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Introduccion

En muchos aspectos, un ordenador es el contrincante ideal para
jugar.

Incapaz de vanagloriarse cuando gana, elegante perdedor, es in-
cansable, paciente y siempre dispuesto. A pesar de que no puede dar
este sentido humano, que puede ser una gran parte del placer de
jugar con otras personas, el ordenador parece ser el companero per-
fecto con el que pasar las horas.

Sin importar porqué «pensé» que compraba su Spectrum, noso-
tros le retamos a gastar al menos parte de su tiempo de compuiador
jugando: aqui es donde viene este libro. Aqui encontrara una gran
variedad de juegos, desde juegos de tablero como AJEDREZ y
DAMAS, accion en programas como JOGGER y NIVEL CINCO, a
nuestro gran juego de aventuras: LA VENGANZA DEL CASTILLO EN-
CANTANDO. Hemos propuesto interesantes programas de gran meri-
to, asi como otros que le aportaran sugerencias e ideas para aplicar a
sus propios trabajos.

Para ayudarle a obtener el maximo provecho de este libro, hemos
escrito instrucciones detalladas de los juegos. En la mayoria de los
casos la introduccion presenta el programa linea por linea, explicando
los trucos que los programadores han usado sugiriendole como pue-
den ser aplicados a sus propios programas y juegos. Algunos progra-
mas también contienen indicaciones de como modificarlos segun sus
deseos, mejorandolos y desarrollandolos como quiera.

La mayoria de los programas de este libro fueron escritos por Tim
Rogers, Paul Toland y Tim Hartnell. Rogers y Toland son estudiantes
(Rogers en Londres y Toland en Belfast) y merecen ser felicitados por
la calidad y originalidad de su trabajo, que se refleja en los programas
que hemos seleccionado en este libro. En la pagina 169 puede encon-
trar una lista completa de los autores de los programas.

Es hora de empezar a entrar codigo a su Spectrum para que
pueda disfrutar estos juegos que merecen realmente el adjetivo de
«dinamicos».

Tim Hartnell
Londres, marzo de 1983






Juegos de accion

Nivel cinco

Tranquilicese, tdbmeselo con calma, porque aqui viene NIVEL
CINCO, una rapida adaptacion de un famoso juego de accion.

El area de juego esta constituida por cinco niveles conectados por
una serie de escaleras. Cuatro monstruos arrancan del nivel mas bajo
y se desplazan hacia la parte superior. Su trabajo es contenerlos en la
prision situada debajo del primer nivel. El problema principal es que,
ya que estos monstruos se desplazan hacia arriba, la Unica manera de
mantenerlos abajo es cavar agujeros en las plantas para que caigan a
través de ellos. Puede cavar un agujero pulsando el «@», siempre y
cuando no haya otro agujero en la pantalla. Cada agujero cavado se
mantendra un corto periodo de tiempo.

Usted controla sus movimientos usando las siguientes teclas: «5»
(izquierda), «8» (derecha), «6» (arriba), «7» (abajo). El juego termina
cuando se consigue encarcelar a todos los monstruos. En este punto
sera informado del tiempo que ha tardado en conseguirlo. El juego
termina prematuramente si usted es saltado por un monstruo. Como
es habitual en programas para Spectrum, la calidad de los graficos
soOlo es sugerida por la impresion de muestra. Encontrara este progra-
ma muy rapido y capaz de crear dependencia. El autor del programa,
Paul Toland, ha conseguido una puntuacién de 60 jifis. Le desafiamos
a mejorarla.

La linea 1 muestra qué grafico hay en cada tecla, con los ladrillos
en «A», secciones de escalera en «B», usted (el que corre), en «C» y
los apuestos monstruos en «E». La linea 25 envia la accion a la subru-
tina de la linea 910@, después de definir la tinta (INK) blanca y el papel
(PAPER) y borde (BORDER) azules. En esta subrutina se imprimen
las instrucciones en la pantalla. La linea 9130 espera hasta que usted
pulsa una tecla cualquiera y entonces borra la pantalla. El resto de las
instrucciones aparecen junto con el mensaje «jBuena suerte!». Lains-
truccion RETURN de la linea 916Q envia la accién a la linea 39, donde
se llama la subrutina de la linea 9000. 9000 empieza restaurando
[HESTOF!E] el puntem DATA a si mismo (lo cual tlene el efecto de
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los bucles | y J (lineas 9001 a 9040), los nimeros leidos para ser
colocados (POKE) en los graficos son los de las lineas 9950, 9060,
9070, 9080 y 9990, y no desde la linea 1070.

Una vez se han definido los graficos, el programa va (mediante la
segunda instruccion de la linea 30) a la subrutina de la linea 700, que
imprime los cinco pasadizos, uno por cada nivel. La linea 910 se res-
taura (RESTORE) a si misma, de la misma forma que el RESTORE
9009 anteriormente analizado, moviendo el puntero DATA al primer
elemento de DATA que sigue al RESTORE. En este caso es la linea
1030 la que contiene la informacion usada en los bucles | y J (1000 a
1050) para poner las escaleras en su sitio. La linea 1055 borra la Ulti-
ma linea de la pantalla y el programa vuelve a la linea 40, donde em-
pieza la diversion.

Y y X, las coordenadas de la figura (Vd.), se igualan a 14 y 3
respectivamente en la linea 40. M, que cuenta los monstruos, se igua-
la a 4 en la linea 5@, y se crea un vector en la segunda parte de esta
linea para contener a los monstruos antes de que arranquen con el
bucle de la linea 60. El vector H (que contiene su agujero) se DIMen-
siona en la linea 70, y la tinta (INK) y el papel (PAPER) se ponen a 8
en la linea 80, justo antes de que usted sea impreso en la pantalla en
la linea 90.

La variable TIEMPO (recuerde que la mejor puntuacién de Paul
es 60) se iguala a @ en la linea 100 y se va incrementando en la linea
395, donde, ademas, se imprime en la pantalla. El titulo del programa
se coloca en |a parte superior de la pantalla (11@) , dejando un espacio
para que aparezca el TIEMPO. La bandera LIBRE se iguala a @ en la
linea 190.

El bucle | comprueba la posicion y controla la accién de los mons-
truos. Funciona de la linea 200 a la 390 y contiene todas las acciones
importantes del programa: sigue la pista de los monstruos (2¢5), los
reimprime (210 y 220), controla sus inmediaciones (225 y 230@) y sus
movimientos pasando a la linea 430 si le pasan o a la 280 si estan
subiendo. La coordenada horizontal se incrementa en a linea 240, y la
linea siguiente invierte la direccion del monstruo si alcanza los extre-
mos de un pasadizo. jMonstruo fuera! puede gritar si se cuela por un
agujero (linea 270), antes de ser reimpreso en su nueva posicién en la
linea 280.

La linea 295 rellena un agujero después de 40 ciclos de programa
desde que ha sido creado. La linea 300 lee el teclado, saltando a la
siguiente rutina si no hay ninguna tecla pulsada en este momento. Si
lee un «P)», sabe que usted quiere cavar un agujero. Si H (3) es igual a
cero, el ordenador sabe que no hay otros agujeros en la pantalla y
define las coordenadas del agujero en la posicién en la que usted se
encuentra. inprimiendo un aauiero en ecta no<icién v ealtands a la



El ordenador sabe que si usted esta pulsando el cero en la linea
315, no pulsara «5», «6», «7» u «8» durante las proximas lineas, por
tanto las salta para conseguir una maxima velocidad de ejecucion. La
linea 317 comprueba si la tecla pulsada esta entre «4» y «9», si no
esta en este intervalo, salta a la linea 390. La proxima linea le coloca
en posicion, y la linea 325 asigna un 15 a su direccion de ATTRibuto
para hacerlo desaparecer de su actual situacion, antes de reimprimirlo
en la linea 390 (los ATTRibutos se almacenan después del campo de
pantalla, desde la direccion 22528).

La linea 327 comprueba si usted esta en un pasadizo y, si descu-
bre que no, salta a la linea 350 para ver si desea moverse arriba o
abajo por una escalera. N, el valor usado para almacenar el ATTRibu-
to de su posicion, es igualado al ATTRibuto actual en 370, antes de
que usted sea impreso en 380. Se alcanza 330 si usted esta en un
pasadizo, donde se puede mover segun sus deseos mediante las te-
clas «5» a «8». La linea 340 le para si trata de rebasar los limites de la
pantalla. Se reinicia el ciclo completo en 390.

Después de ejecutar el bucle | cuatro veces, la variable LIBRE se
examina para ver si han sido capturados todos los monstruos. Si no es
asi, vuelve a 190, manteniendo en marcha el juego. La linea 410 indi-
ca que los ha cogido a todos y 430 que le han cogido ellos a usted. Se
le ofrece una nueva partida en 500 y el juego se reanuda si pulsa
cualquier tecla que no sea «N» 0 «n».

EEH UDG @=R H=B #=C @M=E
REM NIUEL CINCO P.TOLAND
ER 1: BORDER 1: C

X

-
o
—HOr ~Hr 44Z-40—4IH0 HIXCC ~N

o
@k D
—
©
mr~<o

-4 OY TV
-imMZu

=00 868 T
- G(ﬂ

FoO+ELL e
~Mee8e0 sl

OVriifr<mM- TVroq--omzZ Wmrreae «
r X

3
M

~“uun®@mw

1
DO~ POMDEED I x>~

4~ DIHAN-HT~~ MU
o o B

= §=f

INT RT
T H(1)=0: LET H

ﬁ.z..
ZD-

-

e
m

o
OO SO P OLGH— -
4
rm- .
emxuem - xxm-
)

"
=
- +.
=1
ZHZ
Cmx
mxI

NN E=MEe s
o

THEN GO TO 296

LET RA=M( 2]
OVER 1"

. 4
HM~-1MD
O- nuoOnoe® <o+

HHHIEHMH
- PR Gu~-F~-MiC TLW_ HICO6

SeNUIeE 888106

nmmmMom mMminZ =xXo0Zommoo Z
H=11 D4 HARXr I+ -~0-4H

D~ i

s m o

Z



- H O +Z L9 T 1] -0 O - n n 71] =Z 3 - <'g
W ~ - Ww O XA T ~ -~ - wa Ix W g
= T = ax NTYid +}-: ~ o~ M XK o Z Ow 0 W T g
0O + ~N0Z1 Q>Z xE = W 3 ~ ~ Z H QW <=1 O - iy

y - O Z gy ~H ZNH: W &£ N ID A4 A - @ o900 a & -
] (1] e = ) - OE~X:-~ LT = ~ : I+ o O 1 4 W : avs
r Jd Z Ia -z M S04~ - -~ A H > > . 4z . WwZ w --~c -..n-
- W -~ «—IZ% 8- o -+ B~ - o .- ~z =g D z: g
* r 0 L oNng .-~ : Z> H o OdHp O 4 &~ By

< w - € -~ b~ A © @ -~ ~O (14 + - ~O w v alg
~« I A W-wa -~ O~ : fX= 1A - W O 00 su W Ow wig
B - ® UH Sl N O-W~~r A D% Xk - ~D> QO 0O T ] QO OC W?
- A ~ OJd Z~ OIL1Nd @ OO0} -~ T XO I O ¥ : ow g
T ~« " aO- Zwr - H MmZ o1 ~ w (s T -0 D.“-
= M ~ -8 ...-WT ~ ®ZAZIT Al I A0 QA s M Z.a A0 HEZ 8
dA® -8 @ <™ TAIll~ >WZW X X>~r AQ@ZAZAX |} W XIO ~ @I 5;?
IOHET ~ + ~ <l « WICTF}F O ~+v @BvIXTITH+ -~ n T I ~EUOHO g
A~ 0 04 O~ B8~ Y| HWUT >0¢ HX > >I> O FXO > A o ig
- T —~ = ~109<%Xr Z : J3-~ = M =~z 0z N a0 w 2 -~ =-Z —x8s
O +0 — Al H: 00 N~ IV FOR~AO++N>-0> TOAWDW SH-ZO: O: Zis
T & @O TH~~} B::@-- = TUSDXX: : ITX WEXOD <ID T : ~ g
N8~ W —~@E W NUXY v N+OU U D= NN HHWO DO T W v n fHg
FOX M= W FE=—-« HMHR~HZ ® |- > XXS®USUZE- FHHEX OF WHokR#® +Hi-ls
B @ ~F COHZ TIN HHX~AHOH ZWUW~D HIH] Z - +JdZF- FZunwz >a a Z4
- H N - ~l O HY H X+~ Hy  HOOHOAQ oaHia
LWL —= WL ML= -OLeoL WihZeZwa Wu~LeZ ool acozZe ool
HA_HTH HYOO JHHWS JHH+ T HOAOHO I IHWUHW Ja Z J<4H00 Oa: -0 IHH 3FP?
| M + an > O ® o Tr T ~ T ~z W Ug-
8066 1988068 - T~980W— XN~ SN SOQ-S-99: SIS /9HOADOHSSZNO0: ¥
B HIO~DMN HHOORAAMNSAA Wi <ONMUNZOH) © NOLAD SN ~Od-94I3INeg - J§
NONWONLUO IWNN+ ~HOMXLILON-NOOWOINOLDIOO: O340 ~F4RT 3 _NDXON0SY
.-~ —~- = = IS e & o "~ I 4T N Z -



|-|n||
NIVEL S

PRPER @, .,

4
>

L.
0 L

POKE USR "R"+I#8+J,
S

&'+

19390 PRINT INK 6,RT Y+I1,X,

124@ NEXT

i
ORE 9000
R Is0 TO
J=@ TOQ

.

RTR 207,207 ,807,0,0,126,1=
NIVEL

RINT INVERSE 1,"

RESTORE 910
1902 FOR J=1 TO 8
1210 RERD X
ERD N:
ETURN
135
470 DATA S5, 144,124 ,20,48,47,34
S3

=]

2
d
5
®
12
6?gsbnTn 195,255,195, 195, 195,25

21@
3
4
4
S

-~ 0 809
AAAAP- DT D Z M

192® FOR I=

E)
3

> ITwvvww Yo lCceC
-~ @7 @M ~ MAD
- B L A 0w
W= *_ 0 oUW To
C=MOCT ~aAaL.220C &
oldayw—~ SU2LewoD
Evm >0 — O9
C-iA DI OC YL
OBL_OY-+~TR-. MDD
_LA®D0 WwComg-_L—q9g
-~ Mmoo E aow T

MM DD L. v he:s

L e = T
~ wWwOov
MUDED
Uy
w—- -
ol we ot
O w
e L T
Wwo £E2
D'—-sL
M MC:

L il ]

DU CWOTH W D AW Ec]

U DeldMsEu>0CcCcCoaN-ACY
LYCW - W HOA VOO-—~T

RO~OLD-.CHCREZzO>ss0aU)

MaA—- VL AodD M-

% s

Ir N~ B@~0m ~CCC)
- Jwava~rN—oDouelL

il o

>« CmOoOUlL D
oC - o w
Sfsoiloe-_oldnm
o ¢ WA
TMmC A= mMm=AD
Mo-~m@iamOPmo cn

8

t L]

S

S

&

R

v
moNstruos
05 agujeros

tatia un
Pargceran.

39U JjRkTr0 3
PRINT

ado por
Qnstru

'llu

o

wmE

29120

W=~

~®w
wnwa>d
-
wmB: m
m - o
— a
gl
W e
+ h:
-

wa oW
Mo e
=g C
"
=DM,

VA0 =
JdJswm
1 I -

s a Iﬂ
— of

Q- m

ac

—~W= >D--l
U 2o W
i . )
«ITE Ol
aa

Lo 1o ]

MY el -
c O: >4 pw-
moe =g

ul.T“
=

~mD
[ Sn

w2



NIUVEL

S AT T T Ty .'::::..'E'..:. -"'::--ﬁ'.':-":

T TTITT -‘::J‘:::::..‘...:E‘:::.‘i‘." w

& .-.-.:-.-.-...-.-.-.:-.-.-.-.-.-.-:.E:.—::.-.-.-.- L

imm L L L L 7 L L 1 ) ] 1 L 2 1 1 F 1 ] | -
L1 1 1 5 1 12 7 13 1 1 35 % 1 0@ 0B °1 ¢ 2 0 °' 70 0 04 2 0 /@ 0] .|

Circo

CIRCO es un juego de accion algo parecido a «Breakout», pero
con un escenario mas interesante y mas dificil para el jugador. Usted
debe hacer estallar unos globos situados en la parte superior de la
pantalla mediante los saltos de dos payasos sobre un trampolin, situa-
do en la parte inferior. Usted controla el trampolin con las teclas «5» y
«8». Pulsando la tecla «1» el payaso del trampolin cambia de lado. El
payaso que cae debe tocar su lado del trampolin para proyectar al otro
hacia los globos. Lo ideal es aterrizar en el extremo del trampolin. Si el
payaso aterriza cerca del centro del trampolin, el otro payaso no subi-
ra suficientemente para tocar los globos.

El juego es tan dificil que hemos debido incluir payasos adiciona-
les para que el jugador pueda hacer estallar un numero razonable de
globos.

Cuando ejecute el programa, vera las instrucciones de la siguien-
te forma:

- 1
L
.

