOCATE 7,2:PRINT
"AGENCIA DE CAMBIO
":LOCATE @,6:PRINT "EL
TIPO DE CAMBIO ACTUAL
ES:—":LOCATE 5,8:PRINT
"1 KG DE ORO= $";
ER:LOCATE 2,12:PRINT
"CUANTOS KG QUIERES
CAMBIAR”:INPUT
NTE

4070 IF NTE>A(M,3) THEN
LOCATE @,16:PRINT "NO
HAY TANTO
ORO”

4080 NTE=INT(NTE)

4099 IF NTE>A(M,3) OR NTE<®
THEN GOTO
4020

4095 LOCATE @,16:PRINT
CHR$(32); TAB(31);
CHR$(32)

4100 AM,3)=A(M,3)
—NTE:A(M,2)=A(M,2)
+(NTE*ER):A(M,1) =A(M,
1)+(NTE*ER)

4130 LOCATE 1,16:PRINT "KG
CAMBIADOS POR $";
NTE*ER:FOR XX=1 TO
300:RETURN

5000 RETURN

La linea 4000 configura el pro-
grama.

La linea 4020 presenta el titulo en la
pantalla, el valor de mercado del oro
v los mensajes para seleccionar el na-
mero de kilogramos que hay que ven-
der. La linea 4070 comprueba si po-
sees suficiente oro. La linea 4080 sirve
para asegurarse de que la cantidad de
oro vendido es un nimero entero.

La linea 4090 vuelve a enviar el pro-
grama al punto de presentacién de
mensajes si la cantidad que se pre-
tende vender supera a la cantidad de
0ro que se posee.o es menor que cero.
La linea 4100 modifica el valor de los
activos totales con arreglo a la canti-
dad de oro vendido.

Esta subrutina informa al jugador
de cuanto oro se ha vendido y cudntos
dolares se han recibido a cambio, cosa
que se hace en la linea 4130. La linea
5000 corresponde a la opcién de pasar
sin hacer nada.
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LOS TOQUES FINALES

1 FORN=3200 3312+7:READ
AEO0KE N,A:NEXT
N

700® COLOR 15,1,1:
GLS

7010 LOCATE 12,9:PRINT
A$(M):LOCATE 8,10:PRINT
"HA HECHO
BANCARROTA”:LOCATE 1,
20:PRINT "PULSA UNA
TECLA PARA JUGAR OTRA
VEZ"

7030 DEFUSR=&H9F:
X=USR(@): RUN
5

8PP DATA 255,85,170,0,0,0,
0,0,62,28,56,126,28,62,
120,28

8010 DATA 255,255,62,126,

: 127,60,124,126,0,0,0,0,
1,1,1,1

8020 DATA 7,29,49,45,255,
255,91,126,128,96,48,
80,152,140,252,
138

8030 DATA 1,1,1,49,49,49,49,
255,122,187,62,95,153,
255,153,126

8040 DATA 209,177,224,128,
128,128,128,128,0,0,
128,128,64,32,32,
16

8050 DATA 1,3,7,7,4,4,7,7,
255,255,255,255,149,
149,159,159

8060 DATA 24,126,153,255,
126,153,126,219,128,
192,224,240,249,168,
248,255

8070 DATA 16,8,8,4,14,31,31,
255

Las lineas 7000 a 7030 contienen
una rutina para jugar otra vez el
juego.

Las lineas 8000 a 8070 contienen los
DATA para los GRAFICOS.

jAhora va puedes amasar tu in-
mensa fortuna y comprar todas esas
cosas que siempre te has prometido
adquirir un dia!
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DOMINANDO
EL TABLERO

] CONSEJOS Y TRUCOS
] LA PRIMERA PANTALLA
= DEFINIENDO EL TABLEROQ

Y LAS PIEZAS
5 EL JUEGO EN MOVIMIENTO

Se levanta el telon para la presenta-
cion del Juego OTELQ. Programa este
sencillo juego de estrategia y de engano
y desafia a tu ordenador. Pero, jcui-
dado!, no es tan sencillo como parece.

OTELO es un juego de estrategia
que se juega sobre un tablero de ocho
por ocho casillas —un tablero de aje-
drez o de damas puede servirnos—.
Las reglas son muy simples y el juego
cuenta con varios trucos.

El objetivo consiste en capturar o
comer el mayor numero de fichas po-
sibles a tu oponente. Cada jugador ha
de colocar una ficha en el tablero
hasta llenarlo por completo. Cada ju-
gador comienza con dos fichas y ha de
intentar capturar las del jugador con-
trario rodedndoselas. Ello se logra co-
locando una ficha extra al final de una
fila de fichas, de manera que el ad-
versario se vea acorralado por tus fi-
chas. Todas las fichas adversarias que
hayas acorralado serdn reemplazadas
ahora por fichas tuyas.

El nimero de puntos serd simple-
mente el nimero de fichas de cada ju-

gador que haya sobre el tablero du- -

rante cada jugada. El ganador serd
aquel que consiga tener el mayor na-
mero de piezas sobre el tablero
cuando éste esté lleno.

En esta version, ti juegas contra el
ordenador, el cual también muestra en
pantalla el tablero y lleva la puntua-
cion.

CONSEJOS Y TRUCOS

Aligual que en cualquier otro juego
de estrategia, éste también cuenta con
algunos trucos que pueden serte de
gran ayuda. Si ésta es la primera vez
que juegas al OTELO, los siguientes
consejos te seran muy utiles.

Las fichas de los extremos son muy
valiosas, pues no pueden ser recupe-
radas una vez han sido capturadas —
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la razén de ello es debido a que estas
fichas no pueden ser acorraladas como
las de otras posiciones del tablero—.
Como consecuencia, pueden ser muy
significativas para ganar, y es muy im-
portante capturar las esquinas, incluso
sacrificando un movimiento que po-
dria habernos proporcionado una ma-
yor puntuacion. Asimismo, tambicn
son intocables cada una de las fichas
emplazadas junto a las fichas de las es-
quinas.

Puesto que una pieza puede enlazar
mas de una linea —arriba, abajo y en
diagonal—, el movimiento mas obvio
no siempre sera el mejor, mientras
que en las ultimas fases del juego, a
menudo ta puedes enlazar dos o tres

lineas anadiendo una sola ficha.

Debes pensar siempre con antici-
pacion al adversario. Tal vez puedas
conseguir enganar a tu oponente
creando situaciones favorables para ti
—para conquistar posiciones vitales—
simulando una mala movida de tus fi-
chas.

EL PROGRAMA

El programa juega el papel de tu
oponente —con fichas negras—., y ya
verds cOmo un programa, comparati-
vamente sencillo, es capaz de jugar
con mucha destreza el desafiante

juego OTELO. Una de las grandes
ventajas que presenta el programa de
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B=9 THEN Q=Q*2
570 IF A=3 OR A=8 OR B=30
OR B=8 THEN Q=Q/2

580 IF (A=2 OR A=9) AND
(B=3 OR B=8) OR (A=3 OR
A=8) AND (B=2 OR B=9)
THEN Q=Q/2

590 IF Q<H OR
((RND(1)—1)+1<.3 AND
Q=H) THEN 610

600 H=Q:M=A:N=B

610 NEXT B:NEXT A

620 IF H=0 AND R=0 THEN

ordenador OTELO. en comparaciona 430 PRINT "Yo muevo” 1090

un juego normal de tablero. es queen 440 S=0:T=X:H =0 630 IF H=0 THEN 650
la version de ordenador te evitas toda 450 FOR A=2 TO 9:FOR B=2 TO 640 GOSUB 980

la parte del trabajo dificil. El orde- 9 650 GOSUB 770

nador te evita el tener que volver las 460 IF A(A,B)<>46 THEN 610 660 INPUT "Cual es tu

fichas o sustituirlas por otras de dife- 470 Q=0 movimiento”: R
rente color. Tu tnico trabajo consiste ' : '

. 480 FORC=-1TO 1:FOR 670 '

en concentrarte en el juego.

Puesto que el ordenador considera D=-1T01 680 S=X:T=0
todas las posibilidades. tarda un poco 490 K=0:F=A:G=B 690 IF R=0 THEN 750
en realizar sus movimientos de fichas. 500 IF A(F+C,G+D)<>S THEN 700 IF R<11 OR R>88 THEN
aunque se vuelve mas veloz a medida 530 660
que avanza el juego y quedan cadavez 510 K=K+1:F=F+C: G=G+D 710 R=R+11
menos casillas vacias. 520 GOTO 500 720 M=INT(R/10)
170 COLOR 10:SCREEN 0,0,0 530 IF A(F+C,G+D)<>T THEN 730 N=R—-10*M

’ 550 740 GOSUB 980
180 VPOKE 2752,&BP0@00000

540 Q=Q+K 750 GOSUB 770

o WhOKE 2793,&BA0P00BPD G T DNEXT G 760 GOTO 43
200 VPOKE 2754,&B00110000 ‘ { 0

210 VPOKE 2755.&B01111009 969 IFA=2 ORA=9 ORB=20R 770
22() VPOKE 2756,&B01111000

230 VPOKE 2757,&B00110000
249 VPOKE 2758,&BOO0OOG00
250 VPOKE 2759,&B000000
260 VPOKE 2680,&BO00PO000
270 VPOKE 2681,&BOp000000
280 VPOKE 2682,&B00110000
290 VPOKE 2683,&B0100 1000
309 VPOKE 2684,&B0100 1000
310 VPOKE 2685,&B0p110000
320 VPOKE 2686,&BOP000000
330 VPOKE 2687,&BO0QP00000
340 VPOKE 2416,&B11111100
350 VPOKE 2417,&B10000100
360 VPOKE 2418,&B10000100
370 VPOKE 2419,&B10p00100
380 VPOKE 2420 ,&B10000100
390 VPOKE 2421,&B10p00100
400 VPOKE 2422,&B10000100
410 VPOKE 2423,&B11111100
420 GOTO 1149

Juegos INPUT 113



PROGRAMACIONIDEPDUEGOS |
S € 7 8

O N O 0L A WD

780 C=0:H=0

790 CLS

800 PRINT

810 PRINT "  La computadora
es X"

820 PRINT” El humano
es 0"

830 PRINT

840 PRINT TAB(3);"12345678"

850 FOR B=2 TO 9:PRINT B—1;

860 FOR D=2TO 9

870 PRINT CHR$(A(B,D));

880 IF A(B,D)=X THEN C=C+1

890 IF A(B,D)=0 THEN H=H+1

900 NEXTD

910 PRINT B—1

92() NEXT B

930 PRINT TAB(3);"12345678"

940 PRINT :PRINT

950 PRINT "Computadora:"C

960 PRINT:PRINT "Humano:"H

970 RETURN
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980 FOR C=-1TO 1:FOR
D=-1TO 1

99¢ F=M:G=N

1000 IF A(F+C,G+D)<>S THEN
1030

1019 F=F+C:G=G+D

1020 GOTO 190@

103Q IF A(F+C,G+D)<>T
THEN 1070

1040 A(F,G)=T

1950 IF M=F AND N=G

THEN 1070 «

1060 F=F-C:G=G-D: GOTO
1040

1070 NEXT D:NEXT C

1080 RETURN

1090 GOSUB 770

1100 IF C>H THEN PRINT "Soy
soy el mejor, yo gano”

1110 IF H>C THEN PRINT "Me
has vencido.”

1120 IF H=C THEN PRINT
"Hemos empatado”

END

"ELS

X=ASC("X"): 0=ASC("0")
DIM A(10,10)

FOR B=1TO 1Q:FOR C=1
TO 10

IF B<>1 AND C<>1 AND
B<>10 AND C<>10
THEN A(B,C)=ASC(".")
1190 NEXT C:NEXT B

1200 A(5,5)=X:A(6,6)=X

1210 A(6,5)=0:A(5,6)=0

1220 P=0Q

1230 PRINT "Quieres empezar
tu?”

1130
1140
1150
1160
1170

1180

1240 PRINT "S/N"

1250 INPUT W$

12600 GOSUB 77¢

1279 IF W$="S" OR W$="s"
THEN GOTO 660

1280 GOTO 43¢

<> B

=4
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La linea 170 prepara el color de la
pantalla y acciona el screen . Desde
las lineas 180 a 410 se disenan las for-
mas de las fichas utilizando la memo-
ria de video.

Por su parte, la linea 420 lleva el
control del ordenador a la linea 1140;
desde aqui hasta la linea 1220 se pre-
para la variable de matriz «A» con el
fin de obtener el aspecto inicial del ta-
blero.

Desde la linea 1230 hasta la 1280 se
ofrece la posibilidad de que el jugador
comience el juego o de que lo haga la
maquina; en caso de que hayamos ele-
gido comenzar, el ordenador traslada
su control a la linea 660; en caso con-
trario, el control pasara a la linea 430.

A continuacion, la linea 660 nos
preguntard cual es nuestro movi-
miento y guardard éste en la variable
«R»: la linea 750 se asegura de que no
optemos por introducir «0» dando a
entender al ordenador que pasamos.

En seguida, las lineas comprendidas
entre 790 y 970 se encargan de mostrar
después de cada jugada el aspecto ac-
tual del tablero.

Entre las lineas 800 y 830 se mues-
tran la ficha del jugador y la del or-
denador.

El programa continda con las lineas
comprendidas entre 840 y 900, que di-
bujan el tablero y contabilizan el na-
mero de puntos de cada jugador. Por
su parte, las lineas 950 y 960 muestran
el nimero de puntos de cada jugador.

En la linea 1100 comienza la rutina
de fin de juego; en ella se elige al ven-

cedor, consultando el numero de fi-
chas de cada jugador. Al final del
juego se pueden obtener tres resulta-
dos: elegir como ganador al jugador,
elegir al ordenador, o bien empatar.

Cuando ejecutes el programa, el or-

denador te preguntard si deseas mover
ti primero. Cada vez que hagas un
movimiento tendrdas que introducir
dos coordenadas. Estas indicaran tu
posicion dentro de una escala entre
uno y ocho —los nimeros de lineas y
de columnas se editan de arriba abajo
a un lado del tablero—. Las coorde-
nadas se introducen indicando pri-
mero la posicion horizontal (linea) y
luego la vertical (columna).

El programa no reconoce a un com-
panero de juego poco habil, ni tam-
poco es capaz de adivinar si estas abu-
rrido, asi pues, introduciendo un 0
como coordenada, se da fin al juego.
Othello llegara a convertirse en un pa-
satiempo absorbente: un juego que se
aprende en un minuto pero que para
llegar a dominarlo se tarda toda una
vida.
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LA LUNA

A TUS PIES

La programacion de jucgos no tiene
por que generar complicados progra-
mas para producir un juego indepen-
diente vy completo. Aqui te presenta-
mos una version del célebre programa
Modulo lunar ( Lunar lander) que con-
tiene graficos en alta resolucion y un
control total sobre el aparato.

El jucgo es completo y muy variado
segun lo presentamos, pero tu tienes
la posibilidad de adaptarlo a tus prefe-
rencias personales. Por ejemplo, pue-
de que te guste anadir una rutina del
l][\[i

otro intento?» para evitar vol-
ver otra vez al RUN una vez que se ha

concluido el descenso. O bien puede

que desees alterar los graficos y los so-

nidos. Todo depende de ti

CONTROLES

Deberas utilizar las teclas del cursor
. Tv R

- 0 ~d A

0

11
20
21
22
29
70

71

72
80
81
82
33

CLS: RESTORE 5004: FOR N=1
TO 33

READ Q:
0%=0%+CHRS$(Q):NEXT N
PRINT: FORN=1TO 10: PRINT

TAB(5);0%:PRINT:NEXT N
FORN=1TO400: NEXTN
COLOR 15,1.4: CLS
SCREEN 2: OPEN "GRP:"AS1

RESTORE 4500: FORN=1TO
8: READ W:

S5=5%+ CHRSIW):NEXT N
SPRITES(Q)=S%

FORN=1TO 50

ZZ=RND(1):ZZ=22%255

ZY=RND(1): ZY=(Z2Y*135)+40

PSET(ZZ,ZY):NEXT N

PSET(0,175): RESTORE 80:

FORN=1TO 16

READ GX,GY:LINE
(GX,175-GY)

NEXT N

DATA 18,30,18,-15,18,-8,18,8

DATA 16,20,16,5,13,-20,16,—8
DATA 18,-4,15,0,10,10,20,2
10,20,-5,

DATA 5,10,
18,20

20,10,

: =
. Se———

En este formidable juego vas a nece-
sitar de toda la habilidad y sangre fria
de que seas capaz para maniobrar el
moédulo lunar de forma que pueda alu-
nizar perfectamente.