0
—

Ownrm 12
C W~
[

2O M.
-

m
~—
il L]
L
—
O
"

— M
e
1e+* CWOCs
pO 223204
T O
- in
3=

VoW —
I WY~

o~ OO W

LN T o g TR TR |
uw o min

@ U

--Ul

"y e 7

M @~

m

-



La mitad del trampolin, el otro
Payaso nNo subira suvuficiente
para tocar Lo3 gLobos.

EL C1rCO tigene sO0Ll0 3ei1iS pavasos
por tanto tenga cuidado!

Jd, controla 2L trampolin <on.
Las teclas S y 8. Puede cambiar
de Lado al pavaso del trampolin
pulsando “1°. Pulse ‘N’ para
parar 4 cualquier otra teclLa
Facra empezar

Y, una vez iniciado el juego, la pantalla queda de esta forma:

Circo Funtuwacion: 3 LAlfCO
Q‘?QQQQQQQQQQQQQQQQQ:Q!QQQ
909V ¢
?QQQQQQQQ?QQ'QQ'QQQQQQQQQa
FUVV9999Y 9 U909 0°Q 0
!
|
|
|
I *

I |
[ |
|

|

[ |
|

I -

El listado del programa muestra en la linea 5 los graficos definidos
por el usuario, con «A» para el pivote del trampolin, «B» para el paya-
so y «C» para el globo. Después de generar un numero aleatorio en
20, el programa va a la linea 80 donde se activa OVER, la tinta (INK)
se hace negra, el papel (PAPER) blanco y el borde (BORDER) rojo,
antes de borrar la pantalla para establecer el color del papel.

Desde aqui el programa salta a la subrutina de la linea 990, donde
se llaman otras dos subrutinas (1100 y 1020). La primera imprime el
titulo y las instrucciones en la pantalla y la segunda define los graficos.
Al volver de estas subrutinas, se dibuja el marco (lineas 902 a 905) y
se colocan los globos en su lugar mediante el bucle | (lineas 910 a
930). Este mismo bucle dibuja los pavasos de reserva a la izquierda



En las proximas dos lineas se definen una serie de variables. SC
almacena la puntuacion, o sea el numero de globos que ha hecho
estallar (180). SS es la posicion horizontal de la base del trampolin
que se usa en la linea 50 para colocarlo y para dibujar el payaso.
Observe que las lineas 40 y 60 son una subrutina que es solicitada
repetidamente a lo largo del programa.

M cuenta los payasos en juego y se incrementa en la linea 300, a
donde se llega desde la linea 230. El vector B$ se utiliza para imprimir
26 espacios en blanco en la linea 330 cuando un payaso ha caido mal.
OD y AN controlan la posicién del payaso del trampolin. Cambiando
estas variables por sus negativas (107) se invierte la posicion del
trampolin. OD y AN se usan en las lineas 50, 260 y 280.

La variable CA se usa para detectar cuando debe cambiarse AN
(véase lineas 95y 270) y HL se determina en 250 y se usa en 160 para
detectar cuando debe invertirse el sentido de movimiento del payaso
en la coordenada Y (desplazamiento vertical) (véase lineas 160 y
140). X es la coordenada inicial del payaso usada en la linea 130 e
incrementada en la 140 por medio de A, que se cambia en 280 para
invertir el movimiento horizontal del payaso. Y (determinado en 950)
es la coordenada vertical inicial. Este valor empieza en algun punto
entre 5 y 8.

La linea 100 lee el teclado detectando «5» y el «8» para cambiar
la posicion de la base del trampolin. Este valor se supervisa en la linea
siguiente (105) para asegurarse que usted no intenta mover el trampo-
lin méas alla de los limites de la pantalla.

EEH U.D.G., ‘:H i'B ’=C

19 REM CIRCO. P.TOLAND,

1S5 REM ==ecceccee= gyl hpuips

29 RANDOMIZE

4@ GO TO 80
od PRINT AT 21,ss;"a";AT 21,ss
+

6 sLOT ss#8-16,7%(an=1): DRAW
7%#-an: RETURN
é OUER 1: INK ©: PRPER 7: BOR

DER 2: CLS

S5 G0 SUB S¥©: GO SUB B0

30 G0 SUB S©

Qg IF ca THEN LET an=-an: LET
cas=

120 LET 85=53+ (INKEY$=2"8") - (INK
EYg="5") _

125 LET 55=55+1.55=4) -(8§5=27)

197 IF INKEY$="1" THEN LET an=-
an: LET 0d=-0d

119 GO_Sus s@



150 IF x=3 OR X=28 THEN LET a=-
a. BEEP .01,1

16@ IF y<hl THEN LET d=-d

165 LET no=ATTR (yY,X)

167 PRINT AT Y,x; "4+

17@ IF no=S6 THEN GO TO 210
180 LET sc=sc+61-n0: BEEP .01,1

135 PRINT RT y,Xx; OVER Q;"%",;AT

'a E@JS'-

140 LET d=-d

195 IF s$C=26@ THEN GO TO 340
300 GO TO 990

218 IF y<21 THEN GO _TO 99

222 LET dis=xXx-5s: BEEP .01,S5
330 IF dis<-2 OR dis>2 OR &GN d
is¢r»-an THEN GO TQ 310

23S® LET hl=11-ABS dis#S

260 LET x=35s% +0d

270 LET od=dis: LET ca=1

280 LET a=5GN 0d: LET d=-1

299 GO TO 90

310 LET m=m+1

330 BEEP -2 "'13: BEEP -?;-E@
330 IF m<S THEN PRINT AT 21,3;
OUER 2, b$%: 30 SUB 950: GO SUB 5@
> GO TO 90

335>BEEP 1,-4@: RUN

340 PRINT AT 9,4; FLASH 1;"LO H
ICISTE! ' | PUNTURCION MAXIMA"

345 BEEP 1,20: BEEP 2,30

35@ PRUSE 1: PRUSE 100

360 RUN

200 G0 SUB 1100: GO SUB 1020
302 PLOT 23,0: DRAW @,167

90S PLOT 232,0: DRAW @, 167

310 FOR i=1 TO 4
*gae'znzzT'nT';,géizuﬁ i 'e99999
338 P§!N¥‘3$ Yoty e

930 NEXT i ‘

340 PRINT AT ©,0,"'Circo Punt
Jacion: @ cirecg"

345 LET sc=0: LET £5=16: LET m=
2. DIM b§(25)

350 LET 0d=-2: LET ca=@: LET ht
=3 LET x=3: LET y=S+INT (RND#*4)
. LET as=1l: LET d=1: LET an:-ll
2SS PRINT AT 1S+m,1; OVER @;"
3457 FOR 1:15+m TO ; STEF -1

3@ PRINT AT Bl

370 BEEP as,ai-;

3809 PRINT AT ik e

390 NEXT

1300 PRINT AT Yy, "f"

1901@ RETURN

1020 RESTORE 1070
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Jogger

Usted debe ayudar a cinco cansados practicantes del «jogging» a
cruzar una concurrida autopista de seis carriles. Uno a uno los joggers
ponen su vida en sus manos para que los guie a través del trafico
usando las teclas «5» (izquierda), «8» (derecha), «6» (arriba) y «7»
(abajo). Cualquier error es el fin del juego.

No solo debe luchar contra el trafico, el tiempo también es su
enemigo. Cada vez que consiga pasar a los cinco joggers, el ordena-
dor le informara del tiempo que ha necesitado para conseguirlo (medi-
do en una conocida unidad: «latidos de corazén»). Después de un
corto periodo de tiempo, para permitirle recuperar la respiracion, otros
cinco joggers se alinearan en la carretera, esperando su asistencia.
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al otro lado de la autopista. Sera informado de cuantos joggers que-
dan por ayudar (por si usted no supiera contarlos) y también de cuan-
tos han hecho ya el trayecto. El tiempo, impreso en la segunda linea
debajo de los joggers a salvo, se actualiza cada vez que usted consi-
gue pasar un personaje.

Una vez se haya familiarizado con el juego, lo puede convertir en
una segunda version. Con esta modificacion el jogger no para de mo-
verse y se necesita una gran concentracion para ayudarle a pasar la
autopista. Le recomendamos familiarizarse totalmente con el juego
antes de programar la segunda version.

El programa comienza en la linea 20 con la llamada a la subrutina
de la linea 410. Aqui la tinta se hace azul, el papel blanco, el borde rojo
y se borra la pantalla. El bucle A de las lineas 440 a 500 define los seis
graficos. El primero (grafico A o caracter 144) es el jogger, los demas
son los coches. Observara en este bucle (450) que E$ se iguala al
caracter 143 mas el valor de A. El bucle interno B lee (READ) los datos
(DATA) de las lineas 560 a 610 y los almacena (POKE) en su posicion
en la linea 480.

La linea 510 determina la variable TIEMPO (el transcurrido por
serie de cinco joggers, medido en latidos de corazén) e iguala la varia-
ble MEJORTIEMPO a un namero muy grande (9E7 hexadecimal). Su
MEJORTIEMPO sera siempre menor a éste, incluso la primera vez
que intente pasar los joggers, por tanto la primera vez que consiga
pasarlos igualara la variable MEJORTIEMPO a su tiempo.

A%, B$, C$ y D$, que contienen los coches, son inicializados en
las lineas 520 y 550. Puede colocar tantos coches como quiera en
estos vectores, ya que son de 32 caracteres (contenido de la pantalla).
Una vez tome confianza al juego puede complicarlo incrementando el
numero de coches. No obstante, no se pueden colocar de una forma
totalmente aleatoria. Los vehiculos han sido disenados para moverse
en una u otra direccion. Los tres carriles superiores circulan hacia la
derecha y los inferiores hacia la izquierda. Puede usar el grafico B
para cualquier carril, manteniendo el «C» para A3 y B§ y «D», «E» y
«F» para los C$ y D$.

Una vez se han inicializado las variables y definido los graficos la
instruccion RETURN de la linea 555 envia el programa al bucle J que
empieza en la linea 39. Como puede observar, este bucle controla los
principales elementos del programa. Se ejecuta cinco veces, una por
cada jogger. La linea 40 imprime los joggers que estan a salvo (siem-
pre uno menos que el valor actual de J) y el tiempo transcurrido. La
linea 50 imprime los joggers que quedan por pasar, que es la diferen-
cia entre J y cinco (por tanto, cuando J es 1, quedan por pasar cuatro
joggers ya que uno esta pasando).
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los joggers que quedan por pasar y el bucle de 110 a 130 imprime un
jogger por cada uno que ha pasado. La variable JA es la posicion del
jogger que esta atravesando y JD es la posicion en la parte inferior de
la pantalla. Los joggers empiezan su maratén desde la posicién 16,
19, que es aproximadamente el centro de la pantalla, al lado de la
primera linea de automoviles. La linea 150 borra la posicién donde ha
estado el jogger el ultimo instante, por tanto, cuando el jogger esta en
movimiento, esta linea borra sus posiciones previas. Las lineas 160 y
170 leen el teclado, moviendo el jogger segun sus deseos antes de
que se imprima en 180.

La larga linea 190 imprime los carriles de automéviles. Lo hace
por medio de una cadena de PRINT AT, ya que es la manera mas
rapida de ejecucion. Las lineas 200 y 230 comparan la posicién del
jogger con el contenido del vector en este punto, si el jogger y un
automovil coinciden, la accion pasa a la linea 350, donde empieza la
rutina de jogger atropellado. Las lineas 250 a 280 controlan el movi-
miento de los coches usando las instrucciones de que dispone el
BASIC de Sinclair para la rotacion de vectores alfanuméricos.

La variable TIEMPO se incrementa en la linea 290. La linea 300
comprueba el valor de JD vy, si detecta que es dos, el ordenador sabe
que otro jugador ha conseguido cruzar. Se oye una bonita serie de
tonos crecientes antes de que NEXT J, al final de la linea 300, envie la
accion a 40, donde un nuevo corredor desafiara los coches.

Si el jogger no ha conseguido atravesar (es decir, si JD no es
igual a dos), el ordenador salta el resto de la linea 30 y va a la 310. Si
J es menor que seis, el ordenador devuelve la accién a la linea 150,
donde se borra el jogger, antes de ser reimpreso en 180. Si todos los
joggers han conseguido atravesar, la linea 320 imprime «Este juego:»
y el tiempo que han tardado; pone un 5 al final de la linea «Joggers a
salvo:»; e imprime «LO CONSIGUIO!». La linea 33@ le comunica el
tiempo que ha tardado y la 340 envia el programa a la 620.

La linea 620 compara el tiempo de este juego con la variable
MEJORTIEMPO, alterando MEJORTIEMPO por TIEMPO, si TIEMPO
es menor. Si MEJORTIEMPO es distinto de 10000 (lo cual ocurrira la
primera vez que intente jugar, si no consigue terminar la partida), el
MEJORTIEMPO se imprime en la pantalla, por tanto usted puede ver
lo bien que lo ha hecho. Un par de trinos rematan el programa a partir
de la linea 620, la variable TIEMPO se iguala a cero y el programa va a
30 para empezar una nueva partida.

Si no ha conseguido ayudar a cruzar a todos los joggers, la rutina
de la linea 350 entra en accion (lineas 200 a 230 con instrucciones
IF/THEN). El bucle de 350 a 370 imprime el jogger intermitente en el
punto donde ha sido atropellado, se oye un cierto sonido y es informa-
do de aue «|l FE HAN ATROPEL | ADOs» v dal niimaera de inAanare ciio



por lo tanto no sera impresa ni influira en su MEJORTIEMPO. Si el
tiempo no se incrementara artificialmente en este punto, usted podria
conseguir un brillante MEJORTIEMPO dejando que le atropellaran en
el primer carril.

Una vez domine este juego, intente anadir mas coches o invente
sus propios vehiculos. Unos pocos caballos, una o dos bicicletas o
cualquier cosa que se mueva pueden mantenerle interesado por la
pantalla. Cuando, a pesar de sus nuevas versiones, decrezca su inte-
rés por JOGGER, canvie el programa segun el segundo listado de
este juego. En esta version los joggers se mueven siempre. La encon-
trara muy dificil y sugerimos reducir el nimero de vehiculos o anadir la
instruccion:

195 BEEP .05,RND*50

para facilitar el juego disminuyendo su velocidad. jBuena suerte jog-
ger!, debe cruzar sin tener ningun accidente.
Cuando el programa esta en marcha se ve asi:

Joggers a salvo: 1
Tienpo transcyrrido 191
fo¥e oY oY Gelele & & & e
Hlde ey o e S W A WA
Fatenla [a%s% elele & B & "3
43 A A T Y -V S A =Y
A O da s sHaaas © '8 a 2
FC T - Y ﬂﬁmam;* S & =

Joggers restantes: 3 AEX



Joggers a salvo: S b 33§
T'igng‘upc-f estle JU;?D; 438
5 ey Sy et & O A _h
MEJOR TIEMPO HRSTRA FAHORR: 4305
ot o e oY “ W O o
" Aty b Gebee & & A i
LD CONSIGUIO!
A PR AQ & O 8RR B B = e +e
HE NECESITRDO 433 LRTIDGCS
=Y A~ A AN AARAR o B -
B Q0 KO A LY.V Y W N ) &

Jo339e7rz restantes: @

Y éste es el listado del programa:

L3 REM JUGGER

S GO SUB 419

30 FOR J=1 TO S

4@ PRINT RT 9,1, "'Jo3g9ers a sal
¢0: ";Jd=1;RAT 1,1, "Tiempo transcu
"r1do Y, TIEMPO, H
AT 2,12, " o

S@ PRINT AT 21.1;"J0oggers rest
antgs: ",S5-J

P@ PRINT AT 0,256;

?d FOR Z=1 TO u-1

53 PRINT INK 2;"X%";: REM GRRAPH
I A

99 NEXT Z

1@ PRINT RT 21.26," "LRT 2
1,26;

L1®@ FOR Z=1 TO S-
lxag PRINT INK 2;,"A";: REM GRRPH
C

153@ NEXT Z
142 LET JRA=16: LET JO=19
150 PRINT RT JD,JA; " "

Eéia“gﬁT JA=JA+ (INKEY$="8") - (INK
172 LET JD=JD+ (INKEY$="6") - ( INK
EY§="7")

180 PRINT AT JD,JR; INK 2;°

190 PRINT AT 3,9; INK 2;R8$; =
A INE O Bt AT &' a° INK 4,é:.nT
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INT AT 4,2, FLASH 1; "MEJOR TIEMP
2 HASTA AHORA: ", MEJORTIEMPO
540 FOR Z=50 TO 1 STEP -1: BEEP
Q5 ,Z: BEEP .0S8.-Z: NEXT Z

RS9 CL3S

550 LET TIEMPO=0: LET Z$="8"
570 GO TO 230

Desactive esta mina

Este es un juego de muy dificil dominio ya que requiere controlar
dos objetos de la pantalla al mismo tiempo. Su trabajo es limpiar la
pantalla de minas y tiene una dificultad doble porque es una operacion
en dos etapas. Primero las minas deben ser desactivadas usando el
inversor. Se consigue pasandolo por encima de una mina activada,
pero atencion: si lo pasa otra vez la mina se reactiva. El inversor se
controla con las teclas «5» a «8».

Ademas del inversor, vera en la pantalla el transporte. Pasandolo
por encima de una mina desactivada la recoge, desapareciendo de la
pantalla. Debe controlar el transporte de una manera muy cuidadosa,
ya que si choca con una mina activada la operacion habra terminado.
El transporte se controla mediante las teclas «5» a «8» con la-CAPS
SHIFT pulsada a la vez.