90 PRESET(32,0): PRINTH1,
“EUEL:"

91 PRESET(144,0): PRINTH#1,
“VELOCIDAD:"

110 LX=RND(1): LX=(LX*240)
F10

111 LY=RND(1): LY=160— (154
(LY*10))

112 XV=RND(1): XV=XV*15

113 YV=0: F=246

115 GOSUB 4000

120 GOSUB 1000: GOSUB 2000:
GOSUB 3000

130 IF LY>20 THEN GOTO 120

135 FOR N=1TO 100: NEXT N

140 IF LX< 154 OR LX>164 OR
ABS(YV)>4 THEN GOTO 160

150 PRINT#1,“FELICIDADES LO
HAS LOGRADO!!"”: RESTORE
5000

151 FORN=1TO 14

152 READ A,B: BEEP

153 NEXT N: GOTO 170

160 PRINT#1,”!lICRASHED; ;"

161 FOR T= TO 50

162 RD=RND(1): RD=(RD*15)+ 1

163 COLOR,,RD: BEEP: NEXT T
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170 FORN=1TO 800: NEXTN

180 END

1000 IF LY<160 THEN
GOSUB 4000

1010 LX=LX+XV: LY=LY+YV

1011 IF LY<300 THEN BEEP

1030 IF LX< 5 THEN LX=LX-242

1035 IF LX>250 THEN LX=
LX 242

1036 IF LY>160 THEN RETURN

1037 IFLY< 10 THEN RETURN

1040 GOSUB 4000

1050 RETURN

2000 YV=YV—.5: IF F<1 THEN
RETURN

2010 D$S=INKEYS

2011 IF D$="7" AND F>3 THEN
YV=YV+1:F=F-3: RETURN

2020 IF D$="5" THEN XV=XV—1:
F=F—1: RETURN

2030 IF D$="8" THEN XV=XV+1:
F=F+1: RETURN

2040 RETURN

3000 PRESET(80,0): COLOR 15:
PRINT#1,” “+STR$(F)+ "

3001 GOSUB 6000: YV1=INT(YV)

3002

3003
3010
4000
4010
4500

510[0]0]
5001
5002
5003

UN JUEGO COMPLETO
HABILIDAD Y DECISION
GRAFICOS LUNARES
VELOCIMETRO

CONTROL DE ATERRIZAJE

PRESET(224,0): COLOR 15:
PRINT#1,” “+STRS$(YV1)+"

GOSUB 6010: COLOR 15
RETURN

PUT SPRITE 0,(LX,LY),8
RETURN

DATA 24,36,36,60,126,126,
66,129

DATA .24,2,7,25,2,12
DATA .2,0,2,4,2,4,2,5
DATA .6,7,.2,12,.2,0,.2,4
DATA .2,2,.6,0

5004

5005
5006

5007
6000

6001
6010

6011

ADAPTAR EL PROGRAMA
EFECTOS SONOROS
DESASTRES
PROGRAMAS CON EXITO
EL MODULO LUNAR

DATA 42,42,32,98,121,32,32,
68

DATA 65,78,73,69,76,32,67,65
DATA 76,86,69,84,32,76,69,
80

DATA 69,75,72,73,78,69,32,
42,42

PRESET(80,0): COLOR 1:
PRINT=ARD, “**=*5E0
RETURN

PRESET(224,0): COLOR 1:
PRINT=1, "% ***"

RETURN




JUGANDO A LA GUERRA:
PRIMEROS PASOS

Disenar un juego de guerra para or-
denador es un proyecto fascinante.
Descubre lo que ello implica y movili-
za, entonces, tu microordenador para
empezar a introducir el juego de bata-
lla tactico-terrestre de INPUT.

Con la llegada de las computadoras,
los juegos de guerra han alcanzado
recalmente la mayoria de edad. A pe-
sar de que dichos juegos existen desde
hace miles de anos, jugar a ellos ha
sido hasta hace poco un incémodo
proceso que involucraba un espacio de
terreno y completas falanges de pe-
quenos modelos. Un ordenador res-
guarda todo al abrigo del polvo, pre-
senta mapas en una pantalla-base y
puede ser siempre tu oponente.

Los juegos de guerra tienen, por su-
puesto, un serio y mortal propésito,
ensenar al militar cémo combatir en
las guerras, mds provechosamente. Y
aunque muchos juegos de guerra tie-
nen, como principal objetivo, el ani-
quilamiento del enemigo, es realmen-
te cierto que se ha de tener un gran in-
terés para crear y participar en juegos
de guerra por ordenador. Este interés,
sin embargo, es mas afin para el que
posee experiencia en el juego del aje-
drez. que es el no va mas de los juegos
de enfrentamiento.

En pantalla se representa un mapa
del campo de batalla mostrando gene-
ralmente las posiciones que ambas
partes ocupan. En cualquier caso, un
juego de ordenador puede tener un
grado de realismo mayor que los jue-
gos tradicionales, ya que es posible, si
ti lo deseas, tener las unidades del
oponente desplegadas sobre el table-
ro, pero ocultas hasta que sus posicio-
nes han sido descubiertas. Los juegos
de guerra por ordenador pueden ser
para dos jugadores, o también, como
el que verds desarrollado en INPUT,
un juego en el cual una de las partes
estd controlada por el ordenador.

El juego. por supuesto, simulard
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cada aspecto de una guerrareal, con la
mayor fidelidad posible. En un juego
de un home-computer, ti no podras
reproducirlo todo con exactitud. Ni
tampoco lo desearas —el resultado de
incluirlo todo podria ser un juego tan
horriblemente realista que vosotros,
jugadores, no hallariais en él, el entre-
tenimiento necesario para querer ju-
gar.

DISENANDO UN JUEGO
DE GUERRA

La guerra consiste en el movimiento
de «unidades de combate» (que gene-
ralmente son seres humanos, pero que
también pueden ser tanques o armas
sobre el campo de batalla), hasta que
alcanzan a las unidades enemigas,
cuando intentan forzar al oponente a
que se someta, casi siempre por com-
bate. Los ingredientes basicos de un
juego de guerra, son pues, dos ejérci-
tos, sus movimientos y el combate en-
tre las dos unidades enfrentadas.

Partiendo de esto como base. pue-
des considerar el extenso campo de di-
sefo de tu juego de guerra. ;Ocupara
el juego zonas de tierra, mar o de aire?
¢Serd un juego estratégico de larga es-
cala con muchos ejércitos, un pequeno
juego tdctico con dos ejércitos sobre
un unico campo de batalla, o una re-
friega entre combatientes individua-
les?

El periodo histérico tendrd una
gran influencia sobre el tipo de juego:
¢de qué clase de tecnologia (si la hay)
dispondrdn los combatientes, y qué
combatientes van a ser?

Tal vez, desees intentar revivir algu-
na batalla histdrica, tal vez intentes
forzar al ejército de Napoleon a atra-
vesar Moscli, o quiza desees inventar-
te tu propio conflicto. Aqui, ti puedes
dejar correr tu imaginacién con toda
libertad.

El siguiente paso consistird en pen-

sar en las «reglas» de un juego de gue-
rra, tomando decisiones sobre todos
los detalles que quieras incluir en tu
juego y en qué circunstancias éstos
ayudardn o perjudicaran a tu ejército.
Por ejemplo, tal vez quieras incluir en
tu juego las armaduras: el empleo de
armaduras puede proteger al soldado
durante el combate, pero cllo retrasa-
ria su movimiento al combatir (o en la
retirada después de la lucha).

El juego podra incluir tantos com-
ponentes de este tipo como quieras
imaginar, para lograr un juego de gue-
rra mas realista. Perola memoria de tu
ordenador estard limitada por el ni-
mero de diferentes puntos de detalle
que incluyas y por lo complejas que
hagas tus reglas.

Lo mejor es ceniirse a los componen-
tes mds importantes:
~ Informacion geogrifica sobre donde
estan las tropas y qué tipo de terreno
ocupan: ;como afectara éste al movi-
miento de las tropas y como quedarén
éstas cubiertas?

- Tropas: ;qué cantidad hay? ;qué ar-
mas y armaduras poseen? ;qué rapido
pueden moverse?

— Movimiento: considerar las reglas
sobre cudn lejos pueden moverse las
unidades y cémo afecta el terreno al
movimiento.

— Ordenes: un mecanismo para dar or-
denes y tal vez, alguna posibilidad de
que las tropas puedan desobedecerlas.
— Eleccion de computador: ;cudnta in-
teligencia poseera el computador?

— Combate: ;qué tipo? El combate ge-
neralmente estd dividido en combate
de misiles y combate cuerpo a cuerpo.
Los misiles pueden ser desde los lan-
zados hacia unos cjes, a los misiles in-
tercontinentales

Una vez que el tipo, periodo y com-
ponentes del juego han sido determi-
nados, necesitards considerar cémo
van a estar representados en tu mi-
croordenador. Aqui hay dos aspectos
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ORDENADORES MUESTRA EN

CONSIDERACIONES DE DISENO LIMPIANDO EL AREA DE TEXTO
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atener en cuenta: coOmo se manifesta-
ra el juego al jugador y como al orde-
nador. En esta serie de varios articu-
los. verds qué es lo que hay que tener
¢n cuenta para construir un pequeno
jucgo de guerra. Se trata de una bata-
lla tiactica terrestre en la que combaten
dos ejércitos medievales. No obstan-
te. el juego no se encuentra ubicado en

ningun periodo en particular. Aligual

gque muchos juegos de guerra de orde-
nador. la pantalla muestra un mapa
representando las posiciones de los
dos ejércitos y el terreno.

Los jugadores (en este caso, ta y el
ordenador) actian como los jefes de
sus propias unidades, y deben tomar
decisiones de estrategia y dar 6rdenes
apropiadas a sus hombres.

Todas las instrucciones serdn dadas
cuando ¢l programa esté completado
en la ultima parte de este articulo,
pero generalmente, al jugador se le da
la opcion de emitir nuevas ordenes
para cada unidad o dejarlas tal y como
estan. El juego sigue organizando por
turnos, la disposicion de las tropas, lo
cual puede o no acabar en conflicto.
La victoria en cualquier conflicto es-
tara determinada por el tipo relativo
y por la fuerza de los combatientes
—ademas de una cierta cantidad de
suerte. El juego continta hasta que un
jugador ha reducido las fuerzas del
otro a un insostenible nivel.

Este juego presentard importantes
graficos de informacion —el mapa con
los ejércitos— de forma continuada,
pero reserva un darea para mostrar el
texto de instrucciones temporales y
objetivos.

Es mejor usar graficos definidos de
usuario para visualizar el mapa. De
este modo, es sencillo manejar las dos
areas de display utilizando el texto del
manual de instrucciones para ambos.

En este juego hay cuatro clases de
terreno —llanuras. pueblos, bosques y
colinas.

Los espacios blancos pueden ser uti-
lizados para representar llanuras, de
manera gue no scan necesarios los
graficos. Se necesitaran graficos para
cada drea. a fin de dar una clara repre-
sentacion de colinas, pueblos, unida-
des v bosques.

Cada ejército tiene unidades: un
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jefe con sus caballeros. un segundo
cuerpo de caballeros (sargentos), dos
unidades de hombres de armas. dos uni-
dades de arqueros, y dos de aldeanos.

Esto da un total de nueve grificos
diferentes: nimero uno, pucblos: ni-
mero dos. bosques: numeros tres y
cuatro, colinas; numero cinco. jefe
(representado por una bandera): nu-
mero seis, caballeros (una maza); ni-
mero siete. hombres de armas (un es-
cudo): namero ocho, arqueros (un
arco): y nimero nueve. aldeanos (una
espada).

Esta seccion coloca los nueve grafi-
Cos.

230 FOR =520 TO 591

240 READB

250 VPOKE I,B

290 NEXTI

2570 DATA 16,16,60,126,255,189,
231,231

2590 DATA 16,56,84,16,56,84,146,
16

2610 DATA 8,20,34,65,6,8,16,224

2630 DATA0,48,72,132,2,0,0,0

2650 DATA 128,240,255,252,143,
128,128,128

2670 DATA 64,240,72,68,68,68,78,
68 .

2690 DATA 255,231,231,129,129,
231,102,60

2710 DATA 249,70,38,25,9,5,3,1

2530 DATA 1,2,4,8,16,160,64,160

LOQUEMUESTRA LAPANTALLA

Estas pocas lincas son necesarias
para limpiar el area asignada para la
impresion de tus instrucciones:

2540 REM

2550 FORK=17TO 21
2551 LOCATE @,K: PRINT
2552 NEXTK

2555 RETURN

El programa trata el visor de la pan-
talla como dos ventanas —una ventana
de texto y una ventana de mapa.

La ventana de texto tiene que ser
limpiada y reescrita con frecuencia du-
rante el juego. pero la ventana para el
mapa tiene un display constante. con
pequenos movimientos ocasionales de
las unidades que muestra.

ONIPEDUEGOS

Cada ordenador ve la pantalla como
una tunica seccion continua —no como
las dos que necesita el programa—. Asi
pues, estas rutinas estan disenadas
para limpiar solamente el drea coloca-
da aparte de la ventana de texto.

El proximo articulo sobre los juegos
de guerra trata sobre el mapa y ¢l mo-
vimiento de las diferentes unidades
dentro de ¢l.

MICROCONSEJO:
UN PLAN DETALLADO

Habiendo decidido los principales
limites de tu juego de guerra, es muy
importante insertar correctamente los
detalles. Tu podrds decidir sobre to-
dos los detalles que son relevantes
para cl combate en tu juego. Por¢jem-
plo. podrias querer distinguir entre
una guerra de misiles (si se trata de
arco v flechas o de bombas de neutro-
Nes) y escaramuzas Cuerpo a cucrpo.
En muchos casos necesitards como
minimo, dos tipos difcrentes de misi-
les. dos tipos diferentes de tropas v al-
guna representacion del recorrido.
Como las armas de misiles serdin me-
nos cfectivas a largas distancias, s¢
hace importante conocer con qué rapi-
dez (o cuan lejos) pueden moverse los
dos tipos de tropas. Esto llevard a te-
ner que considerar las armaduras. Las
armaduras pesadas frenan a las tro-
pas. pero estaran mejor protegidas.
Las corazas no sélo afectardn al com-
bate de misiles, sino también al com-
bate cuerpo a cuerpo.

El combate también puede estar
afectado por el terreno (el combate
entie trincheras es mas duro que el
combate a campo abierto). por la pro-
teccion (es mas dificil acertar a un
blanco detras de un muro de un casti-
llo que a uno detrds de un arbusto),
por el numero de tropas combatien-
tes, ete.

Proyectando en este estadio, es muy
importante tener en cuenta que cierta-
mente no siempre te serd posible in-
cluir todo lo que quieras en tu juego,
aun cuando dispongas de una gran
cantidad de¢ memoria, de forma que
tendrdas que hacer balance entre lo
principal de tu juego v la cantidad de
memoria RAM que posecas.

s /7 YEERY
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u MAPAS, HOMBRES, ORDENES
Y BATALLAS

u DESARROLLO DE LA ACCION
1l FACTORES QUE AFECTAN AL
MOVIMIENTO DE LAS TROPAS

En el capitulo anterior se establecie-
ron los simbolos de cada una de las uni-
dades militares necesarias para el com-
bate. Estos se representan (y mueven)
sobre el mapa para indicarnos el pro-
greso y estrategia del juego.

El programa posee unas variables
para representar el mapa. Como éste
se visualiza durante todo el tiempo, di-
chas variables son innecesarias. Siem-
pre habrd un drea de memoria rete-
niendo la pantalla con toda lainforma-
cion.

Las variables tienen tantos elemen-
tos como posiciones de pantalla hay
dentro del mapa. Una variable normal
necesita unos cinco bytes por elemen-
to, y una entera, cuatro bytes.