Hay 40 minas y puede escoger cinco velocidades de juego, por lo
tanto tardara en encontrar aburrido este programa. Como puede ob-
servar en la copia de muestra, le va a costar mantenerlo todo bajo
control.

Cuando ejecute el programa, la linea 30 envia la accion a la su-
brutina de la linea 600, donde se definen los graficos «A», «B» y «C».
El «Z» de la linea 680 desencadena el RETURN de la subrutina de la
linea 600. Después del RETURN, la linea 30 llama a otra subrutina en
la linea 520, donde se imprimen las instrucciones:

seoeee DESACTIVE ESTHR MINHA secacee

SU TRABAJO ES LIBRAR LA PANTALLA
CE MINRS.

ES UNR QPERARCION PE DOS ETAPRS,
PRIMERDO LA MINR DEBE SER
CESACTIVADA PASANDO EL INVERSOR
(%) FOR ENCIMAR _DE ELLRA.

EL _CONTROL DE ESTR _OPERRCION

S5E_HACE CON _LAS TECLAS S R_8.

LUEGO LA HMINA_DESACTIVADA DEBE
SER CARGADA POR EL TRANSPORTE
(M) , CONTROLADO CON [CARS SHIFT]
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ENTRE NIVEL CE PIFICULTRD 1-S5
(S=FRCIL)

FULSE ©& PRRA PRRAR.

La rutina INKEY$ de las lineas 540, 550 y 560 acepta solamente
entradas validas, rechazando las que estén fuera de los margenes
«1» a «6» y terminando el programa si se selecciona la «6» (560). La
linea 570 iguala la variable SP a un valor relacionado con la tecla
pulsada. SP controla la dificultad del juego. La linea 580 devuelve la
accion a la linea 40.

La linea 40 ajusta los parametros de pantalla. La tinta y el papel
se convierten a 5 (azul claro), se borra la pantalla para establecer los
colores y el borde toma el mismo color. Se cambia el color de la tinta a
negro y la variable T$ se iguala a un espacio. Las lineas 50 y 60 inicia-
lizan variables que controlan las posiciones del inversor y del transpor-
te y el numero de minas desactivadas. La rutina de las lineas 70, 80 y
90 dibuja el marco en el que tendra lugar la accién y la rutina de las
lineas 100 a la 150 ccloca las minas, asegurandose de que no se
colocan unas sobre otras (130). Si esto ocurriera, habria menos de 40
minas en la pantalla y el detector de «fin de juego» (actuando al final
de la linea 370 si se han cargado todas las minas) no actuaria nunca.

Una vez las minas dispuestas, impresas en rojo (véase el cambio
de color de la tinta en la linea 90), la tinta vuelve a cambiar de color en
lalinea 155. La variable 1$ se usa para interpretar sus deseos de movi-
miento. La primera seccion de control (de 180 a 210) interpreta la
informacion de las teclas «5» a «8» sin haber pulsado CAPS SHIFT
para mover el inversor. La seccion siguiente (de 220 a 260) se encar-
ga de las mismas teclas habiendo pulsado CAPS SHIFT. [Obsérvese
que |$ se toma en la linea 220 para ser traducido a su cédigo (CODE)
a fin de interpretar las teclas afectadas con CAPS SHIFT. Esta es una
tecnica muy util para leer las teclas en este estado en cualquier punto
de la pantalla.] Los resultados de estas lecturas se asignan a las varia-
bles A, D, CA y CD, que se anaden a las posiciones actuales del
inversor y del transporte (A y D para el inversor, y CA y CD para el
transporte), inmediatamente las posiciones antiguas se borran con es-
pacios (270).

La variable N almacena un valor igual a los ATTRibutos de la
nueva posicion del inversor y la CN los del transporte. La linea 320
reimprime los dos moviles y la 325 hace sonar un corto BEEP. Como
puede observar, la longitud de este BEEP esta relacionada con el fac-
tor de dificuiltad oue e hava ecrnnido en 1ir nrincinic Crianto mavar



sabe, mientras suena el BEEP, cesa toda accion en el Spectrum. Asi
pues, usando una variable como ésta, puede regularse la velocidad
del juego. Si encuentra el programa demasiado dificil, incluso con
nivel 5, puede cambiar el nueve de la linea 570 a un valor menor. Si N
se iguala a 40 o CN se iguala a 40 (330), el ordenador sabe que se ha
estrellado contra la pared y el programa va a la linea 409, donde le
informa que «SE HA ESTRELLADO CONTRA LA BARRERA ELEC-
TRIFICADA». Las lineas 340 y 350 hacen los cambios necesarios en
las minas (si su inversor se encuentra sobre ellas), desactivando
minas o activandolas. Si el valor de CN es 42, el Spectrum sabe que
ha tocado una mina activa con el transporte y va a la linea 440 donde
se le informa: «SU TRANSPORTE HA GOLPEADO UNA MINA ACTI-
VA»: con letras rojas intermitentes.

Si ha cargado una mina en el transporte (ATTRibuto CN es 41,
linea 370), la puntuacion (S) de minas cargadas se incrementa en una
unidad. Si S es igual a 40 (370), el ordenador sabe que ya ha cargado
todas las minas y la linea 470 le felicita: «LO LOGRO!!». Si no ocurre
ninguna de las circunstancias descritas, la linea 380 hace volver el
programa a la linea 160 para continuar el proceso.

El resto del programa, de 400 a 510, contiene los mensajes de
final de programa y unas sinfonias de Spectrum. Una vez domine per-
fectamente el juego, puede eliminar la linea 325 y ver que tal lo hace.
Es la prueba definitiva.

39 GO SUB gR@. GL TQ $20
i® INK & PRPER S: CLS : BORCE
R S: INK @: LET Ts="

SQ LET S=0: LET X=16: LET Y=1
. 5@ LET Cx=186: LET Cv=20: LET C

55 LET A=1l: LET D=@: LET CR=1

7@ PLOT 4,4: DRAW 247,0

80 DRAU @,167: DRAW -247,0

99 DRALW 2,-187: INK 2

109 FOR I=1 TQ 40

110 LET TX=INT (RND#3Q) +1

120 LET TY=INT.(RND¥18) +2

13@ IF SCREENS$ (TY,TX)="" THEN
30 TO 110

149 PRINT AT TY,TX; "&"

150 NEXT I

155 INK S

160 LET I$=INKEYS
170 IF Ig$="" THEN GO TO 270

180 IF I$="S" THEN LET R=-1: LE
T O=0:. G0 TO 27Q

199 IF I$="86" THEN LET A=l: LET

D=9@: GO TO 270
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QN (CRPS SHIFT] + S A 8.", ""EL TR

ANSFORTE NO DEBE CHOCHR CON
UMAR MINAR RACTIVAR."

S3@ FPRINT *“"ENTRE NIVEL DE DIF
ICULTRD 1-S5 (S=FRCIL)"; " ""PULS

E &8 PRRA PRRAR.
249 LET I$=INKEYS$
S50 IF I%<"1" OR Is$>"6" THEN GO

TO 540
SEQ IF I$="6" THEN STOP
S70 LET SP=UAL I$/9
SS@ GO TO 40
202 READ R$: IF A$="Z" THEN RET
610 FOR I=0 TO 7
520 READ N: POKE USR A$+I,N
5§30 NEXT I
549 GO _TO 500
52 DRTA "R",0,0,8,62,82,255,60
3
6@ DATA "B",35,36,255,60,60,25
S,35,36 ]
572 DATA "C",2,0,245,254,254,25
$,255,34
66@ OATR "Z"
x
& E -3
& L= e
& -3
& B & B
pain
&= S
e 3 -3
L
* L 3
L L
£ =3 G B
=3
L~ e L )
o - S 5
& &
L * &
&
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Helicoptero

Este es un programa para probar sus aptitudes de vuelo. Dispone
de cuatro helicopteros y su tarea es borrar un grupo de lineas amari-
llas.

Las lineas se borran aterrizando sobre ellas. Primero debe aterri-
zar en la mas corta que vea, luego debera seguir aterrizando en la
mas corta hasta borrarlas todas. Si hace una falsa maniobra perdera
su helicoptero. Tiene cuatro helicépteros para completar la misién y
cuantos menos utilice, mejor sera su puntuacion.

Para pilotar estas pequefias maquinas debe usar el «@» para ele-
varse, el «5» y el «8» para moverse a derecha e izquierda. La grave-
dad tiende a hacer que descienda el aparato. Su puntuacién final esta
relacionada con la cantidad de combustible que ha consumido y los
helicopteros que ha perdido. Si se estrellan todos los helicopteros
antes de borrar todas las lineas, aparecera el mensaje «No hay mas
helicopteros».

La linea 19 pone el borde negro, la variable h se iguala a cero en
15 (para la maxima puntuacion, vease lineas 532, 535), antes de igua-
lar la tinta a amarillo y el papel a negro (30). Después de esto, el
programa va a la subrutina que empieza en la linea 610, donde se
toman los datos de la linea 99 para construir el gréfico «a»: el peque-
no helicoptero que se puede ver en la linea 45.

Después de definir el grafico la pantalla se borra, estableciéndose
el color negro. El bucle Je las lineas 50 a 70 imprime un sélido bloque
amarillo. Se dimensionan dos vectores para contener y ordenar las
lineas sobre las que deben aterrizar los helicopteros. El bucle «a» se
ejecuta de la linea 100 a la 180, usando el numero aleatorio generado
en la linea 119 y las instrucciones PLOT (150) y DRAW (160) para
producir una base de aterrizaje. La rutina de las lineas 120 y 130 ase-
gura que el vector «d» contiene diez lineas de distintas longitudes.

La variable r se iguala a 1 en la linea 185. Esta significa la linea en
la que debe aterrizar el helicoptero (cuandor es 1, esta apuntando a la
linea representada por d [r]). Su variable de combustible, f, se iguala a
25000 en la linea 199. Ademas de controlar el combustible, f fija el
tono del generador de sonido de la linea 240 (dividido por 10¢0).
Como observara, esto produce un sonido que se identifica con la ac-
cion del helicoptero. El combustible se decrementa por 21 en las li-
neas 250 y, si se esta elevando, en la 280. La variable p, su coordena-
da horizontal, se iguala a 16 en la linea 210 antes de que su pequefio
helicoptero empiece a funcionar en la linea 220.

La linea 245 imprime los aparatos en reserva (usando 1$ definido
en la linea 45 como tres) en la esquina inferior derecha de la pantalla
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coptero se borra, antes de reaparecer. La variable u (inicialmente
igualada a 1 en 20@) controla su desplazamiento vertical (cuanto
mayor es u, mas bajo esta) y las lineas 275 a 290 leen sus intenciones
en el teclado («@»: elevarse, «5»: moverse a la izquierda, «8»: mover-
se a la derecha), antes de que el programa vuelva a 220 para reimpri-
mir el helicéptero en su nueva posicion.

En la linea 230 se detecta si hay un aterrizaje y si lo hay el progra-
ma se dirige a la linea 400 donde se comprueba donde ha sido. Si no
ha aterrizado en la linea mas corta— o sea, p distinto de d(r)}— se oye
el ruido producido por el accidente (BEEP .01, —10) y se le restan
1000 unidades de combustible. El helicoptero se imprime en modo
inverso (412) y se oye otro ruido (413) cuando el helicoptero desapa-
rece (414). Se observa el contenido del vector I$, si esta vacio, el
ordenador sabe que se le han acabado los helicopteros. Recuerde
que 1$ fue igualado a tres helicopteros en la linea 45. La linea 416
elimina un helicoptero del final de este vector después de cada error
de aterrizaje, por lo tanto cuando I$ queda vacio se sabe que se han
usado los cuatro helicopteros (el cuarto no forma parte del vector
cuando éste es inicializado). La linea 418 devuelve la accion a 200,
donde arranca un nuevo helicoptero para cumplir su mision.

La linea 400 comprueba si el aterrizaje ha tenido éxito. Si es asi,
se saltan todas las malas noticias de las lineas 405 a 418 y se va
directamente a 420, donde se borra el helicéptero y se borra la parte
alta de las lineas amarillas (425). Un poco de sonido le permite recu-
perar el aliento y la variable r (que cuenta el numero de lineas) se
incrementa. Si r es menor de 11, todavia quedan lineas para aterrizar.
Si no, se borran los helicépteros no usados (490) y el combustible se
incrementa en 1000 unidades por cada helicéptero no usado, con ello
se tiene en cuenta su precision en la puntuacion final. La nueva cifra
de contenido de combustible se va imprimiendo a medida que se in-
crementa (520).

La puntuacion maxima se actualiza, si es preciso, en la linea 532
y se imprime en la proxima antes de que el programa vaya a 310 para
anunciar que se ha terminado la partida. Si no ha conseguido borrar
todas las lineas (es decir, si r es menor de 11), aparece el mensaje
«No hay mas helicopteros». Las lineas 330 y 340 esperan hasta que
usted retira su dedo del teclado cuando termina la partida y vuelve a
pulsar, con ello se sabe que usted esta listo para emprender otra
aventura. Si es asi, el programa va a la linea 40, borrando la pantalla
(pero sin redefinir los graficos ni la variable h de puntuacién maxima) y
dando paso a una nueva mision con sus cuatro nuevos helicopteros.
iBuen vuelo!
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420 PRINT RT wv,p;" "
425 PRINT RT 10Q+r,@;"

430 FOR a=Q 70O 20

449 BEEP .01,a

450 NEXT a

460 LET r=r+l

470 IF r<11 THEN GO TO 200

480 FOR a=1 TO LEN Ls§

490 PRINT AT 21.,26+a;"R"

S@Q@ BEEP .5,a%10

1@ LET f=sf+a#1008@

S20 PRINT RT 21,0, "Gas: ";f
23@ NEXT a

532 IF h<f THEN LET hs=f

935 PRINT INUVERSE 1,;RT 21,14;"G
as maximo: ";h

5S40 GO TO 319

512 FOR b=@ TQ ?

520 RERD ¢

630 POKE USR "a"+b,¢C

540 NEXT b

650 RETURN

900 DATR ©,85,8,28,62,62,20,34

Mazurca

En MAZURCA se le desafia a la caceria de su vida. El programa
esta inspirado en los juegos Duck Shoot, donde se debe disparar a
patos y otros objetos que pasan delante de usted.

La version computerizada del juego tiene nuevos riesgos. En MA-
ZURCA se mueven frente a usted varias filas de objetos, parcialmente
tapados por cuatro barreras que se mueven en direccion contraria. Su
deber es tocar tantos objetos como pueda sin afectar las barreras.
Debe mover su pistola (grafico «H») usando las teclas «5» y «8», ob-
teniendo desplazamientos en la direccion indicada en las citadas te-
clas. Su gatillo es la tecla «F». En la pantalla debe haber sélo una bala
a la vez. Dispone de un numero limitado de balas y las que quedan
estan indicadas por la longitud de la linea de la parte inferior de la
pantalla.

Como puede observarse en la muestra impresa, el juego dispone
de una gran cantidad de objetos moviles que crean una excitante ima-
gen. No obstante, esto no es todo. De tanto en tanto un pato atraviesa
volando la pantalla, algo parecido al intruso galactico que aparece en
ciertos juegos de accion. Puede obtener un premio de seis puntos si lo
abate, pero si no lo consigue se le restaran quince balas. Es bastante
facil tocarlo va aue el pato vuela nor debaio de lae harrarae ~AMmA



La subrutina de la linea 600 se llama desde la 20. Esta rutina
define los graficos: «A», «B», «C», «D», «E», «H», «|» y «J». Cuando
la linea 600 (READ C$) lee «Z» en la linea 750, se activa el RETURN.
Una vez de vuelta a la linea 30, el papel y el borde se hacen amarillos
y se borra la pantalla para establecer este color. La linea 35 hace la
tinta negra y el programa salta a la linea 500, donde se imprimen las
instrucciones:

ERRREERRERRE MAZURCA hkhhkkhkkkkX
OCEBE DISPRARAR A_LOS OBJECTOS QUE

SE MUEUVEN, EVITANDO LAS LINERS
NEGRAS. LAS LINEAS MAS ALTRS
DAN UNA PUNTURCION MRS ELEVRDA.

MUEVUR LA PISTOLA CUN LRS TECLRS
S Y 8. DISPARE CON LA TECLR F

30L0 PUEDE VERSE UNR BRALA A LA
VEZ Y EL NUMERO DE BALAS
RESTANTES ESTA EXPRESADO POR
LA LONGITUD DE LA LINER
INFERIOR. CRADA VEZ QUE UN PATO
LLEGR RL EXTREMO DE LR PANTALLRA
SE LE DEDUCEN 15 DISFAROS.

FULSE (Y] PRRA EMPEZRR Y
(Nl PRRR PRRRR

Después de esto se le pide que entre «Y» para empezar el juego.
Esta instruccion se repite al final de cada juego, por tanto usted puede
abandonar el juego en este punto respondiendo «N» o «n». Cualquier
otra tecla reiniciara el programa. Al repetir el juego no se vuelven a
inicializar los graficos de la linea 600.