LAS TROPAS

Para identificar la situacion de las
unidades en el mapa (para que puedan
ser movidas y detenidas si hay obsta-
culos en el camino), se necesitara otra
variable: la variable de tropa. Dicha
variable contiene la informacion que
se precise para el combate, estado de
dnimo, movimiento, etc.

FIJANDO LAS VARIABLES

Las siguientes rutinas dimensionan
las variables correspondientes al mapa
y a la tropa:

350 DIM M(16,27)
355 DIM T(16,9)

RELLENANDO EL MAPA

El siguiente paso consiste en deter-
minar el terreno y las posiciones de
partida de cada unidad y mostrarlas en
pantalla.

El modo mas sencillo para ello es
utilizar el generador de niimeros alea-
torios del ordenador.

ESCOGIENDO EL TERRENO

La rutina de eleccion de terreno es
esencialmente aleatoria, pero existe
un grado de control sobre la eleccion.
Esto asegura que el terreno sea traza-
do de forma realista con bosquecillos,
colinas, rios, etc.

17 CG=RND (-TIME): CG=(CG*
10)

18 FORFF=1TO CG

2@ DEFFN R(X)=INT(RND(1)*
X)+1

21 NEXT

BAJO CONTROL

Veamos la rutina de eleccién de te-
rreno en la que se va a desarrollar la
batalla.

370
470
475
476

1$="nose”

REM ** CREANDO **

FOR XF=1TO 15

LOCATE 1,XF:
PRINT"FFFFFFFFFFFF
FFFFFFFFFFFFFFF”

NEXT

FORI1=1TO 16: GOSUB 80@:
M(I,1)=R: NEXT |
FORI=1TO 15

FORJ=2TO 27

S=FN R(1@)

IF S<8 THEN GOSUB 800

IF S>=8 THEN R=M(l,J—1)
M(l,J)=R

IFR=3 AND J<27 THEN
M(l,J+1)=4

IFM(I,J)<=0 AND M(l,J)<>3
THEN LOCATE J,I:
PRINTCHRS$((M(1,J)+64))
IFM(l,J)=3 AND J<=>27 THEN
LOCATE J,I: PRINTCHR$(67):
LOCATE J+1,lI:
PRINTCHR$(68)

NEXT J

NEXT |

GOSUB 720

477
480

490
500
510
520
525
530
540

550

555

560
570
585

590 FORI=1TO8

600 FORJ=1TO2

605 T(1+8,J)=2: NEXT J

610 FORJ=3TO4: READT (I,J)
620 READ MR

630 FORJ=@0TO8STEP8

640 T(I+J,5)=MR+FNR (2)

650 T(1+J,6)=(FN R(100)*10)+10
660 T(1+J,7)=T(1+J,6)

670 NEXTJ

680 T(1,8)=15

690 T(1+8,8)=1

700 NEXTI

705 IFTT1=2 THEN GOSUB 2900
706 IF TT1=3 THEN GOSUB 2910
707 IFTT1=4 THEN GOSUB 2920
710 RETURN

DESARROLLO DE LAS TROPAS

Las posiciones de las tropas estan
contenidas en la variable de tropa
como un par de coordenadas: horizon-
tal y vertical.

Las posiciones de partida de las uni-
dades oponentes se hallan en diferen-
tes extremos del mapa: la posicion ini-
cial del jugador en el extremo sur, y la
del ordenador, en el extremo norte.

860 REM ** DISPONER LAS
TROPAS **

870 REM

880 FORM=1TO 2

890 S=1:R=1

900 FORK=1TO 8

910 REM

920 S=FNR(8*M)

930 IF T(S,9)<>@ THEN GOTO

910

R=FN R(4)+R

R=R- INT(R/27)

T(S,9) =R

REM

LOCATE T(S,9),T(S.8)

985 PRINTMIDS (U$,S,1)

990 NEXTK

1000 NEXTM

1010 RETURN
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940
950
960
970
980
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SOBRE EL CAMPO DE BATALLA

Una vez que han sido determinadas
las posiciones de partida de ambos
ejércitos, las unidades estdn prepara-
das para ser mostradas en pantalla.

410 U$=CHR$(72)+CHR$(73)+
CHR$(74)+CHR$(74)+
CHR$(75)+ CHR%$(75)+
CHR%$(76)+ CHR$(76)
U1$=CHR$(80)+CHR%$(81)+
CHR$(82)+CHR%$(82)+
CHR$(83)+ CHR%$(83)+
CHR$(84)+CHR%(84)
Us=U$+U1$
VPOKES82(1,143:VPOKE
8196,16:VPOKES8218,240
VPOKE8202,79:VPOKE
8217,240

411

412
413

414

EL RECINTO HOSTIL

La pantalla puede volverse mds
atractiva si se dibuja una frontera limi-
tando el campo de batalla.

72() REM **DECORACION DEL
BORDE **

730 FORI=@TO 16

740 LOCATE @,1: PRINT CHR$(69)

741 LOCATE 28,16—1:PRINT CHR$(69)

750 NEXT I

760 FORI=@TO 28

770 LOCATE I,@: PRINT CHR$(69)

771 LOCATE 28-1,16: PRINT
CHR$(69)

780 NEXT |

790 RETURN

MOVILIZANDO LAS FUERZAS

Ahora que el mapa estd trazado,
ambas partes desearian mover sus
ejércitos. Estos se desplazan respon-
diendo a otras ordenes, pero hay di-
versos presupuestos que deben ser
examinados antes de que una unidad
pueda ser movida dentro del campo de
batalla.

El programa debe saber cudl es el
maximo movimiento (numero de cua-
drados) para cada unidad. La movili-
dad de éstas depende tinicamente del
peso del armamento, pero también
podrian influir en ella la disciplina, la
moral, el cansancio...
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Con la siguiente rutina el programa
podrd comprobar dichos factores an-
tes de poner en movimiento alguna
unidad.

1160 REM **MOVIMIENTO DE LA
UNIDAD **

1170 OX=T(B,8): OY=T(B,9)

1175 Z$=""

1180 IF M(T(B,8),T(B,9))<>0
THEN Z$=CHR$(64+M
(T(B,8),T(B,9)))

1190 D=5- T(B.,4)

120@ IFB<30ORB=90RB=10
THEN D=D+2

12190 V=T(B,2)—1

1215 UP=@: AL=V-2

1220 IF (V/2—(INT(V/2)))=0 THEN
UP=V-1: AL=0

1230 REM

1240 N1=T(B,9)+AL:
NP=T(B,8)+UP

1250 IF NP<1 THEN NP=1

126@ IF NP>15 THEN NP=15

127@ IFN1<1 THEN N1=1

1280 IF N1>27 THEN N1=27

1290 IFM(NP,N1)>@THEND=D-1

1300 FORK=1TO8

1310 IF (T(K,9)=N1 AND
T(K,8)=NP ANDK<>B)
THEN D=0

1315 IF (T(K+8,9)=N1 AND
T(K+8,8)=NP AND
K+8<>B) THEN D=0

1320 NEXTK

1330 IFD>@ THEN T(B,9)=N1:
T(B,8)=NP: D=D-1

1340 IF D<>@ THEN GOTO 1230

1350 LOCATE OY,0X: PRINTZ$

1355 IF Z$=""THEN LOCATE
OY,OX;PRINT"F"

1360 LOCATE T(B,9),T(B,8):
PRINTMID$(US$,1,1)

1370 RETURN

EL ARTE DE COMANDAR

Hay un niimero de factores conecta-
dos con las tropas que afectardn a la
manera en que éstas actien en el cam-
po de batalla. Veamos algunos de
ellos:

—Orden actual de la unidad (lo ultimo
que se les ordené que hicieran);
~Direccién del movimiento actual;
—Armamento y armaduras;

—Fuerza: inicial y actual,

—Moral o actitud;
—Posicién y terreno.

Estos factores corresponden a los
elementos de la variable de tropa que
establecimos anteriormente.