Al volver a la linea 40 se inicializan las variables y se dimensiona
el vector que contendra los objetivos moviles. Los bucles desde la
linea 60 a la 10P asignan los objetivos a este vector de una forma
aleatoria. Se imprimen con la linea 95 y la linea 97 crea un tono cre-
ciente mientras se inicia el juego. La variable B del final de la linea 100
controla la longitud de la linea situada debajo de usted. Linea que se
corresponde con el nimero de disparos de los que dispone. B se de-
crementa en 210 y la linea de pantalla se despunta con el PLOT
OVER. A$ (5) contiene las barreras moviles y de A$ (1) y A% (4) los
objetos sobre los que debe disparar. La linea 107 suena para infor-
marle de que todo empieza a funcionar.

El bucle | de las lineas 110 a 350 es la parte principal del progra-
ma. Controla el movimiento de los objetos (igualando T$ al primer
elemento del vector en la linea 120 y recolocandolo al final del vector
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verde). Después de esto, la linea 170 borra la posicion donde estaba
la pistola y la 180 cambia el valor de la posicién horizontal de acuerdo
con la tecla pulsada (19@ ajusta la posicion si se intenta pasar los
limites de la pantalla).

Se imprime la pistola en la linea 200. Si B es cero, se han usado
todas las balas y la accién va de 2¢5 a 430, donde se le comunica que
se ha quedado sin municién. La linea 210 es la que comprueba si
puede disparar (si F es igual a uno, no hay otra bala moviéndose, por
lo tanto puede disparar). La linea 210 inicializa la coordenada horizon-
tal de la bala (FX) igual a la posicién de la pistola (G). F es la coorde-
nada vertical de la bala, por lo tanto (F, FX) es la posicién donde debe
imprimirse y borrar la bala. La linea 240 decrementa la coordenada F
(lo que tiene el efecto de mover la bala una linea hacia arriba).

Los puntos por donde pasa la bala son observados en la linea
250. Si SCREENS (F, FX) esta vacio, la bala va a través del aire y no
toca ningun objeto. Si se encuentra algin contenido en SCREENS (F,
FX), se examina para discernir si se trata de la barrera (las lineas 260
y 265, si P es cinco, es la barrera). Si ha tocado la barrera, la partida
se termina y el ordenador va a la linea 400 para comunicarie la noticia.
Si no ha tocado la barrera, ha tocado algo y este algo no puede ser
mas que uno de los objetos a los que apunta. La linea 270 le da una
puntuacion relacionada con la altura del objeto abatido (cuanto menor
es el valor de P, mas alto esta el objeto en la pantalla). Si ha tocado
algo, la bala debe parar y para ello se iguala F a uno (véase el final de
la linea 27@). Si ha tocado el pato, P sera igual a seis y usted recibe un
premio de seis puntos y la variable D se iguala a 0. El programa salta a
300 si ha tocado un pato. Si no, se imprime la nueva puntuacién inter-
mitentemente mediante la linea 275 y el elemento del vector tocado se
cambia a un espacio, por lo tanto desaparece el objeto.

Si no ha tocado nada (por lo tanto no se llega al GO TO 300 del
final de la linea 280), la linea 2909 imprime la bala. Aproximadamente
cada 50 pasos de programa la linea 39@ genera un nuevo pato, si no
hay otro en la pantalla. La linea 320 mueve el pato y la 330 comprueba
si ha llegado a la parte derecha de la pantalla. Si es asi, el pato se
borra, D se iguala a cero (la condicion de «no pato») y se restan quin-
ce balas de su municién, borrandose una parte de la linea situada
debajo de usted. La ultima parte de la linea 33¢ (GO TO 350) se salta
la impresion del pato en 340. La linea 350 finaliza este bucle principal.

Recuérdese que A$ (5) contiene las barreras moviles. En la linea
360 T$ se iguala al elemento final de A$ (5), que se mueve al principio
del vector en 370. Esto es lo contrario de lo que se hace con el resto
de los vectores A3 y, por lo tanto, las barreras se mueven en direccién
opuesta y a la misma velocidad que los objetivos.
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la barrera se activan, las lineas 400 y 420 (P es igual a cinco, desde
una parte anterior del programa). Después de informarle de la situa-
cion, el programa va a 450 para imprimir su puntuacion. Si se le acaba
la municion (es decir, si B llega a cero) se activan las lineas 430 y 440,
apareciendo en la pantalla el mensaje «NO LE QUEDAN MAS
BALAS». Después de los mensajes de final de partida, vuelve a apa-
recer la pagina del titulo y si entra cualquier tecla que no sea «N» o
«n», el juego se reanuda.
Aqui tiene una muestra del programa en accion:

26

Y éste es el listado:

g@ GO SUB 600
J@ PHPER &6: BORDER &: CLS
SS INK @: GO TQ S0©0
40 LET G=16: LET F=1: LET 5=0
5@ LET FX=0: DIM R$(5,32): CLS
6@ FQOR I=1 TO 4
7@ FOR J=1 70 32
8@ LET AS$(I,J)=CHRS (INT (RND=#*
S)+144)
@ NEXT J
95 PRINT AT I*3,0,Rs$(I)
97 BEEP .4, 1I%2
190 NEXT I: LET =256
192 LET D=2: DRaH 355;
105 LET asgs(S) = —
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Alfabatalla

En este inusual juego usted tiene el control de un helicop-
tero verde mientras que el Spectrum se encarga de un caza azul. El
objeto de la batalla es la posesion del alfabeto. Sus letras estan a la
izquierda de la pantalla y las del ordenador a la derecha.

Su helicoptero se mueve horizontalmente mediante las teclas «5»
y «8» y verticalmente con «w» y «z». Debe posicionarse en frente de
una letra no intermitente del enemigo. Entonces, usted pulsa «o» y la
letra correspondiente de su lado empezara a parpadear. La letra del
enemigo desaparecera, su puntuacion se incrementara y su aparato
sera transportado a la derecha de la pantalla para iniciar otro ataque.
Puede pulsar mas de una tecla a la vez (ya que se usa IN en lugar de
INKEY$ para leer el teclado, lineas 410 y 420), por lo tanto puede
obtenerse un movimiento en diagonal. Mientras usted hace todo esto,
el ordenador hace acciones parecidas para robar sus letras.

Volar en frente de las letras y pulsar «b» es un método para obte-
ner letras. Hay otro. Si el caza del ordenador esta situado en frente de
una de sus letras no intermitentes, usted puede situarse en la misma
linea y disparar con la tecla «0». El ordenador tratara de hacer lo
mismo, por lo tanto la accién se mantiene muy interesante.

El juego termina cuando han sido capturadas todas las letras de
un contendiente. Una vez terminado, el ordenador muestra la puntua-
cion (tenga presente que el ordenador le llama «humanoide»).

Las lineas 1@ a 150 definen los graficos (se usan las letras «a»,
«b», «c» y «d») leyendo de los datos (DATA) de la linea 90@. Se di-
mensionan dos matrices, p y t; se distribuyen en cada una 22 letras del
alfabeto posicionadas aleatoriamente y se imprimen en la pantalla.

La posicion de su helicoptero se define por los valoresde uy p. La
coordenada vertical (p) se inicializa con el valor 29 (véase linea 290) y
la horizontal una linea mas arriba de donde se ha impreso la tltima
letra. La posicion del caza del computador se establece de forma simi-
lar respecto a su ultima letra impresa, usando como coordenadas a y t
(que empieza en 1 en la linea 310). Las lineas 410 y 420 leen el tecla-
do, usando IN como ya se ha mencionado, y su aparato se imprime en
430. Si ha decidido capturar una letra o disparar al caza del computa-
dor, la linea 449 pasa la accion a la 589, la cual a su vez dirige el
programa a la subrutina de la linea 1950 que dispara su arma-laser. Si
a esigual a u en la linea 440, el programa va a 70@ para capturar la
letra e incrementar su puntuacion. Si su aparato se encuentra total-
mente a la izquierda de la pantalla, p sera igual a 1 y el ordenador ira
igualmente a 700 a hacer el mismo trabajo citado.

La linea 460 borra la posicién actual del caza del Spectrum vy la



480 y t se cambia en la siguiente para mantener su posicion cercana a
la de su helicoptero. Las lineas 610 y 620 anaden cierto componente
aleatorio al movimiento del caza.

La linea 650 reimprime el caza en su nueva posicion y al principio
de 660 se determina si el caza le disparara o no, enviando el programa
a 1000 si decide hacerlo. Si t es 29, el ordenador sabe que esta com-
pletamente a su lado de la pantalla, por lo tanto envia la accion a 1100,
donde se captura la letra amenazada. Se borra la letra de la misma
altura, se ejecuta la subrutina de la linea 809 para anadir sonido al
juego y se coloca la letra intermitente correspondiente. Si la puntua-
cion conseguida por usted (s) y la conseguida por el Spectrum (x)
suman 22, la partida acaba y la linea 735 redirige el programa a 1200,
donde se borra la pantalla antes de mostrar el resultado de ALFABA-
TALLA. La linea 745 borra el caza e iguala a @ las variables p y u,
antes de volver a 400 para empezar de nuevo.

1 REM RLfabatalila

122 FOR a=1 TOQO 4

112 FOR b=@ TO 7

120 RERD ¢

132 POKE USR CHRS$ (143+a)+b,¢

1492 NEXT b

152 NEXT a

290 DIM p(2,22)

205 DIM 1(2,22)

219 FOR p=1 TO 22

215 FOR f=1 TO 2

220 LET e=INT (RND#22)
GQSQ IF pi(r,e+l)»@d THEN GO TO 22
2490 LET #Ef;e+11=P

252 PRIN INK B,RT 2, (f=2) %31,C
HRE (G4+p)

2585 LET ti(f,p)=e+1l

260 NEXT ¢

270 NEXT p

230 LET u=t(2,22) -1

2990 LET p=29%9

300 LET a=t(l1,22) -1

510 LET (=1

320 DIM h(2,22)

330 LET s=0

340 LET x=0

400 PRINT RT uU,p,;" .

410 LET p=p+(IN 61433<¢»255) #(p«
29) - (IN 834386 )>255)

420 LET u=u+(IN 65278<¢»285) % (v «
21) -(IN 545102 <¢>285) % (U>0)

430 PRINT RT U,p, INK 4,"&M"

442 IF IN S7342:5255 AND p>t TH
EN GO SUB 580: IF a=

U THEN GO TO

-\J
)
&
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106@ DRAW QVER 1, INK S, (t-p) %85,

ETURN
Ri(2,pl(2,a+l1l)) =1 OR Kh(l.,p
+1)) =1 THEN GO TO 1160
INT AT a;31;"
SUB &Q0
INT FLASH 1,RAT t(l,pl(2,a+
1,9, CHRS (B4+p(2,a+1))
T X=x+Ii(h(l,p(2,a+1))) =0)
X+8=22 THEN GO TO 1200
T h(l,p(2,a+l1)) =1
INT AT a,t;" "
T t=1
v=a THEN LET a=(u=0)
TO 7

S
INT AT 11,8, "PARTIDR RCRAB
I

NT AT 19,0,
INT gectrum -

R a=1

INT “7r*;

XT a

INT TRB 29, x""humanoide "
R a=1 TQ s

;E(NT e, -

INT TRB 29;s

POVON APPSOV NOALL-ORE- B~
G006000 060060 e EOH0 | OGN enB

INKEY § <> " "“*THEN GO TO 12
IF INKEYs$="" THEN GO TO 132
RUN

PORPPPFEFERPEY FEPREPRPIDRPRPRPRPRERERPERP R PR~ PP S
%ﬂmmmmm NRULDRRDORNERFEFERPREPRPE-PEREUEB
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W
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Pared

Esta es una version llena de colorido del clasico «Breakout»,
donde se trata de atravesar una pared de ladrillo usando una pelota de
diamante de cantos muy vivos. Como vera al ejecutar este juego, el
grafico «A» ha sido redefinido para parecerse a unos ladrillos. De esta
forma, la pared que debe derribar parece muy real. Dispone de 12
pelotas y el movimiento de su raqueta se controla con las teclas «5» y
«8» para ir a la izquierda y a la derecha respectivamente. La puntua-
cion se muestra continuamente y se actualiza cuando es necesario.

La linea 15 pone el borde y el papel rojos y la tinta blanca. El
marco, dentro del cual se juega, se imprime con la linea 20 (la parte
superior) y el bucle de la 30. Su color es verde. (No es en absoluto

necesario mantener estos colores. Distintos aparatos de television
raarcianan Ao foarma Adifarantae al Snactriirm v combinacianae Aniea dan



damos, pues, que experimente con su aparato.) La variable S (puntua-
cion) se iguala a cero en 35y, A y B (que controlan el vuelo de la bola)
se inicializan a uno en esta misma linea. Las lineas 40 y 42 son bucles
que definen los graficos de los ladrillos y de la bola, usando las instruc-
ciones de datos de 210 y 215.

El siguiente bucle, de la linea 45 a la 55, imprime los ladrillos. La
linea 55 consiste en 28 graficos «A». La linea 50 escoge un numero
aleatorio para determinar el color de cada fila de ladrillos. La segunda
parte de dicha linea comprueba que el color escogido no sea el rojo,
ya que, si fuera asi, se confundiria con el papel. Si se confirma que ha
sido seleccionado el rojo, se salta otra vez al inicio de la linea para
escoger otro color.

La linea siguiente (60) determina la posicién horizontal inicial de
la bola. La bola se imprime en X, Y y las variables usadas para borrar-
la (DX y DY) se igualan a X, Y en esta linea. Si Y es mayor que 28 o
menor que 3, la bola habra golpeado un lateral y la linea 65 envia la
accion a la 155 donde se invierte la direccion del movimiento (para
simular el rebote de la bola en la pared).

Si X es menor que 2, la bola ha llegado a la parte superior del
marco y la linea 70 la hace rebotar hacia abajo. La linea 75 examina la
posicion que ocupara inmediatamente la bola. Si encuentra que es un
ladrillo, va a la subrutina de la linea 125, que hace el ruido del ladrillo al
romperse y cambia el valor de B, que se usa para incrementar el valor
de Y. Si X es mayor que 20, la bola esta en el fondo del marco. La
linea 8@ examina este extremo y comprueba si la raqueta esta en una
posicion correcta para devolver la pelota. Si es asi, se produce el soni-
do del rebote (BEEP .008,10) y se multiplica por menos uno la variable
A que controla el cambio de la posicion vertical de la pelota.

La primera parte de la linea 85 usa las variables DX y DY para
borrar la anterior posicion de la bola y ésta se imprime usando Xy Y.
La linea 99 imprime la raqueta. Véase el espacio en blanco dejado a
ambos lados de la misma, que permite borrar automaticamente la po-
sicion anterior. La rutina de la linea 95 lee el teclado usando el sistema
INKEY$ y cambiando el valor de N, que determina la posicion de la
raqueta.

La posicién de la bola se actualiza en la linea 195. Si X es mayor
que 21 (linea 110), el ordenador sabe que la bola ha pasado la linea
de la raqueta y ha caido al fondo. La subrutina de la linea 165 imprime
el numero de la bola, la variable del nimero de bola (Q) se incrementa
en 1y se genera un sonido de nueva bola en la linea 175. En 180 se
comprueba el numero de bolas usadas. Si es menor que 12, el progra-
ma cae en la proxima linea. Si es igual a 12 aparece el mensaje «PAR-
TIDA ACABADA» intermitentemente y con una gran variedad de colo-

ree AN las veas=s s1iamas 1ima rmiietass Aes sessrmEaamarmiasrmtas A 1o Tt o e b o s e



Si Q no ha pasado de 12 se genera una nueva posicion de inicio
para la pelota. La ultima linea de la pantalla se borra totalmente para
eliminar la ultima posicion de la raqueta y la direccion de la bola (hacia
arriba a la derecha o a la izquierda) se determina por el valor dado a M
en la linea 185 e incorporado a la variable B en la linea 20¢. La linea
205 devuelve la accion a la 6@, donde se repite toda la accion descrita.
Las dos lineas finales del programa —210 y 215— contienen los datos
para los ladrillos y la bola respectivamente.

PAPER 2: INK 7: C

XT N
35 L . LET A=s1: LET B=1
4@ F SR "R" TO USR "R"+6:
RERD E N,K: NEXT
42 FOR SR “B" TO USR "B"+6:
RERD K : E N,K: NEXT N
45 FOR TO 8
S@ LET NT (RND#8): IF Z=2 T

: i :
60 LET N=15: LET X=20: LET Y=I
NT (RND#1Q) +5: LET DX=X: LET D¥Y=

F X<2 THEN LET Ra=-R

" EREENS (X,¥) ¢>" " THEN
?

)

20 RAND (Y=N+2 OR Y=N+1
THEN LET A=-R;: BEEP .
ET Y=Y+l

T AT DBPX,0Y,;" ";RAT X,Y;"

X=X: LET DY=

TEAT ZI,N; .

N=N+ (INKEYS$="8" AND N<¢=
Y’=.l

(=3
QXMoo

ZOZI™

Y

b4

sl adi] o ot e L nd ad L
ZH —X-4H H +
Z>xX m

o
O

NT RT BX,DY;" ";AT X,Y;"

g
14 M
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Conduccion 3-D

Este corto programa es muy efectivo y, una vez lo haya ejecutado
algunas veces, lo encontrara muy interesante. Usted conduce por una
carretera formada por dos lineas que convergen en el horizonte.
Usando las teclas «5» y «8», intentara mantener su vehiculo dentro de
los limites de la carretera. También puede cambiar de velocidad usan-
do la tecla «1».