VISITANDO EL CUARTEL
GENERAL

Esta rutina inicializa los elementos
no completados de la variable:

19@ REM ** INICIALIZACION **

200 VC=0@: DE=0

31@ REM ** definicion de matrices

* ¥

320 COLOR,15,6

330 COLOR1

340 CLS

360 DIM T$(8,12): DIM 0%(5,12):

DIM W$(5,9)

DIM M$(5,12): DIM A%$(4,12):

DIM R$(4,12): DIM C(8)

READ 0O1%: READ W1$: READ

M1$

0%(1,12)=01%: W$(1,9)=W1$%:

M$(1,12)=M1$

NEXT |

RESTORE2790

FOR I=1 TO 8

READ T1%: T$(1,12)=T1$

NEXTI

RESTORE280@0

FORI=1TO 4

READ A1%: READ R1$

AS$(1,12)=A1%: R$(,12)=R1%

407 NEXT |

415 X$="NnSs"

420 RETURN

2760 DATA "fuego”,"ningun’,
"cobarde”,"alto”,"arco”,
"indispuesta”

277@ DATA "movimiento”,
"espada”,"dispuesta’,
"estado”,"hacha”,"brava”

2780 DATA "derrota”,"lanza”,
"valiente”

2790 DATA "caballeros”,
"sargentos”,"lanceros”,

nn

"lanceros”,"arqueros’,
"arqueros”,"aldeanos’,
"aldeanos””
280@ DATA "ningun”,llanuras”,
"chaquet’n”,"pueblo”,
"cotaFmalla”,"bosque”,
"mesetas”,"colinas”
DATA5,4,3,5,3,3,4,3,2,3,3,1,

2,2,1,2,3,2,3,2,0,3,1,0

361
385
386

387
389
390
395
396
399
400
a5
406

2810



DANDO ORDENES

La totalidad del juego depende de
las 6rdenes dadas por el jugador al
ejército; sin éstas no habria combate
Yy, por consiguiente, ni vencedores ni
vencidos.

Hay cuatro 6rdenes que podemos
dar a las tropas: fuego, hacer alto, mo-
vimiento y status. La orden de abrir
fuego solo se aplica alos arqueros, y la

cumpliran aun cuando no exista un
blanco en los alrededores. Si seleccio-
namos abrir fuego, y la unidad no es
de arqueros, entonces se nos solicitara
otra orden; la orden de hacer alto es
explicita por si misma; la orden de
movimiento solicita la entrada de una
determinada direccién; en lo referen-
te al status, éste responde absoluta-
mente a la descripcion del estado ac-
tual de la unidad.

SELECCIONANDO UNA UNIDAD

Cuando es el turnp del jugador, la
primera unidad se ilumina, seguida en
turno por las otras siete.

1380 REM ** Selecciona la unidad
para 6rdenes **

1390 GOSUB 2540

140@ REM

1401 LOCATE 7,21: PRINT"
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pulsaFunaFtecla”

LOCATE T(l,9),T(l,8):

PRINT"F”

FORTL=1TO 5@:NEXT TL

LOCATE T(l,9),T(l,8):

PRINTMID$(U$,1,1)

FORTJ=1TO5@:NEXT TJ

LETG1$=INKEY$: IFG1$=""

THEN GOTO 1403

GOSUB 2540

FORLP=18TO 2@: LOCATE

a,LP

PRINT"FFFFFFFFFFFFFFFFFF

FFFFFFFFFFF”: NEXT LP

LOCATE @,18: PRINT"unidad

FnumeroF"+STR$(I)+"F"+T$

(1,L12)+"FFFF”

1425 LOCATE 14,18: PRINT"F"

1430 LOCATE 3,19:
PRINT"lasFordenesFson”;
"F";0%(T(1,1),12)

1449 IFT(1,1)=3 YHEN LOCATE
28,19: PRINTMIDS$(1$,T(1,2),1)

1450 REM ** Variables para el
ciclo **

1460 LOCATE @,2@: PRINT
"cambiaFlasFordenesFF(s/n)
o

1465 Y=0: Y$=INKEY$

1466 IF Y$=""THEN GOTO 1465

1470 FORK=1TO4

1475 IF MID$(X$,K,1)=Y$ THEN
Y=K

1480 NEXTK

1485 IF X$(K)=Y$ THEN Y=K

1490 IF Y=0 THEN GOTO 1450

150@ RETURN

1403

1405
1410

1411
1415

1417
1418

1419

1420

EMITIENDO ORDENES

Esta rutina muestra las 6rdenes op-
cionales.

190@ REM ** Selecciona accion

1910 GOSUB 2540

1920 LOCATE 1,18:
PRINT"opcionesFson:”

193@ FORJ=1TO 4

1935 LOCATE 15,17+J:
PRINT'"FFFFFFFFFFFFF"

1940 LOCATE 15,17+J:
PRINTLEFT$(0%$(J,12),1);
"—".0%(J,12)

1950 NEXT J

196@ REM ** Simulacro de bucle
* *
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1962 A=0

1965 F$="FfAaMmEe"

1970 G$=INKEY$: IFG$=""THEN
GOTO 1970

1975 FORK=1TO 8

1980 IF MID$(F$,K,1)=G$ THEN
A=INT((K+1)/2)

1985 NEXTK

1990 IF A<=@ THEN GOTO 1960

2000 IF I<>6 AND I<>5 AND
A=1 THEN GOSUB 2540:
LOCATE 10,18:
PRINT"ningunFarco”:
GOSUB 241@: GOTO 1910

2010 IF A=4 THEN GOSUB 2440:
RETURN

2020 T(,1)=A

2030 IF A=3 THEN GOSUB 2050

2040 RETURN

UNA NUEVA DIRECCION

Si el jugador emite una orden de
movimiento, debera asignarsele tam-
bién a ésta una direccion. Esta rutina
maneja las opciones de movimiento.

205@ REM **Decide la direccidn
del movimiento **
GOSUB 2540

LOCATE @,19: PRINT"
queFdirecci’n:”

LOCATE 2@,18: PRINT"n"
LOCATE 20@,17:
PRINTCHR$(2@6)

LOCATE 18,19:
PRINTCHR$(208)+"0 "

2()55
2060

2061
2062

2063

2064 LOCATE 21,19: PRINT"e"+
CHR$(207)

2065 LOCATE 2@,23: PRINT"s"

2066 LOCATE 20,21:
PRINTCHR$(205)

2068 G=0

2078 REM ** Simulacro para
bucle **

2080 G$=INKEY$: IF G$=""THEN
GOTO 2980

2090 IF ASC(G$)<96 THEN
G$=CHR$(ASC(G$)+32)

2095 FORK=1TO 4

2100 IF MIF$(1$,K,1)=G$ THEN
G=K

2105 NEXTK

2110 IF G=0 THEN GOTO
2070

2120 T(1,2)=G

2130 RETURN

STATUS: ESTADO

Podemos saber el estado de cual-
quier unidad, mientras planeamos el
gran ataque, seleccionando la opcién
status.

Serdan mostrados todos los elemen-
tos de la variable de tropa (o sus equi-
valentes en palabras).

2440 REM ** ESTADO DE LA
UNIDAD **

2450 GOSUB 2540

2460 LOCATE @,17:
PRINT"unid.:"+STR$(l)
+"FFFFtipo.:"+T%$(1,12)+
"FFFFFFF"

2465 LOCATE 6,17: PRINT"F”

2470 LOCATE @,18: PRINT"arma.:
"+W$(T(1,3),9)+
"FFFFFFFFFFF”

2480 LOCATE 12,18: PRINT prtc.:
"+A$(T(1,4),12)+
"FFFFFFFFFF"

2490 LOCATE @,19: PRINT"frza.:
"+STRS$(T(1,7))+
"FFFFFFFFF’

2495 LOCATE 6,19: PRINT"F”

250@ LOCATE 12,19: PRINT"acti.:
"+M$(T(1,5),12)+
"FFFFFFFFFF”

2510 LOCATE @,2@: PRINT"locz.:
"+R$((M(T(1,8),T(1,9)+1),12)
+"FFFFFFFFFFFFFFF"

2520 GOSUB 2410

253¢ GOTO 1900

EL EFECTO DE LAS ORDENES

La rutina siguiente comunica al ju-
gador si una determinada unidad esta
cumpliendo la orden encomendada.