El programa empieza definiendo ciertas variables (o, p, i$,q,d yr)
y haciendo el papel y el borde negros y la tinta blanca. La linea 35 lee
el teclado («5» y «8») multiplicandolo por la velocidad (i). En la linea
40 p se suma a d (inicializando previamente a cero en 25) y se usa
para determinar las coordenadas de las lineas en la subrutina de la
linea 100 que representa la carretera. La variable o es su posicion
horizontal en la pantalla (véase la linea 70) que se calcula en funcion
de p en la linea 45. Su velocidad varia aleatoriamente en la linea 5@ si
p esta entre 120 y 140. La pantalla se borra en 55, antes de reimprimir
la carretera en la subrutina de la linea 100. A pesar de que la pantalla
se borra continuamente para ser impresa de nuevo, la instruccion
DRAW se ejecuta tan rapidamente que el parpadeo es minimo.

La linea 65 comprueba si ha tocado los extremos de la carretera
y, si lo ha hecho, envia el programa a la subrutina de la linea 15@. Su
vehiculo se reimprime en la linea 70 y la distancia recorrida (s) se
incrementa en un valor relativo a la velocidad, imprimiéndose a conti-
nuaciéon en la pantalla.

La linea 77 permite variar la velocidad (si d es igual a cero) y 8¢
imprime una linea en la parte superior de la pantalla que actua como
velocimetro. La linea 90 le reenvia a la 35 para seguir conduciendo. La
subrutina de las lineas 100 a 140 utiliza las instrucciones PLOT y
DRAW para dibujar la carretera en la pantalla.

Si desea mejorar el programa, podria cambiar la linea 7@ por un
grafico definido por usted, en el que se representara un parabrisas con
un volante.

1 REM Conduc¢cion 3-D
L8 o INK 7: BORDER ©: PRPER ©: C

S LET 0=16: LET 3s=0

12 LET 9=12§

15 LET i=4

2@ LET §=5@

25 LET d=0

<@ LET r=200

35 LET p=p-(1i%2) #( (INKEY$="8")
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AND d=0 THEN
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INK 2;
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LRASH 1,
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+RND %20
HEN GO TO 160
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Velocidad 110 kms/h
1.38 kKilometros



Velodidad 290 km/h
.57 Kilometros
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Panico en Noruega

Una vez haya conseguido 6ptimos resultados en CONDUCCION
3-D, puede medir sus fuerzas con otro programa de conduccién, PA-
NICO EN NORUEGA. En este programa, usted conduce en Noruega
a través de una serie de paredes y tuneles, algunos de ellos a través
de montanas. Vera los muros avanzando hacia usted después de una
curva obligandole a retrasar su camino. En este programa cuesta un
poco aprender a «ver» los graficos, pero una vez lo consiga lo encon-
trara un buen examen de conduccion y de habilidad en el manejo de
las teclas «5» y «8».

El vector a$, dimensionado en la linea 10, contiene las nueve
posiciones distintas que adoptan las paredes cuando se le aproximan.
Los graficos se apartan y se hacen mayores a medida que se acercan,
debido al cambio de perspectiva. La variable t (linea 70) determina su
posicion inicial antes de imprimir las paredes en el bucle b (lineas 90 a
130). Su puntuacién, s, se incrementa en la linea 107 y la 120 lee el
teclado («5» y «8»). La lectura se modifica en funcién del elemento de
a$ impreso y del valor de t (que no puede exceder de 21 para que
quepa en la pantalla).

Si en la linea 140 se descubre que t tiene un valor situado entre
13y 9, se habra estrellado y el programa ira a la rutina de la linea 200
donde se imprime su puntuacién y se le ofrece un nuevo juego. Si
después de una ejecucién del bucle, no se ha estrellado, la variable |
(que se inicializa a uno en la linea 5) se iguala al valor negativo de su
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BORDE-TINTA de su préxima carretera. Las rutas con paredes amari-
llas y entorno negro representan tuneles, las otras combinaciones co-
rresponden a carreteras al aire libre.

Una vez familiarizado con el juego, puede anadir un registro de la
puntuacién maxima y quizas algun método para variar la velocidad de
su vehiculo. El mejor punto para iniciar esta modificacion es el bucle b,
incorporandole una instrucion STEP.
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Carrera mortal

¢, Podra eludir al temible reptante verde que aparece en este pro-
grama?

Se crea un laberinto rectangular en la pantalla. Usted se encuen-
tra a la izquierda del mismo y el reptante sale de un punto indetermina-
do. Usando las teclas «5» y «8» para moverse a izquierda y derecha
respectivamente y «w» y «z» arriba y abajo, debe ayudar al pequeno
personaje a llegar a la parte derecha del laberinto.

La linea 5 activa el generador de nimeros aleatorios y las lineas
10 a la 30 hacen el papel y el borde negros y la tinta amarilla. La linea
40 envia la accion a la rutina de inicializacion de la linea 500, donde se
toman los datos para los dos graficos (el hombre y el reptante). Una
vez definidos los graficos, el programa vuelve a la linea 50, donde
aparece una funcion para obtener numeros aleatorios. Se borra la
pantalla en la linea 55, activandose el color de papel definido en la
linea 3Q. Se inicializan dos variables: x (el numero usado para hacer
aberturas en el laberinto en las lineas 160 y 170) y s (su puntuacion
inicial, que se decrementa en la linea 245 cada vez que se ejecuta el
bucle principal).

La linea 100 imprime una linea gruesa amarilla en la parte supe-
rior de la pantalla y el bucle de 110 a 130 imprime lineas verticales de
color azul y una ultima de color amarillo (125). La linea 140 completa
el laberinto con otra linea gruesa amarilla en la parte inferior de la
pantalla.

En este punto se ejecuta la funcion a, imprimiendo espacios en
blanco y puntos aleatorios del laberinto. Estos son los caminos que
usara (y que también usara el reptante) en su carrera hacia la derecha
de la pantalla. Las lineas 190 a 220 asignan valores a u (coordenada
vertical inicial del hombre), t (la horizontal del reptante), a (la vertical
del reptante) y p (la horizontal del hombre. Se le da el valor 1, ya que
éste debe partir desde el lado izquierdo de la pantalla).

La linea 235 detecta si el reptante y el hombre ocupan la misma
posicion. Si asi fuera, el reptante habria alcanzado al hombre y el pro-
grama va a la linea 400, donde después de un fragmento de «El
Himno del Reptante» se le informa de que ha perdido la partida.
El resto del bucle hasta 315 se encarga de leer el teclado.

En la linea 360 se imprime la noticia «<HA GANADO LA CARRE-
RA MORTAL». 365 comprueba si ha batido la puntuacion maxima,
igualando esta variable (h) a s (la puntuacién lograda). Las lineas 370,
375 imprimen la puntuacion y la maxima puntuacion respectivamente.
Observe que la linea 370 utiliza la version alfanumérica de la puntua-
cion (LEN STR$) para posicionar la impresion. Las lineas 380 y 390



Cuando adquiera una gran habilidad en el juego, puede modificarlo

anadiendo reptantes a la carrera.
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Clono loco

Un solo zombi se ha reproducido 19 veces y 200 zombis estan
listos para cazarle. Usted esta atrapado dentro de un area rectangular
donde las principales caracteristicas topograficas (a parte de los zom-
bis y su desdichada persona) son un cierto nimero de peligrosos
agujeros.

El zombi original puede ser facilmente distinguido por su sutil mé-
todo de persecucion y por su odio a los humanos. Un odio que roza el
de un maniaco. Como es bien conocido, el resto de zombis son idénti-
cos a su antecesor y, por lo tanto, van todos detras de su sangre.
Estos, ademas de heredar las habilidades de su antecesor, han here-
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Recordara que se ha citado la existencia en la tierra de los zombis
de una serie de peligrosos agujeros. La orientacion de los zombis para
perseguirle es muy buena, ya que perciben las emanaciones produci-
das por el homo sapiens. En cambio, esta capacidad es totalmente
inutil para detectar los agujeros. Esto se puede conseguir procurando
que entre usted y un zombi exista un agujero. Tenga en cuenta, sin
embargo, que mientras trata de embaucar a un zombi, otro puede
alcanzarle.

Puede moverse hacia arriba, abajo, derecha o izquierda, o, si se
siente especialmente valiente, puede pararse de cuando en cuando.
Los zombis pueden moverse horizontalmente, verticalmente y en dia-
gonal. Cada partida da comienzo con un equipo completo de zombis y
cuatro vidas para conseguir su objetivo. Ganara un punto por cada
zombi que caiga por un agujero y, si consigue librar toda el area de
zombis, se le premia con seis puntos mas.

Cada vez que sobreviva, se redibuja la pantalla con una nueva
colonia de zombis y una cantidad menor de agujeros. Cada vez que
sea alcanzado por un zombi 0 que caiga por un agujero perdera una
vida. Después de cuatro incidentes habra muerto totalmente.

El programa dispone de un registro de la puntuacion maxima para
que pueda pasar los proximos cinco anos intentando mejorarla. Puede
moverse por la pantalla usando las teclas: «a» (arriba), «s» (abajo),
«k» (izquierda) y «I» (derecha). Cualquier otra tecla parara su movi-
miento.

Después de activar el generador de numeros aleatorios mediante
la linea 1, se DIMensiona una matriz para contener los miembros de la
colonia de zombis. La variable rand se iguala a 0.1 (15) y la accién
pasa a la subrutina de la linea 9000. Los graficos de los agujeros,
zombis y usted se determinan en esta subrutina. En la linea 9100 el
borde se hace azul, el papel amarillo y la tinta negra. Se muestra una
pagina de titulo, sequida de un recordatorio de las teclas que deben
pulsarse. El mensaje: «Pulse una tecla para empezar» (9200) precede
a la instruccion PAUSE O, que para el programa hasta que usted
pulsa una tecla.

La instruccion RETURN devuelve la accion a la linea 20, donde
se determina el numero de vidas (la variable se llama men y se iguala
a 3, ya que cuando sea igual a 0, usted todavia tiene una vida). La
variable de la puntuacion (score) se iguala a cero y en la linea 30 se
inicializan otras variables necesarias en el programa.

En la direccion 23560 se almacena un cero (POKE). Esta direc-
cion contiene el valor de la tecla pulsada y almacenando un cero en
ella se consigue borrar la ultima tecla pulsada. La linea 100 envia el
programa a la linea 1000 donde empieza una subrutina que dibuja la
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ros depende del valor de la variable rand (1040) y del nimero genera-
do por la instruccion RND de esta misma linea.

Después de ejecutar la subrutina citada, la linea 110 dirige la ac-
cion a la de la linea 3P@0 que coloca en la pantalla los zombis, contan-
dolos (principio de la linea 3050) y detectando su posiciéon para alma-
cenarla en la matriz z (Ultimas dos partes de la linea 3050). La linea
120 llama a la subrutina de la linea 2000, que le coloca a usted en la
pantalla. La serie de instrucciones «IF SCREENS...» detectan si el
area que rodea la posicion inicial esta libre. Si no lo estuviera, podria
ser alcanzado por un zombi o caer por un agujero sin tener oportuni-
dad de escapar o de corregir su trayectoria.
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Si observa esta instantanea del juego, vera que el numero de
vidas que le quedan se indican en la parte superior derecha de la
pantalla, por encima del area. Las lineas 130 a 150 imprime esta indi-
cacion, la linea 16@ imprime la puntuacion en la parte superior izquier-
da de la pantalla y la puntuacion maxima en el centro de la pantalla
(179).

Recordara que en la linea 40 se habia almacenado un cero en la
direccion 23560 con el fin de borrarla. Ahora se espera que pulse una
tecla («a», «s», «k» y «I»), Cuando lo haga, sera almacenada en esta
direccién por la linea 200. Antes de que el ordenador reaccione a sus
instrucciones, las variables tx y ty se igualan a su posicién actual.
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la rutina que detecta su posicion y lo reimprime. La linea 260 hace una
rapida comprobacion de que, en su alocada carrera, no se haya salido
de los extremos del area. La 270 comprueba si esta vacia la posicion
donde pretende ir. Si no lo esta, la rutina de la linea 4000 genera una
indicacion luminosa y acustica que pone de manifiesto su error. Si
pasa el examen de la linea 270, vuelve a ser impreso en 280.

La rutina de 300 a 490 se ejecuta cierto nimero de veces hasta
que el valor de la variable num (incrementada en 400) se hace mayor
que el valor de go (que se inicializd a 4 en la linea 30 y que se altere en
la 485). Esta rutina contiene la malevolente inteligencia de los zombis.
En la linea 410 se realiza un examen (SCREEN$) de la pantalla y, si
encuentra un espacio en blanco, va a una rutina asociada en las lineas
500 a 530. Si el numero de zombis que quedan (informacion contenida
en la variable left) llega a cero (es decir, que ha destruido a todos los
zombis, incluido el original), obtiene un premio de puntuacion (8000 a
8050) y se decrementa el valor de la variable rand (lo que implica que
tendra menos agujeros en la proxima partida, cosa que se determina
en la linea 1040).

Cuando la rutina de los zombis ha terminado, la linea 305 devuel-
ve la accion a la linea 200, donde el proceso se reanuda. El bucle de la
linea 700@ imprime los zombis con un fondo musical (7020 y 7040).
Una vez el numero de vidas (men) ha llegado a cero (7060), el ordena-
dor usa la rutina de la linea 7070 para, si es necesario alterar, la varia-
ble que contiene la maxima puntuacion y para ofrecer una nueva parti-
da. Si entra «n» para indicar que no desea iniciar un nuevo juego, la
linea 7090 pone la tinta, el papel y el borde de forma que facilite el
listado del programa o la entrada de otro. Si desea volver a jugar (y se
detecta «y» en la linea 7080) la accion va a la linea 25, que asegura
que no se borra su maxima puntuacion (hi).

Puede modificar facilmente las teclas a usar para moverse. Es
suficiente alterar las lineas 210 a 240, donde se usa el valor numérico
de la ultima tecla entrada (direccion 23560). Si lo hace, también debe-
ra cambiar las instrucciones de la linea 9150 a 9180. Para generar
mas 0 menos agujeros, cambie el valor inicial de la variable rand en
las lineas 15 y 7063. Para modificar la funcién de cambio de agujeros
al final de cada partida, altere la linea 8006. Los graficos definidos por
el usuario son: «A» (Vd.), «B» (zombi) y «C» (agujero).

RNDOMIZE
IM Z(30,2)
LET hi=0
LEY rand=0,1
GO SUB S000
LET men=3: LET score=0Q
LET left=0: LET max=20: LET

WP
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100 GO SUB 1000
110 GO SUB 3000
120 GO SUB 2000
_}gg IF men’>2 THEN PRINT AT @,29
fgig IF men>1 THEN PRINT AT 0,30
f};@ IF men>@ THEN PRINT AT @,31
"16@ PRINT AT e a,"pUNT ".igcore
170 PRINT AT "MRX: “;hi
300 LET a=PEEN’ é
205 LET tx=pX: a
_ng.IF a=97 :HEH PRINT T By PX
‘aaa'IF a=1Ts # \ pnIN nT PY,P
winC e LET pg g : GO TO 260
230 IF a=1a HEN PRINT nT PY,P
x;o v LET BX=px-1:. G0 TO 260
240 IF a=1aa HEN PRINT AT PY,P
X;" "7 LET Px=pXx+l: GO TO 260

250 GO TO 308

260 IF px<1 OR _px>3@ OR Py<2 OR
»2Q THEN GO TO 4000

270 IF SCREENS (Py,PX)<>" " THE

N_GO TO_Seee

28@ PRINT AT py,px; %"

300 LET num=@

305 IF num»so THEN GO TO 2009
319 LET zombies= zombxe+1 IF zom
bie>max THEN LET zombie=

g%g IF z(zZomwbie, 1) =0 THEN GO TO
330 LET zXx _ztzombze,ll: LET Zy=
Z(zombie,2): LET tx=zx: LET ty=2
9

340 LET dx=0: LET dyu=0

350 IF zx<px THEN LET dx=1

360 IF zZXx >pX THEN LET dx=-1

370 IF zy<py THEN LET dy=1

380 IF zZy>py THEN LET dy=-1

390 LET zZx=zxXx+dX: LET 2Zy=Zy+dy
400 LET num=num+1

419 IF S_CREENS (zy,zx)=" " THEN
30 TO S0

420 IF SCREENS$ (zy,zx)="¥" THEN
30 TO 305

430 IF zZx=pX RAND zZy=py THEN GO
TO 7000

44Q LET z(zombie, 11-9

450 PRINT RAT tg,tx, e
9re+l: PRINT AT

46@ LET sCore=sc
'PUNT: ",8C0Ore
450 LET Left=left-1: IF Left=0
THEN GO TO 3000
480 FOR n=1 TO 19: BEEP ©.01,n:
NEXT n
485 LET Q0=1+INT (Left,/S)



S0 PRINT AT ty,tx; " "
HS%B”EﬁINT AT ZY.ZX; FLASH 1; IN
Fl o
280 LET z(zombie,1)=zx: LET z(2
ombie,2) =2 _
525 BEEP ©.02,30-left
S3@ G0 TO 3©@%5
19002 PRPER &: CLS
1010 PLOT 4,4: DRAW 248,90: DRAW
@,159: DRAW -248,2: DRAW @,-159
1020 FOR i=2 TO 20
123@ FOR j=1 TO 30
194@ IF RND)>rand THEN GO TO 126@
1950 PRINT RT i,%; INK 1,"0"
103@ NEXT j: NEXT i
1190 RETURN
2000 LET px=INT (RND#13+5)
2010 LET py=INT (RND#17+5)
2020 IF SCREENS (py,PX)<>" ' THE
N GO TO 2000
2021 IF SCREENg (py=-1,px-=1)«¢»" "
THEN GO TO 200
2922 IF SCREENS (PY,pX-1)<¢>" " T
NEN 30 TO 2000
2023 IF SCREENS$ (PyY+1,PX-1)<¢>"
THEN GO TO 200
2024 IF SCREENS (py~-1l,px)<>»" " T
HEN G0 TQO 2000
2025 IF SCREENS (py+l,px)<>»" " 7T
HEN G0 TQ 2000
2026 IF SCREENS (py~-1l.,px+1)<>»"
THEN GO TO 2000
2927 IF SCREENS (pPy,pPXx+11 <" " T
HEN 30 TO 2000
2028 IF SCREENS (PY+1,PX+1) ¢y "
THEN GO TO 2000
2030 PRINT AT py.px; %"
2100 RETURN
3000 FOR j=2 TO 20
3020 LET 1=INT (RND#3Q+1) _
303@ IF SCREENS (J,1) <»>»" " THEN
GO0 TD 3020
g@%ﬁ PRINT AT J,1i, FLASH 1, INK
3050 LET left=lert+l: LET zileft
,11=i: LET z(left,2)=
3060 NEXT |
31090 RETURN
490Q@ FOR i=1 TO 20
490109 PRINT RT PY,PX,;" ": PRINT R
T ty,kix; "3
49020 BEEP .922,i1
4230 PRINT RT PY.PX,; "%2": PRINT R
T tg,tx
424 Beép .aa,aaui
4950 NEXT 1
4969 GO TO 7060
SA0R FOR i1=1 TO 20
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Juegos de tablero

Pirandello

Basado en el juego inventado en 1880 llamado Reversi, Pirandel-
lo se le denomina también Othelo. Reversi juega en un tablero de
ocho por ocho cuadros y los jugadores pueden colocar sus dos prime-
ras fichas en cualquier cuadro libre de los cuatro centrales. En Piran-
dello, en cambio, las posiciones ocupadas en los primeros cuatro cua-
dros estan fijadas, como vera al ejecutar el programa.

A partir del momento inicial, los movimientos siguen una regla
muy simple: cada pieza nueva debe ser colocada al lado de una del
oponente y otra pieza del propio jugador debe estar colocada al otro
extremo de piezas del oponente. Si esto se consigue, todas las piezas
del oponente situadas entre las dos propias se convierten en fichas
propias. La linea de piezas puede seguir cualquier direccién: horizon-
tal, vertical o diagonal. Si la pieza del jugador completa dos lineas,
ambas lineas de piezas cambiaran de propietario. El objetivo del juego
es convertir en propias tantas piezas del adversario como sea posible,
de forma que cuando el tablero quede lleno o no se puedan hacer mas
movimientos legales, usted posea mas fichas que el adversario. El
ganador se decide simplemente por recuento del numero de fichas
que hay sobre el tablero.

Para explicar el cambio de propietario de las fichas se ilustra con
un ejemplo: Imagine que juega con fichas X y el computador con 0. Si
hubiera una linea XOOO y usted decide colocar su ficha asi XOOOX,
las fichas del oponente cambiaran asi XXXXX.

El juego depende mas del conocimiento de qué lugares son méas
fuertes que de convertir muchas fichas. Las posiciones mas fuertes
son las cuatro esquinas. En ellas una pieza controla toda una diagonal
del tablero. En cambio, los cuadros siguientes a éstos en las diagona-
les son probablemente los mas débiles. Otros cuadros fuertes son los
que rodean los cuatro iniciales.

El Spectrum conoce muy bien el valor relativo de cada cuadro y
tratara de ganar las mejores posiciones. A pesar de todo, no es la
mejor estrategia depender sélo de las posiciones. Siempre aparecen
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No obstante, el programa esta optimizado solamente por el criterio de
posiciones. Con ello se consigue una respuesta mas rapida y, en la
mayoria de los casos, suficientemente inteligente.

La linea 3@ envia la accion a la linea 40@@, una subrutina que
imprime el nombre del programa y espera que usted pulse una tecla
para empezar el juego. A continuacion el borde se iguala a 5, el papel
a 2y la tinta a 9 (la instruccion INK 9 selecciona en cada caso la tinta
que produce el maximo contraste). Se imprime la palabra PIRANDE-
LLO repetida en todo lo alto de la pantalla con variados colores y con
cierto acompanamiento musical. Aparece luego la instruccion: «Espe-
re un momento», mientras se DIMensionan una serie de vectores y se
inicializan unas variables.

La rutina de inicializacion se inicia en 5000. Se DIMensionan tres
vectores. El vector A (linea 5010) contiene las posiciones del tablero
ordenadas por orden de mérito. El vector D se usara para contener las
posiciones de las piezas que deban cambiar de propietario.

Los bucles de 5¢3@ a 5070 llenan el vector A con caracteres 146
(que es el codigo de un gréfico definido por el usuario: un cuadro).
Esto se usara al imprimir el tablero para indicar posiciones vacias. El
bucle siguiente (5080 a 5110) lee la informacion de las lineas de datos
5320 y 5330 y la almacena en el vector E. Si observa las dos lineas de
datos (DATA), vera que contienen numeros del 12 al 89 en un orden
aparentemente aleatorio. Sin embargo, no lo es. Representa |a idea
del programador respecto al valor relativo de las distintas posiciones
del tablero. El cuadro 18, por ejemplo, es uno de los mas valiosos; por
lo tanto el ordenador verificara si puede tirar antes alli que en otra
parte. Los cuadros menos valiosos son los que estan los ultimos en la
instruccion DATA de la linea 5330: 28, 78 y 23.

El siguiente bucle (5120 a 5150) llena el vector D con los datos de
la linea 5340 (1, 9, 10, 11, —1, =9, —10, —11). Representan los des-
plazamientos posibles desde una posicion y se usa para saber si hay
que cambiar piezas después de una tirada.

Las lineas 5160 y 5170 colocan las primeras piezas en posicion.
5180 especifica que el primer movimiento lo hara en el ordenador ini-
cializando la variable: quien mueve.

Inmediatamente el Spectrum define los graficos. Se usan tres: un
cuadrado que indica una posicién vacia, un diamante (impreso en
rojo) que representa una pieza del ordenador y una linea diagonal
(impresa en blanco) que es su pieza. Los datos para estos graficos
estan contenidos en las lineas 5350 a 5370 y la «Z» al final de la linea
5370 activa el cambio de color del borde, el borrado de la pantalla y el
paso del programa a la linea 400.

Despues de imprimir el tablero (400 a 490) se examina quién
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ma vez le toque mover a él) y la linea 530 acepta el movimiento del
jugador en forma de dos nimeros: las coordenadas vertical y horizon-
tal. El movimiento se entra como un solo nimero de dos cifras (como:
25 u 81). Se rechazan los movimientos por debajo de 11 y por encima
de 88.

Si no puede hacer un movimiento legal, entre un @ para indicarlo y
el ordenador ira a la linea 100 a hacer su movimiento. (Si el ordenador
tampoco puede mover, véase la linea 350, se comprueba si previa-
mente usted no ha podido vy, si es asi, el programa va a la rutina de la
linea 1000 que cuenta las piezas y anuncia el ganador.) La linea 560
examina el nimero entrado para ver si esta entre los limites (11 y 88) y
si el cuadro al que se tira esta vacio (es decir, si contiene un 146).

Una vez se ha aceptado el movimiento, el ordenador va a la sec-
cion de programa que empieza en la linea 160, que usa los valores de
desplazamiento contenidos en el vector E para saber las piezas que
deben ser cambiadas (es decir, convertidas en piezas del oponente).
Al final de esta rutina, que va de las lineas 160 a 320, se verifica quién
debe tirar. Si resulta igual a 144 o el testigo de impresion de tablero (J,
inicializado en la linea 160 y cambiado siempre que sea necesario en
290) es igual a uno, el ordenador va a la linea 40() donde se imprime
de nuevo el tablero. Si no se han examinado todos los cuadros (si en
la linea 340 K no es igual a 60) el programa vuelve a la linea 130 para
seguir el examen. Si se llega a la linea 350, se imprime el mensaje
«Paso».

La linea 50@ examina el valor de Y, si su contenido es 144 el
ordenador debe mover. Por lo tanto, el programa vuelve a la linea 100,
donde se decide el movimiento (las lineas 100 a 150 mas 340). Notese
que aqui se usa la informacion, contenida en las instrucciones de
datos, de qué cuadros deben ser examinados prioritariamente.

Encontrara PIRANDELLO un juego muy interesante y el Spec-
trum un oponente de alto nivel. Una vez tenga una buena marca en el
juego, puede mejorarlo cambiando los graficos y variando la ordena-
cion de los numeros de cuadros mas interesantes, tratando de mejorar
la estrategia del ordenador y haciéndolo un oponente mas dificil.
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S292 READ B: POKE USR R$+C,B
S300 NEXT C
S310 GO TO 5270
S320 DATA 13,81,82,12,62,17,32,8
7,69,14,39,34,64,67,37,54,49,15
59,85,15,52,42,86,65,54 .66, 44,35
s5%,38,47

5330 DATR 53,48,58,76,24,27,38,2
S,74,77,43,26,68,33,53,78,74714°
29,18,88,22,83,79, 75,28 .34, 23
?349 BATA 1,9,10.11,:1,%8,%0, -1
sgfaannTn "R",Q,24,60,126, 126,60
gagé DATA "B",0,4,14,28,86,112,3
S370 DATA "C",255,129,129,129,12
9,129,129,255, 2"

Damas

Desafie ahora a su Spectrum a jugar a DAMAS, uno de los juegos
mas populares después del ajedrez. Algunos historiadores de los jue-
gos afirman que el juego de las DAMAS es un antecesor del ajedrez.
En realidad, en el antiguo Egipto, en Grecia y en Roma se jugaban
juegos parecidos. Después de una evolucion de siglos, el juego alcan-
20 su forma actual a mediados del siglo XVII.

Existen muchas variaciones regionales de este juego, pero la ver-
sion propuesta es la que se podria considerar mas representativa. Las
DAMAS se juega entre dos oponentes, utilizando cuadrados alterna-
dos del tablero de ajedrez, por lo general los negros. Para hacerlo mas
facilimente visible en la pantalla del televisor (y para poderlo copiar en
impresora, si utiliza la funcion COPY para copiar el contenido de la
pantalla) el juego utiliza los cuadrados blancos del tablero.

Cada bando empieza con 12 piezas. En esta version usted tiene
las pequenas «x» y el ordenador las «0» (sin emargo, una vez conoci-
do el juego, puede cambiar los graficos). El ordenador tiene situadas
sus fichas en la parte alta de la pantalla al comienzo de la partida,
mientras que usted las tiene situadas en la parte inferior.

Unicamente se puede mover en diagonal, siguiendo los cuadros
blancos. Si existe un enemigo en la diagonal e inmediatamente en
frente de usted y un sitio libre a continuacion, puede capturar esta
pieza saltando por encima de ella (la pieza capturada desaparece del
tablero) y aterrizando en el siguiente cuadro libre. Puede capturar mas



En ciertas variantes del juego de las DAMAS existe la regla del
«soplado», que establece que si puede hacerse una captura, debe
hacerse. No existe tal regla, como tal, en este juego, pero el ordenador
siempre capturara; si puede, por lo tanto, usted debe hacer lo propio si
quiere ganar la partida.

El objetivo del juego es capturar todas las piezas del oponente o
inmovilizarlas. En este programa, el Spectrum tendera a jugar hasta el
final, pero en ciertas circunstancias puede reconocer que esta batido,
entonces se rinde y le concede la partida. Usted puede rendirse en
cualquier momento, entrando un 99 en su turno de movimiento. Si lo
hace, Spectrum aceptara su derrota.

Si consigue llegar con una de sus piezas al extremo contrario del
tablero, la pieza es coronada y se convierte en una DAMA. Esto se
muestra en el programa con el cambio de grafico de la pieza. Mas
adelante se explica brevemente como puede cambiar estos graficos
segun sus gustos. Una DAMA tiene el doble de movilidad que una
pieza normal. Puede moverse adelante y atras, convirtiendose en
una pieza formidable. Nétese que, si aterriza en la ultima linea des-
pués de una captura, no puede en este mismo instante coronarla y
seguir con sus capturas en direccion contraria. Su pieza no se conver-
tira en una DAMA hasta la siguiente jugada. El ordenador conoce esta
regla y la aplica esperando un movimiento antes de coronar sus fi-
chas.

Vera que el ordenador juega bastante rapido y con un grado de
inteligencia y anticipacion sorprendentes, lo que significa que debera
concentrarse para ganarle. Para anadir interes, el ordenador imprime
en pantalla cada jugada, haciendo un sonido especial en las jugadas
que considera mas interesantes. El ordenador examina el tablero cua-
dro por cuadro desde la parte superior izquierda y toda la fila superior,
pasando por cada linea de izquierda a derecha, hasta el final. Cuando
encuentra una pieza propia, comprueba si puede realizar una captura.
Si es asi, la hace sin pensarlo mas, reimprime el tablero y le permite
entrar su respuesta. Si no puede realizar capturas, busca posibles
movimientos, comprobando que no le sean peligrosos. También tiene
cierta facilidad para elaborar movimientos que protejan piezas que se
encuentren en peligro.

Después de haber recorrido el tablero y de haber almacenado los
movimientos seguros en una matriz, examina si es posible obtener
una DAMA con un solo movimiento. Si es posible tal movimiento, se
hace, ya que el ordenador concede mas importancia a obtener una
DAMA que a hacer un movimiento seguro. Si no es posible, el ordena-
dor escoge al azar su movimiento entre los almacenados. Al hacerlo
aleatoriamente, el ordenador puede jugar una serie de partidas sin
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Si el examen del tablero revela que no existen movimientos segu-
ros, escoge una pieza al azar y la mueve. Tal movimiento ocurre rara-
mente y solo al principio o al final de las partidas. Si el ordenador
dispone de muy pocas fichas en el tablero, puede considerar que su
situacion es desesperada y concederle la victoria.

Como se ha dicho, el programa tiene una elevada velocidad de
respuesta. Ello es debido a que, en la mayoria de los movimientos,
solo se examina parte del tablero o, en el peor de los casos, todo el
tablero, pero una sola vez. El tiempo de ejecucion aumenta debido a
las lineas que se imprimen de los movimientos que el ordenador con-
sidera. No obstante, esto anade interés al juego y se ha creido conve-
niente mantenerlas aunque lo hagan algo mas lento. Si prefiere que el
programa responda mas rapidamente, puede borrar ciertas lineas del
mismo, que le seran indicadas al analizarlo. También existen ciertos
comentarios, tales como «jBuena jugadal» o «jLo consiguid!»; que
aparecen de cuando en cuando. Estas informaciones ralentizan un
poco el programa y pueden ser eliminadas. Quiza, como ha pasado a
muchos usuarios del programa, prefiera disponer de dos versiones.
En este caso, grabe el programa entero y después borre las lineas
superfluas, con lo que dispondra de una copia que se ejecuta a la
maxima velocidad. Cada vez que juegue podra escoger entre ambas.

Después de que se ha activado el generador de nimeros aleato-
rios en la linea 50, la accion va a la subrutina de la linea 1070, donde
se inicializan las variables. Si se analiza esta subrutina, se vera que
empieza por determinar los colores del papel y del borde (azul) y el de
la tinta (amarillo). Como en todos los programas contenidos en este
libro, usted puede cambiar estos colores a su gusto y hallar la combi-
nacion que dé mejores resultados en su televisor. Aparece el mensaje
«Espere un momento» en la parte superior de la pantalla, mientras se
ejecuta el proceso de inicializacion. (Puede considerar la inclusion de
una linea tal como esta en todo programa que tenga un proceso de
inicializacion, para informar al utilizador que ocurre algo cuando se ha
pulsado RUN y ENTER.)

La linea 1080 asigna valores a las piezas. Los nombres de las
variables son: C, pieza del ordenador; H, pieza del usuario; CK, dama
del ordenador; HK, dama del usuario; E, espacio en blanco; B, cuadro
negro. La asignacion de estas variables permite su utilizacién a lo
largo del programa sin redefinicion. Se ha hecho asi para que pueda
cambiar la representacion grafica del programa cambiando simple-
mente estas lineas. Si desea anadir graficos definidos por el usuario,
debe igualar, por ejemplo, H a 144 (codigo del grafico uno, definible en
la tecla A con el modo GRAPHICS), C a 145, etcétera.

La linea 1080 inicializa la variable OF que representa «fuera del
tahlarns Fl ardenadar ea canctrineg 1ina fila Aa rtiadrae imcseibloe o lee



extremo. Si no se hiciera asi, el ordenador podria suponer que hay un
espacio libre detras de una ficha situada en esta posicion.

Una vez se ha definido la variable OF, se dimensiona la matriz Q
(que contiene las piezas) y cada elemento de la matriz se llena con un
espacio OF. El bucle siguiente (1110 a 1130) usa los datos contenidos
en las lineas 1140 a 1230 para llenar los cuadrados del tablero con los
valores iniciales. Todos los elementos de la matriz no asignados man-
tienen el valor OF (—99), por lo tanto el ordenador sabe donde no
debe perderse.