1020 REM **EFECTO DE LAS
ORDENES **

1930 FORI=1TO 16

1832 IFT(I,1)>3 THEN GOTO 1149

1035 GOSUB 254@: LOCATE 2,19

1837 PRINT"unidadF"+STR$(l)
+"FdecidesFactuar”

1338 LOCATE 9,19: PRINT"F”

1040 CL=1:IFI>8 THEN CL=2

105@ IF T(1,1)=3 THEN B=l:
GOSUB 1160

1055 IFT(l,1)=2 THEN GOTO 1140

106@ IFT(,1)=1 THEN SH=I:
GOSUB 171@: GOTO 1140



1970 FORF=—-1TO 1

1983 FORG=-1TO1

1999 FORE=1TO 16

1100 IF (T(1,8)+F=T(E,8)) AND
(T(1,9)+G=T(E,9)) AND
T(E,1)<>5 THEN US=I:
TH=E: GOSUB 1510

1110 NEXTE

1120 NEXTG

1130 NEXTF

1140 NEXTI

1150 RETURN

EL ORDENADOR COMO
OPONENTE

El ordenador da las 6rdenes a sus
unidades de un modo mas o menos ar-
bitrario.

2149 REM** EL ENEMIGO
SELECCIONA LA ACCION **

2150 T(E,2)=3

2160 T(E,1)=FN R(3)

2170 IFT(E,1)=1 AND T(E,3)<>2
AND T(E,1)<>5 THEN
GOTO 2160

2180 IFT(E,1)=3 AND T(E,1)<>5
THEN IF FN R(2)=1 THEN
T(E,2)=FN R(4)

2190 RETURN

PROYECTILES

Existen dos clases diferentes de
combate: proyectiles (flechas) y cuer-
po a cuerpo. Esta primera rutina trata
el combate con proyectiles.

1710 REM ** RUTINA DE
PROYECTILES **

1720 GOSUB 2540

1730 LOCATE 4,18:
PRINT"laFunidadF"+
STR$(SH)+F"disparo”

1735 LOCATE 14,18: PRINT"F"

1740 FX=5:

FY=5:GP = —1

1745 ST=9

1750 IF SH>8
THEN ST=1

1770 FOR M=ST
TO (ST+7)

1780 TM=ABS
(T(M,8)—T(SH,8)):
TY=ABS
(T(M,9)—-T(SH,9))

1785 IFTM<FX AND T(M,1)
<5 AND TY<FY THEN
FX=TM:
FY=TY: GP=M
NEXT M
IF GP=-1
THEN LOCATE 7,19: PRINT
"nadaFalFalcance”:
GOSUB 241@: RETURN
1810 C=8-T
(GP,4)—ABS(FX—FY)
IF GP<3
OR GP=9 OR GP=10 THEN
C=C+1
1830 IF M(T(GP,8),
T(GP,9))=2 THEN
C=C-2
184@ IF T(GP,1)
<>2 THEN
C=C+1
1850 C=
(CH(INT(T(SH,7)/49))
+FN R(3))*10
1860 T(GP,7)=
T(GP,7)-C
LOCATE @,
20: PRINT"FFFFFF
FFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFFF”
LOCATE @,19:
PRINT"FFFFFFFFFFFF
FFFFFFFFFFFFFFFFF"
LOCATE @,19:
PRINT"seFhanFproducido:”
+STR$(C)+
"FbajasFFFFFFFF"
LOCATE 17,19:
PRINT"F”
LOCATE 0,20:
PRINT"enFlaFunidad:”+
STR$(GP)
LOCATE 13,20:
PRINT"F”
1875 GOSUB 2410
1880 UN=GP:
UM=GP: GOSUB 2200
1890 RETURN

1790
1800

1820

1868

1869

1870

1871

1872

1873

EL CHOQUE

El combate cuerpo a cuerpo se cal-
cula de una forma similar.

151@ REM ** COMBATE **

1520 IF (US<9 AND TH<9) OR
(US>8 AND TH>8) THEN
RETURN

1530 IFT(US,1)=50R T (TH,1)=5

AONIDEPUEGOS

THEN RETURN

1540 GOSUB 2540

1550 LOCATE 8,18

1551 PRINT"——combate—"

1560 AT=INT((T(US,7)-T
(TH,7))/50)

167@ AT=AT+T(US,3)-T(TH,4)+
T(US,5)+FN R(5)

1580 IF ABS(T(US,2)-T(TH,2))<>
2THEN AT=AT+2

1590 IF US<3 0ORUS =90R
US=10 THEN AT=AT+1

1600 DR=INT((T(TH,7)-T(US,7))
/60)

1610 DR=DR+T(TH,3)-T(US,4)-
T(TH,5)+M(T(TH,8),T(TH,9))
+FN R(3)+2

1615 WN=TH: LO=US

1620 IF AT>DR THEN WN=US:
LO=TH

1630 WC=INT(T(WN,7)/10)

1631 IFWC<1THEN WC=1

1640 T(WN,7)=T(WN,7)-WC

165@ LC=INT(T(LO,7)/5)

1651 IF LC<1 THEN LC=1

166@ T(LO,7)=T(LO,7)-LC

1665 FOR FK=19 TO 2@: LOCATE

@, FK

PRINT"FFFFFFFFFFFFFFFFFF

FFFFFFFFFF":NEXT FK

LOCATE @,19:

PRINT"unidad:"+STR$(WN):

LOCATE 15,19: PRINT

"perdidas:"+STR$(WC)

LOCATE 7,19: PRINT"F":

LOCATE 24,19: PRINT"F”

LOCATE @,2@: PRINT"

unidad:"+STR$(LO):

LOCATE 15,2@: PRINT

"perdidas:"+STR$(LC)

LOCATE 7,20: PRINT"F":

LOCATE 24,20: PRINT"F”

1680 GOSUB 2410

1690 UN=LO: UM=WN: GOSUB

2200

170@ RETURN

1667

1670

1672

1675

1677

La principal diferencia entre el
combate cuerpo a cuerpo y el combate
de proyectiles reside en que ambas
partes tienen algo que decir en la
afrenta. Esto significa que el combate
cuerpo a cuerpo es un asunto mas de-
sordenado, que requiere dos juegos de
bajas para ser calculado. A continua-
cion, la diferencia entre las armas de
los atacantes y el armamento de los
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defensores es agregada, junto con el
valor de la moral de los atacantes y un
namero aleatorio superior a cinco.
Los atacantes también ganan una
bonificacion si el enemigo no se en-
frenta directamente a ellos. Este sera
el caso, tanto si la unidad no esta mo-
viéndose directamente hacia los ata-
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DEPL

cantes, como —cuando la unidad ha he-
cho alto— si no estaba moviéndose en
aquella direccion en la que se movia la
altima vez. Ello se debe a que el ele-
mento de direccion de la variable de
tropa nunca es eliminado, y siempre
debe poseer una direccién. Historica-
mente, parece ser que el ataque por la

P T R
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retaguardia o por los flancos ha sido
siempre uno de los factores mas signi-
ficativos del combate. Finalmente, los
atacantes obtienen una bonificacion
de un punto si pertenecen a la caballe-
ria.

Los defensores son tratados similar-
mente. El factor arbitrario trata de de-
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terminar el hecho de que es mas fécil
defender que atacar, pero algunas ve-
ces el ansia de sangre de los atacantes
puede intervenir para predominar so-
bre la ventaja innata del hecho de de-
fender.

TEST MORAL DE LA UNIDAD

El factor psicoldgico es muy impor-
tante en la guerra. Es bastante impro-
bable que un ejército gane una batalla,
aun equipado con los mas poderosos
carros de combate del mundo, si las
tropas odian a sus generales, si creen
que el enemigo tiene una causa justa,
o si les repugna la idea de combatir,
sea como sea. Existen miles de facto-
res involucrados en la psicologia indi-
vidual de los soldados, y ningin juego
ha llegado nunca a representarlos to-
dos en su descarnada realidad. En el
nivel mas ridiculo, la actitud de un
ZUETTETo €n una pugna corriente pue-
de depender de si ha dormido bien o
no la noche anterior, o de la calidad de
su ultima comida.

La moral no sélo puede ser compli-
cada, sino que puede influir justamen-
te sobre cada uno de los aspectos de la
batalla, dando un empuje o bloquean-
do a los bandos. La moral s6lo pasa el
test cuando una unidad pierde un
combate o es arrasada.