La linea 1240 es un bucle que llena el vector N (ya dimensionado
en la linea 1090) con numeros que representan los posibles movi-
mientos desde cada cuadro sin capturar ninguna ficha. El ordenador
sabe que doblando estos numeros, cuando sea necesario, obtiene el
movimiento con captura. En la linea 1260 se inicializan las variables
que cuentan el nimero de fichas capturadas al oponente: CO, para el
ordenador; HU para el usuario.

Al volver de la subrutina a la linea 90 aparece el comentario
«Borre la siguiente linea para evitar que el Spectrum mueva primero».
Si desea mover primero, debe borrar la linea 10@. No es necesario
nada mas en el programa para conseguirlo. El Spectrum no es el
mejor jugador de DAMAS del mundo, por lo tanto, lo minimo que
puede hacer por él es dejarle tirar primero. El programa transcurre a
través de un bucle de subrutinas del 110 a 140 y la linea 150 lo reinicia
unay otra vez. Las subrutinas que soportan el programa principal son:

680 imprime el tablero

850 acepta el movimiento del usuario

680 reimprime del tablero después del movimiento del usuario
160 inicia la investigacion para el movimiento del computador.

Se empezara observando el proceso de investigacion porque es
la seccion mas interesante del programa. La linea 160 DIMensiona el
vector S, que se usara para almacenar los movimientos seguros que
descubra el ordenador en su busqueda de capturas. La variable SC, el
contador de movimientos seguros, se iguala a cero en la linea 170,
donde también se iguala la variable A (cuadro que se considera) a 89,
uno mas que el elemento 88, colocado en la parte superior izquierda
del tablero. La linea 180 decrementa A, para indicar el cuadro de la
parte superior izquierda, y la linea 190 lo examina para determinar si
es una pieza ordinaria del ordenador (es decir, ve si este elemento de
la matriz contiene el valor C) o una DAMA del ordenador (valor CK). La

linea 200 inicializa la variable B (que indica qué movimiento se consi-
Anra Aacds acte ~r1adrat a rarmn 1 A ae manar Alla 20 al ardanadar



puede moverse una posicion hacia adelante (los valores 3 y 4 indican
estos movimientos), despreciando la consideracion de los valores 1y
2 de la variable B.

La linea 210 incrementa B (que se convierte en 1 0 3 si se consi-
dera una pieza situada en la Ultima linea) y 220 determina M (que
representa el cuadro al que apunta el ordenador, mientras que A es el
cuadro desde el que se piensa mover el ordenador) igual a A mas el
elemento del vector N que indica el valor de B. Si M es mayor que 88 o
menor que 11, el ordenador sabe que la ficha esta fuera del tablero y
no requiere ser considerada. La linea 240 es una de las que puede ser
borrada si desea maxima velocidad: imprime el movimiento que esta
siendo considerado.

La proxima linea puede encontrar una captura. Si el cuadro al que
se piensa ir esta lleno (con una ficha del usuario «H» o una DAMA del
usuario «HK») y el cuadro siguiente esta vacio (E), el ordenador sabe
que puede efectuar una captura. Si es asi, la accion se dirige a la linea
320, donde se muestra el mensaje. Lo consegui!, intermitentemente.
Como antes, si desea una ejecucion a maxima velocidad, puede bo-
rrar las lineas 330, 340 y 350.

Siguiendo con el programa principal de movimiento del computa-
dor, la linea siguiente (260) examina la peligrosidad del movimiento,
viendo si la ficha movida al cuadro considerado puede ser objeto de
una captura o si deja al descubierto otra ficha propia. Si la pieza pasa
la larga serie de IF que configura el examen mencionado, el Spectrum
va a la subrutina que empieza en la linea 470. El ordenador puede
almacenar hasta diez movimientos seguros (ya que el vector que los
contiene no tiene mas posiciones y que es el nimero que se considera
mas adecuado). El contador de movimientos seguros (SC), que ha
sido igualado a cero en 170, es incrementado, si su contenido es
menor que diez. La linea 480 (que puede ser borrada) imprime «Movi-
miento seguro: de ... a ...» y suena un BEEP para subrayar la existen-
cia de un movimiento seguro.

La linea 490 es muy interesante. Empaqueta las variables Ay M
en un unico nimero que se almacena en el siguiente lugar libre del
vector S. De esta forma, si es necesario, puede decodificarse. La linea
490 devuelve la accion a la parte principal del programa de busqueda,
pero se seguira analizando la linea 500 para ver cémo se realiza un
movimiento seguro. Si no ha habido captura, el ordenador va a la linea
500. Si SC es igual a @, no existe ningin movimiento seguro y va a la
linea 550 a seleccionar aleatoriamente un movimiento. Si, por el con-
trario, SC es mayor que cero, el programa sigue en la proxima linea y
se selecciona uno de los numeros codificados en el vector S. Este

numero se almacena en XC y se decodifica, recapturando A en la
linaa E2 v M an la EAMR | & linas EAMR anvia sl mracrarms s la Bnees 00



Volviendo a la primera seccion del programa, se llega a la linea
270, donde se incrementa B. El primero y segundo elementos del vec-
tor N contienen los movimientos que pueden ser realizados por cual-
quier pieza (excepto una que esta situada en la linea inferior) y el
tercero y cuarto elementos del citado vector contienen los movimien-
tos a realizar por las DAMAS. Si B, el contador que selecciona los
elementos del vector N que seran usados para efectuar los movimien-
tos, es menor que su maximo (dos para una pieza ordinaria y cuatro
para una DAMA), el programa vuelve a 210, donde se incrementa el
contador B y sigue la busqueda. La linea 280 examina si se han anali-
zado todos los cuadros del tablero y sino vuelve a la linea 180, donde
el contador de cuadros, A, se decrementa y la busqueda sigue. No
obstante, si se han utilizado todos los movimientos (es decir, si A es
menor que doce en la linea 280), el programa ejecuta las dos lineas
siguientes, donde se examina la posibilidad de obtener una DAMA. El
indicador FL se iguala a cero y el computador examina los elementos
del vector que representan los cuadrados de la fila anterior a la que
convierte las fichas ordinarias en DAMAS. Si encuentra una ficha pro-
pia en esta linea, el programa va a la subrutina de la linea 1270. Si
esta subrutina encuentra un movimiento para poder hacer la DAMA,
iguala FL a uno y envia la accion a la linea 650 para ejecutar realmen-
te el movimiento.

Si tal movimiento no es posible, la linea 310 salta la seccién
donde se hace el movimiento de captura y va a la linea 500. Conviene
recordar el orden de preferencia que sigue el ordenador:

® ;Puedo capturar, y si es asi, puedo volver a hacerlo?

e ;Puedo hacer una DAMA?

e ,;Puedo hacer un movimiento que no exponga la pieza movida
0 a otfra pieza?

® ;Puedo hacer un movimiento legal?

Si la respuesta a una de las preguntas es «si», se realiza el movi-
miento y se reimprime el tablero, quedando listo para recibir su movi-
miento. Si la respuesta es «no», se considera la siguiente pregunta. Si
la respuesta a la ultima pregunta también es «no», el ordenador le
concede la victoria. (Existe otra pregunta que se realiza cada vez que
se reimprime el tablero: ;cuantas piezas ha capturado cada jugador?
Si resulta que algun jugador ha capturado 12 piezas, el juego entra en
una subrutina que reconoce quién es el ganador y termina el juego.)
Este tipo de ordenacion de preguntas es tipica de muchos juegos y es
la que da mas agilidad y habilidad al ordenador.

Si el ordenador llega a la linea 500, la respuesta a las dos prime-



contador de movimientos seguros). Si es cero, no ha podido encontrar
movimientos que se puedan considerar seguros, por lo tanto, la res-
puesta es «no». Se ha examinado ya el sistema para reconocer los
movimientos seguros. Ahora el ordenador dispone s6lo de un ultimo
recurso: escoger un movimiento legal aleatoriamente; lo hace a partir
de la linea 550.

Aqui la variable SC es otra vez util para evitar la inicializaciéon de
una nueva variable. Después de todo, se inicializara a cero (linea 170)
antes de un nuevo movimiento, por ello no resulta peligrosa su reutili-
zacion aqui. La linea 550 incrementa SC y escoge un cuadro aleatoria-
mente entre 1y 88. Si este cuadro no contiene una pieza del ordena-
dor o del oponente (560), la accién va a la linea 63@, donde, si se han
escogido menos de 3P0 numeros en esta seccion, la accion se dirige a
la linea 550 para intentarlo otra vez.

Por el contrario, si el cuadro escogido contiene una ficha ordinaria
o una DAMA del ordenador, la rutina de las lineas 57¢ a 62¢ comprue-
ba si se puede mover. Si es asi, la linea 610 envia el programa a 650,
donde se realiza el movimiento. Si no encuentra un movimiento y han
sido escogidos ya 30@ numeros aleatoriamente, el ordenador le con-
cede la victoria en la linea 640.

Antes de analizar la seccion donde se permite la entrada de su
movimiento, se examina la seccion que comienza en la linea 370. Se
llega a esta linea después de conseguir una captura. La linea anterior
ha incrementado la puntuacion del ordenador (CO) antes de que 370
llame a la subrutina de impresion del tablero que muestra la pieza
movida, la nueva puntuacion del Spectrum y, por supuesto, un espa-
cio en blanco donde estaba la ficha capturada. Como recordara, A es
el numero del cuadro desde el que se ha movido el ordenador yMel
del cuadro al que se ha movido. Ahora A se iguala al cuadro al que se
ha movido el ordenador y las lineas 390 a 460 examinan si es posible
hacer una nueva captura. Si es asi, la lleva a cabo, volviendo a com-
probar lo mismo después de cada impresién del tablero. Cuando se ha
terminado la secuencia de capturas, el ordenador pasa el turno a su
oponente y le permite hacer su movimiento.

La seccion de entrada de sus movimientos es simple. Usted
mueve especificando el cuadro desde el que quiere moverse, indican-
do primero la fila y luego la columna como si se tratase de un solo
numero (tal como: 31). Inmediatamente pulse ENTER y ahora puede
entrar dos numeros mas que indiquen el cuadro a donde quiere aterri-
zar. Se ejecuta entonces el movimiento, se reimprime el tablero y siha
conseguido una captura, se le preguntaré si puede saltar de nuevo. Si
responde «no», el ordenador pensara su movimiento. Si responde

«Si», debera entrar el nuevo cuadro al que desea ir (por supuesto, el
ardenadnr cabha va Atid firha dAaba mees o el



donde los comentarios REM le indican que puede terminar el juego
entrando 99. Entrando un «1» ordenara al ordenador la copia de la
pantalla en la impresora. Después de la copia, se le volvera a requerir
su movimiento. Después de hacerlo en el vector que contiene las pie-
zas (210), dos bucles (920 a 950) examinan si alguna pieza del juga-
dor ha alcanzado el estatus de DAMA vy, si es asi, cambia el simbolo
grafico adecuadamente. Recuerde que, como ya se ha mencionado.,
una pieza no se comportara como DAMA hasta una jugada después
de su coronacién. En esta misma seccidén se coronan también las fi-
chas del ordenador para evitar que sus fichas coronadas fueran movi-
das sin seguir la citada regla. No existe en el programa nada que le
impida hacer trampas, ya que el ordenador ni suefia que esto pueda
hacerse. A pesar de eso, una trampa puede parar el programa y obli-
garle a comenzar una nueva partida.

En la linea 960 el ordenador determina la diferencia entre los cua-
dros entrados. Si la diferencia es menor que 12, usted no ha reali-
zado una captura, entonces el ordenador vuelve al bucle principal en
el principio del programa para reimprimir el tablero antes de que el
ordenador seleccione un nuevo movimiento. Por el contrario, si la dife-
rencia no es menor que 12, se ha realizado una captura y el ordenador
anunciara, dos veces de cada tres, esta captura con un comentario
generado por las lineas 970 a 990. Con comentario o sin él, se produ-
ce un tono creciente de sonido producido en la linea 995, se incremen-
ta su puntuacion (HU) en la linea 1000, el cuadro capturado se vacia
(linea 1000), se reimprime el tablero (linea 133@) y se le da la oportuni-
dad de efectuar otra captura. Si no lo hace, la linea 1040 devuelve el
programa al bucle principal, evitando pasar por la linea 1060 que igua-
la el anterior cuadro de destino al nuevo cuadro de situacién y envia el
programa a la linea 860 para aceptar un nuevo cuadro de destino.

Se ha analizado ya el resto del programa, que controla las rutinas
de inicializacion y obtencién de dama. La Unica parte del programa
que no se ha descrito, y que se explica por si misma, es la que esta
comprendida entre las lineas 680 y 780, que imprime el tablero des-
pues de cada movimiento. Obsérvese que la linea 770 vuelve al pro-
grama principal si la puntuacion del ordenador o la suya llegan a 12.



Esta es una muestra del tablero al principio de la partida y al cabo
de unas cuantas jugadas.

S7

Spectrum: @ Usted: O

Spectrum: 2 Usted: 2

FRDWPAT~ID

%@ REM Damgs Spectrum
@ RANDOMIZE

80 GO SUB 1079 ,

9@ REM Borre La proxima Linea
$1 NO quiere que el Spectrum emp
1eZ€ pPrimero

120 GO TO 139
112 GO SUB 689
120 GO SUEBE 859
130 GO SUB 689
140 GO $UB 160
150 GO TO 11@
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LET S(SC) =100*R+B+20: RETUR

IF 3C=@ THEN GO TO SS0

LET XC=INT (RND#*8C) +1

LET R=INT (S (XC) ,/100)

LET M=RA+N (S (XC) -100%R-20Q)
GO TO 659

LET SC=SC+1: LET R=INT (RND

F @IR) {(>C RAND R (R) ¢(»CK THE
0 630
EB=Q
B=B+1

M=R+N (B)

»88 OR M<11 THEN GO TO

J=E THEN GO TO 6590
R @(R)=CK RND B<4 T

EN GO TO S50
"Le Cconcedo La

LET @ (R) =E
"Desde ",R;" h
TO -30 STEP -
T'I: PRINT AT

ad

e
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AT 4, 2, BRIGHT 1, INK
UM ,éD,“ Usted: *

E?SIHB 6, BRIGHT 1, INK
F=3@ TO 1@ STEP -~10

NT TRB S, BRIGHT 1;F,/l0,

G=1 TO 8: PRINT CHRS$ @(

XT G

T Fr10@: NEXT F

;BIHB 6, BRIGHT 1, INK

0=12 OR HU=12 THEN GO T

TURN
790 IF HU=1l2 THEN PRINT AT 9,0,
'Usted ha ganado...Gracias por e
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,”Juego“: STOPRP
300 IF CO=12 THEN PRINT AT ,0;
"He ganado...Gracias por L, ,"J
uego': STOP
810 REM 99 para CONCEDER
820 REM 1 Eara COPIRR TRBLEROQO
385@ INPUT FLRASH 1,'" Desde? '";A
860 IF A=99 THEN PRINT AT 0,0;"
Gracias poOor €L Juego': STOP
@E?@ IF R=1 THEN CORY : GO TOQO 8%

90@ INPUT FLASH 1; (R);" Hacia 7



920 FOR T=11 TO 17: IF @M =C T
HEN LET Q(T) =CK
3@ NEXT T

8940 FOR T=82 TO 88: IF Q(T)=H T
HEN LET @(T) =HK

IS@ NEXT T

860 IF ABS (R-B) <12 THEN RETURN

70 LET TY=RND
98@ iF TY (0.3 THEN PRINT RT 0,0
"Buen mou;m;tnta

99@ IF TY»@3.7 THEN PRINT RT 0,0
;'"Me ha cazadoa“

395 FOR T=-20 TO -1 STEFP Q0.7: B
EEFP .@1,7T: NEXT T: PRINT RT 90,0,
1900 LET HU=HU+1l: LET @((R+B) /&)
=E: GO0 SUE &80
1912 FOR T=32 TO 88: IF Q@Q(T)=H T
HEN LET QI(T) =MK

1020 NEXT T

19032 INPUT FLASH 1;"Fuede saltar
otra vezZ?(Y,N) ";A

1240 IF RA$<>"Y" AND A$<>"y" THEN
RETURN

106@ LET R=B: GO TO 880

1970 PRPER 1: BORDER 1: INK 7: C
-

1@35 PRINT AT Q,0; "Espere un mom
ento”

1082 LET H=120: LET HK=75: LET C
=%&%: LET CK=36: LET E=32: LET B

é?i? LET OF=-99: DIM 0(99): DIM
1100 FOR M=1 TO 99: LET ® (M) =0F:
NEXT M

1112 FOR M=1 TO 64

1120 READ D: READ G

1132 LET 0(0]:3 Nsx “

1142 DATA ,82,C,83,8,84,C,85
,B,as,c,a?,

115@ DHTR 88;C}?1;C}?E}BJ?3JCJ?4
?B ?S;C;?SJB

1éég‘ogrn 27.C,78,8,61,B,62,C,63
1179 DATR 65,B8,86,C,87,B8,68,C,51
E,52,B

iéagaégTq 53,E,54,8,55,E,56,8,57
1190 DATR 41,B,42,E,45,B,44 ,E,45
B ,46,E

1200 DATA 47,B,48,E,31,H,32,8,33
H,34,B,35,H

1212 ORTA 35 B,37,H,38,8,21,8,22
JH,23,8,24,h

1220 DATA as B,26,H,27,8,28,H,11
!Hn"la BJls;

1 =" N [‘.)HTI:I 14d B 1T WM 1&2& B 197 KK 18



i%&ﬁ FOR M=1 TO 4: READ N(M): NE
1259 DATAH —11;- 11,9

126@ LET CO=0: LET HU=Q: RETURN
1279 IF ®@(22) =C AND @illJIE THEN
LET R=22: LET M=11l: LET FL=1: R

ETURN

1280 IF Q(22)=C RND @(13) =E THEN
LET R=22: LET M=13: LET FL=1: R
ETURN

1230 IF Q(24) =C AND ®(13) =E THEN
LET R=24: LET M=13: LET FL=1: R

ETURN

13200 IF @(24) =C AND ®(15) =E THEN
LET R=24: LET M=1S: LET FL=1: R
ETURN

1310 IF W(28) =C AND ©(1S5) =E THEN
LET =26: LET M=1S: LET FL=1:
ETURN

1320 IF Q(28)=C AND @(17) =E THEN
LET R=26: LET M=17: LET FL=1: R

ETURN
1342 RETURN

TIC-TAC-TOE

TIC-TAC-TOE (puntos y cruces) es un juego muy conocido en el
que usted y su oponente colocan sus piezas (puntos y cruces) alterna-
tivamente en los sitios vacios de un tablero de tres por tres posiciones,
tratando de colocar tres en linea recta en cualquier direccion: vertical,
horizontal o diagonal. El juego ha sido tan bien analizado, que al jugar-
lo se producen muy pocas sorpresas, al contrario de la mayoria de los
programas de puntos y cruces, que son muy predecibles y donde
usted a lo sumo, puede empatar; este programa ha sido construido
con el objetivo de que sea poco predecible, pero igualmente brillante.
A parte de tomar el cuadro del centro si es posible, los movimientos
del Spectrum son aleatorios (excepto, por supuesto, la terminacion de
una posible linea de tres y el bloqueo de una linea que usted pudiera
hacer). El programa permite tirar primero a uno cualquiera de los juga-
dores (esta decision se toma en la linea 50).