2200 REM ** TEST MORAL DE LA
UNIDAD **

GOSUB 2540

LOCATE 1,18:
PRINT"unidad:
F'+STR$(UN),”"Fhombres:F”
+STR$(T(UN,7))

LOCATE 1,19: PRINT"unidad
:F"+STR$(UM),"Fhombres:
F'+STR$(T(UM,7))

GOSUB 2410

IFT(UN,7)>1 AND
T(UM,7)>1THEN GOSUB
2540: RETURN

GOSUB 2540

2205
2206

2207

2210
2215

2220
2230
FdemasiadoFgrandes”
LOCATE 1,19: PRINT”
unidad:"+STR$(UN)+
"Fdesintegrada”

2245 LOCATE 8,19: PRINT"F”
225@0 GOSUB 2410

2240

LOCATE 1,18: PRINT"perdidas

226@ IFT(UN,7)<=1THENT
(UN,1)=5:G0OTO 2270

IF T(UM,7)<=1 THEN
T(UM,1)=5:GOTO 2275
LOCATE T(UN,9), T(UN,8):
PRINT"F”

RETURN

LOCATE T(UM,9),T(UM,8):
PRINT"F”

RETURN

REM ** Test para victoria **
GD=0: BD=0
FORM=1TO8

IF T(M,1)<>5THEN
GD=GD=1
IFT(M+8,1)<>5 THEN
BD=BD+1

NEXTM

IFBD<1 AND GD>0@ THEN
VC=1

IF GD<1 AND BD>@ THEN
DE=1

2370 RETURN

2265
2270

2272
2275

2280
2290
2300
2310
2320

2330

2340
2350

2360

EL ARMISTICIO

Hay que anadir unos pocos togues
finales al programa: en primer lugar
una condicion de victoria.

2380 REM **Fin del mensaje **

2390 IFVC=1THEN GOSUB 2950:
GOSUB 2930

2395 IF DE=1 THEN GOSUB 2950:
GOSUB 2940

240@ RETURN

2410 REM ** RETRASOQ **

2420 LOCATE 7,21: PRINT
"pulsaFunaFtecla”

2425 G$=INKEY$: IF G$=""THEN
GOTO 2425

2430 RETURN

2930 CLS: FORFQ=1TO 16

2931 PRINT" —victoria—"

2935 NEXT: RETURN

2940 CLS: FORFQ=1TO 16

2941 PRINT"unFenfrentamientoF
frustrado”

2945 NEXT: RETURN

2950 FORF=1TO 23

2951 PRINT”

2952 NEXT: RETURN

Ahora ya tienes todas las rutinas
que completan el wargaming. Todo lo
que necesitas para gobernar a tus tro-
pas es el bucle principal.

10 CLEAR 600

12 COLOR 15,1,2

15 SCREEN1:GOSUB 3000

30 GOSUB 19¢

35 GOSUB 3200

40 GOSUB 470

5@ GOSUB 860

60 REM ** SIMULACRO PARA
REPETICION DE BUCLE **

70 FORI=1TOS8

80 IFT(l,1)<4 AND T(l,1)<>5
THEN GOSUB 1380

85 IFY>2 AND T(I,1)<>5 THEN
GOSUB 1900

9@ IFT(I,1)<5 AND T(l,1)<>5
THEN LOCATE T(1,9),T(l,8):
PRINT MID$(U$,1,1)

100 NEXT I

110 FORE=9TO 16

120 IF T(E,1)<4 THEN GOSUB

2140

NEXTE

GOSUB 1020

GOSUB 2290

IFVC<>1 AND DE<>1 THEN

GOTO 60

GOSUB 2380

GOSUB 2410: RUN

RESTORE 2570

210 FOR 1=520 TO 567

215 READ B

220 VPOKEI,B

225 NEXTI

230 FOR |=576 TO 615

240 READ BA

250 VPOKE |,BA

2600 VPOKE |+64,BA

290 NEXT |

800 REM

810 R=FNR (50)

820 IFR>5THEN R=0

830 IFR>4 THEN R=3:RETURN

840 IFR>1THEN R=2

850 RETURN

2570 DATA 16,16,60,126,255,189,
231,231

2590 DATA 16,56,84,16,56,84,146,
16

2610 DATA 8,20,34,65,6,8,16,224

2630 DATA @,48,72,132,2,0,0,0

2635 DATA 255,231,231,129,129,
231,102,60

2636 DATA0,0.0,0,0,0,0,0

2650 DATA 128,240,255,252,143,
128,128,128

2670 DATA 64,240,72,68,68,68,78,
68

130
140
150
160

170

180
205

Juegos INPUT 127



2690 DATA 255,231,231,129,129,

2710

2730 DATA1,2,4,8,16,160,64,160

2900
2905

2907
2919
2915
2917
2920
2925
2929
3000
3001

3002
3003
3004
3005

3006
3007

3008

3009
3010
3011
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231,102,60
DATA 249,70,38,25,9,5,3,1

FORFZ=1TO8
T(FZ+8,7)=INT(T(FZ+8,7)
*1.5)

NEXT: RETURN
FORFZ=1TO8
T(FZ+8,7)=T(FZ+8,7)*2
NEXT: RETURN
FORFZ=1TO8
T(FZ+8,7)=T(FZ+8,7)*3
NEXT: RETURN
GOSUB 3030

LOCATE 5,1: PRINT"WAR
GAMING”

LOCATE 8,5: PRINT"1—
FACIL"

LOCATE 8,9: PRINT"2—
NORMAL"

LOCATE 8,13: PRINT"3-
DIFICIL"

LOCATE 8,17: PRINT"4—
IMPOSIBLE"
FORFA=3TO 19
LOCATE 6,FA:
PRINTCHR$(199)
LOCATE 21,FA:
PRINTCHR$(199)

NEXT

FOR FA=7TO 20
LOCATE FA,3:

PRINTCHR$(199)

3012 LOCATE FA,19:
PRINTCHR$(199)

3013 NEXT

3014 T2T=2

3@15 ID T2T=1 THEN VPOKE
8216,111: T2T=2: GOTO
3020

3016 IF T2T=2 THEN VPOKE
8216,1: T2T=1

3020 LET G2$=INKEY$: IF G2$="

"THEN GOTO 3015

IF ASC (G2$) <49 OR ASC

(G2$)>52 THEN GOTO 3020

3022 LET TT1=VAL(G2$)

3023 CLS: RETURN

3030 CLS: RESTORE 3604: FOR

N=1TO 29

READ Q: Q$=0%$+CHR$(Q):

NEXT N

3035 PRINT: FORN+1TO
7:PRINTQ$: PRINT: NEXT N

3036 FORN=1TO 40@0: NEXT N

3040 CLS: RETURN

3209 FORFD=1TO 16

3210 LETT(FD,1)=2

3220 NEXTFD

3230 RETURN

3604 DATA 42,98,121,32,32,68

3605 DATA 65,78,73,69,76,32,67,
65

3606 DATA 76,86,69,84,32,76,69,
80

3021

3031

3607 DATA 69,75,72,73,78,69,42
8192 ,192

INSTRUCCIONES DEL JUEGO

Inmediatamente que ejecutamos
(RUN) el programa, el ordenador se
pone a dibujar el mapa. Los simbolos
del terreno aparecen en primer lugar,
seguidos de las unidades oponentes y
de la frontera.

Ahora es el momento de empezar a
construir la estrategia. Una serie de
simbolos aparecerdn en la «ventana»
del texto. Comenzando desde la uni-
dad uno, el nimero de unidad y la des-
cripcion —por ejemplo, caballeros—
junto con Ordenes actuales, Hacer
alto, tal vez. Al jugador se le pregunta
Cambio (S/N)?.

Si la respuesta es S, se muestra un
mend de ordenes opcionales: Abrir
fuego, Hacer alto o Moverse. La op-
cién de Abrir fuego sélo queda abierta
para los arqueros; asi pues, cualquier
intento de hacer que otro tipo de uni-
dad abra fuego, hard aparecer el men-
saje «Ningin arco», y el ordenador es-
perard otra eleccion. Si se selecciona
la opcién de movimiento, el apunte
Qué camino?, (N,S,E, W) hard su apa-
ricion, listo para la eleccién del juga-
dor.