Si la funcion RND de la linea 50 es mayor de 0,5 el ordenador
decide tirar primero y, después de una pausa, va a la linea 90, que
envia la accion a la linea 709, donde una subrutina se encarga de
imprimir el tablero. Volviendo de la citada rutina, el ordenador va a la
de la linea 430 que es una rutina para examinar el posible ganador de
la partida. Esta rutina continGa hasta la linea 550.



ficha y (tal como indica el final de la linea) va inmediatamente a la linea
60, donde se llama a la rutina de impresion del tablero antes de acep-
tar su jugada.

Si el cuadro central no esta libre, se imprime el mensaje «Espere
un momento, por favor»; comprueba si existe un ganador y ejecuta la
rutina de 140 a 280, si no lo encuentra, examina si el contrario dispone
de dos fichas en linea que puedan ser convertidas en tres. De no ser
asi, el ordenador escoge entre hasta 20 movimientos aleatorios, bus-
cando su jugada. Si no encuentra ninguna jugada, examina cada cua-
dro secuencialmente (con la rutina de 350 a 38@). Si no encuentra
ningun cuadro libre, sabe que la partida ha terminado en empate, ya
que antes ha examinado si existia un ganador. La linea 400 imprime el
resultado. Después de una corta sinfonia (la rutina de 590 a 600), se
reinicia el programa.

La rutina de movimiento del jugador de la linea 620 le permite
entrar sus tiradas mediante la funcion INKEY$, de forma que no es
necesario pulsar ENTER después de seleccionar un cuadro.

El juego esta totalmente ejecutado mediante un ciclo sin fin de la
linea 60 a la 100, imprimiendo el tablero, aceptando sus tiradas, impri-
miendo el tablero, examinando la existencia de un posible ganador,
haciendo una tirada, etc; hasta que termina el juego. La ventaja de
hacerlo asi es que usted puede modificar las distintas partes del pro-
grama, mejorandolas a su gusto sin necesidad de afectar al resto del
programa.

Si desea mejorar el programa (aunque sea a costa de que el pro-
grama resulte mas predecible), puede actuar en la secciéon de busque-
da aleatoria de las jugadas, predeterminando el orden para examinar
los cuadros (desde la linea 290).

&8 R?M TIC TRAC TOE
DIM RI(3)

39 RANDOMIZE
LS&@ BORDER 1: INK 7: PRPER 1: C

‘S@ IF RND»>®.5S THEN PRINT RT S,
o; FLASH 1;"Y0 tirare pPprinerd...
": FOR E=1 TO S@: BEEP ©.98.E: N
EXT E: CLS : GQ TO 90

6@ GO SUB 700

7@ 30 SUB 439

8@ GO0 SUB 620

30 G0 SUE 700

1@ GO SUB 430

112 IF R(S)=@ THEN LET R(S) =1:
G0 TO 60

lg@ REM PRRA COMPLETHRR FILRAR/BLO
N



140 LET D=1

159 LET B=1

160 IF B=1 THEN LET X=1: LET VY=
2: LET Z=3

170 IF B=2 THEN LET X=1: LET VY=
4: LET Z=u?

180 IF B=3 THEN LET X=1: LET VY=
S: LET Z=
719@ IF B=4 THEN LET X=3: LET Z=
2990 LET C=1

2120 IF R(X)=D AND R(Y) =D AND R (
Z)=Q THEN LET R(Z)=1: GO 6
2280 IF R(X)=D AND R(Y)=0 RND R(
Z)=D THEN LET Ai(Y)=1l: GO TO 60
230 IF A(X)=0 AND RY)=D RAND RAI(
Z)=D THEN LET R(X)=1: GO TO &0
240 IF B=1 THEN LET X=X+3: LET

OEE?QIF C<3 THEN LET C=C+1: GO T
Daz$aIF B<4d THEN LET B=B+1l: GO T
025@ IF D<2 THEN LET DO=D+1: GO T

@
MOVIMIENTO AL AZAR

=1
INT (RND#*9) +1
C) =@ THEN LET R(C) =1:

7,

PP FPOLGOLVLERAOLLWAR
m

THEN GO TO 310

THEN LET R(B) =1:
N GO TO 360
FLARSH 1, TAB S, '"H

e
e Zed I

WHOIO0~—HC A~

o o)
: ~-8m

éEETO GRANRDOR
EN LET X=1: LET Y=

LET Z

6@ IF B=2 THEN LET X=1: LET Y=
4: LET Z=7?
470 IF B=3 THEN LET X=1: LET VY=
S: LET 2=9
?¢B@ IF B=4 THEN LET X=3: LET Z=

49@ FOR C=1 TO 3

0@ IF R(X)=R(Y) THEN IF AR (Y)=R
é%l THEN IF R(X)<>0 THEN GO TO S
=
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LET
o

2
RINT *°°

he 9anado!

S80 IF A(X)=2 THEN PRINT

RSH 1, TRB

EEP 2
HEN P

B=2 THEN LET X=X+1:
Z2z=Z+1

LET

< FL

L

S;"Me ha ganado!

X=1l TQ 25: BEEP
X=5@ TOQ 2% STEF

05 ,X:
"@-5:
NEXT X

FLASH 1, "Su m

Z o=
Ot
I -
1y L |
w

(3 4
ad

OR A%$>"9" THEN GO

(

Rs)
THEN GO TOQ 640
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Ajedrez

En el ano 1978, cuando los programas de ordenador para jugar al
ajedrez eran una rareza, los lectores del semanario rumano Magazinul
participaron en una partida de ajedrez colectiva contra un ordenador
llamado Felix C-256. El programa fue realizado por el matematico Vio-
real Darie, del Instituto de Técnicas de Computacion de Bucarest, y su
desarrollo requirié dos anos de trabajos. Felix hacia un movimiento y
se invitaba a los lectores a escribir el movimiento de réplica. La mejor
respuesta se entraba al ordenador y su respuesta aparecia en la publi-
cacion de la semana siguiente.

A pesar de las 600 horas invertidas en su realizacion, Felix no
jugo particularmente bien y finalmente fue derrotado por los lectores
de Magazinul. Un experto en ajedrez comenté que algunos de los mo-
vimientos de Felix eran muy buenos, mientras que otros eran errores
de principiante.

El programa propuesto puede ser objeto de las mismas criticas
que Felix. No juega un ajedrez de buena calidad y lo encontrara facil
de ganar, pero ha sido incluido aqui por varias razones.

El ajedrez ha sido siempre una tentacion para los programadores.
Incluso en los inocentes dias de los primeros microprocesadores fue
un juego usado para demostrar la inteligencia de tales dispositivos.
Para que pueda hacer frente al enorme numero de permutaciones que
ocurren en el ajedrez, el programa debe ser mucho mas largo que el
utilizado para jugar a damas o a puntos y cruces. Existen 10'” juegos
posibles de 40 movimientos, un numero parecido al numero de ato-
mos del universo. Programar un ordenador para hacer frente a este
reto es un trabajo formidable.

Han sido publicados muy pocos programas en BASIC para jugar
al ajedrez. El hecho de que se pueda desarrollar uno que juegue a una
velocidad razonable, es, por supuesto, interesante, aunque no le
pueda ensenar a usted a jugar mejor al ajedrez. Este programa res-
ponde muy rapidamente en ia mayor parte de las ocasiones. Localiza,
almacena y clasifica las posiciones de sus piezas en menos de cuatro
segundos y generalmente mueve al cabo de seis a quince segundos
después. Cuando las posiciones en el tablero se hacen mas com-
plejas, la velocidad de respuesta baja, pero el Spectrum raramente
tardara mas de cuarenta segundos en dar su respuesta.

Despues del listado se ha incluido una modificacion que, en caso
de introducirse, permite al ordenador jugar contra si mismo. Obser-
vando al ordenador tirando con las blancas y luego con las negras,
puede detectar los puntos debiles del programa y, en un momento de



secciones que gestionan las distintas piezas, por tanto usted puede
modificar el programa de forma gradual.

El hecho de que el programa Felix pudiera jugar ajedrez fue con-
siderado una novedad en 1978. Esto puede considerarse sorprenden-
te si se considera que el primer articulo serio sobre las posibilidades
de un ordenador para jugar este juego fue «Programando un ordena-
dor para jugar al ajedrez» y fue editado por Claude Shannon. en 1949
(un personaje importante en el desarrollo de los ordenadores). El pri-
mer programa no salio a la luz hasta después de una década. cuando
Alex Bernstein y tres colegas mas de IBM consiguieron hacer funcio-
nar un programa para jugar al ajedrez en un IBM 704. A pesar de este
retrasado comienzo, actualmente existen multitud de programas e in-
cluso varias versiones del juego para Spectrum.

A pesar de todo, hacer un programa para jugar al ajedrez sigue
siendo un gran reto para un programador. Una vez haya entrado este
programa y lo haya trabajado un poco, se formara una mejor idea de
como realizar un programa de este tipo. Desde este punto podra apre-
ciar mejor como funcionan las maquinas dedicadas al ajedrez y sera
capaz de intentar la construccién de un nuevo programa. Para cons-
truir este juego se han utilizado varias ideas basicas utiles para otros
juegos de tablero.

La primera decision que se ha tomado es apuntar a un objetivo
realista. Se ha partido de una serie de esbozos de programas de reco-
nocimiento de fichas y de toma de decisiones. Para unir estas seccio-
nes se considero el uso de saltos dobles, ya que los saltos triples eran
un lujo para un programa que no jugaria particularmente bien. Se in-
tento la utilizacion de una simple rutina que suministraba n saltos, pero
no resulté un éxito. Claude Shannon, el personaje que escribié un
articulo sobre el juego del ajedrez en ordenadores en 1949. anuncié
que existian 10" secuencias diferentes de movimientos en una parti-
da de 40 jugadas. Shannon anadi6é que un ordenador rapido tardaria
10” afos en examinar todos estos movimientos antes de mover el
primer pedn dos cuadros.

Se observo que 10 afos era un tiempo demasiado largo y que
cuarenta veces 10" anos podria bastar para terminar con la paciencia
de cualquier jugador. Por lo tanto, una investigacion exhaustiva de las
posibilidades de cada jugada es obviamente imposible, incluso si se
escribiera el programa de forma que seleccionara las jugadas clave.

A pesar de crear un programa cuyos Unicos recursos sean la pre-
vision de las consecuencias de sus propios movimientos, el nimero
de combinaciones a examinar y su realizacion con un interpretador
BASIC lo deberian hacer muy lento. No obstante, una vez realizado el
Juego, la velocidad de respuesta fue sorprendente, incluso para sus



ejecuta mas lentamente que uno que las tenga al principio. Este feno-
meno se produce porque cuando se llama a una subrutina el progra-
ma la busca desde el principio del listado linea a linea hasta que la
encuentra. Si la subrutina esta al principio, el ordenador debe analizar
menos lineas.

El programa se disen6 cuidadosamente, escribiendo la primera
version sobre papel y depurandola antes de introducirla en el Spec-
trum. Esto permitié imaginar muchas veces la ejecucion del programa,
barajando los distintos componentes y optimizando la estructura del
juego para hacerlo lo mas logico posible. Este procedimiento es el que
ha permitido obtener una alta velocidad de respuesta.

Por lo tanto, las primeras dos ideas que han inspirado este pro-
grama han sido la necesidad de apuntar a unos objetivos moderados y
la importancia de construir una estructura de programacion que man-
tuviera el tiempo de respuesta tan corto como fuera posible.

La proxima idea importante es la disposicion del tablero. El primer
prototipo se realizo utilizando el sistema de numeracion propuesto por
A. L. Samuels en un articulo aparecido en el Scientific American
(véase Strachey, C., «Systems Analysis and Programming», en Rea-
dings from Scientific American, W. H. Freeman and Co., San Francis-
co, 1971).

A pesar de que el sistema funcionaba correctamente, requeria
mucho tiempo para convertir los movimientos entrados por el jugador
en numeros que pudiera usar el ordenador. Se deseché el método y
se considero el sugerido en 1981 por Graham Charlton (coautor de
The Turing Criterion-Machine Intelligent Programs for the 16K ZX81,
Interface, Londres, 1982), que, ademas, resulta ser el que se ha
usado en el anterior juego de DAMAS. El tablero entero de copia en
una matriz y los movimientos se realizan cambiando de posicion los
elementos de la matriz, reemplazando un elemento de la matriz por el
caracter de un cuadro vacio cuando una pieza abandona una posicién
y colocando el cédigo (CODE) de la pieza en el elemento de la matriz
que representa la posicion a la que se mueve. Para imprimir el tablero
en la pantalla el ordenador de imprimir consecutivamente el caracter
(CHR$) de cada elemento de la matriz. El sistema de numeracion de
Charlton facilita también la conversion entre los numeros entrados por
el jugador para indicar los movimientos que desea efectuar y el nime-
ro de posicion de las fichas en la matriz.

Con el fin de que el jugador pueda utilizar la misma notacion alge-
braica estandarizada en el argot ajedrecistico, se ha organizado el
tablero refiriendose a las columnas con letras y a las filas con nume-
ros. El siguiente diagrama representa el tablero rodeado por las letras
y numeros de la notacion algebraica y, dentro del tablero, los elemen-
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La gran ventaja del sistema de numeracion Charlton sobre otros
sistemas reside en el hecho de que cualquier movimiento puede ser
descrito como suma o resta desde el cuadro inicial. Esto puede verse
facilmente mediante un ejemplo. Imaginese un caballo situado en el
cuadro 45. Un caballo en ajedrez tiene un movimiento en forma de L,
dos cuadros y luego uno o un cuadro y luego dos. Un movimiento
posible para el caballo desde la posicion en la que esta (45) es ir al
cuadro 66, esto es sumando 21 a la posicion inicial. Ahora imaginese
el caballo situado en el cuadro 11. Sumando 21 quedaria situado en
32, obsérvese que se trata igualmente de un movimiento legal. Del
mismo modo desde el cuadro 52, sumando 21 se llega al 73, destino
tambien legal. Los ocho movimientos de un caballo (suponiendo que
ninguno de ellos lo coloque fuera del tablero) se obtienen sumando los
siguientes numeros a la posicién de inicio:

19, —-19, 21, -21, 8, -8, 12, -12

De forma parecida, los movimientos de un peoén (a parte del pri-
mer movimiento en que se le permite saltar dos cuadros) se determi-
nan simplemente sumando una unidad a la posicion actual (es decir,
un pedn puede moverse legalmente del cuadro 45 al 46 o del 23 al
24). Un peon consigue una captura mediante un movimiento diagonal,
por tanto puede llegar a los cuadros +11 0 —9. Sabiendo todo esto ya
es posible programar el ordenador para investigar todos los movimien-
tos legales desde un cuadro dado.

Esto es lo que se ha realizado en la rutina de inicializacion del
programa. La citada rutina se encuentra a partir de la linea 2640. Pri-
meramente (en la linea 2650) se DIMensionan una serie de vectores
que se usaran para distintos cometidos. Entre ellos se hallan los que
contienen los movimientos potenciales de cada pieza. El vector N (los
movimientos del caballo) se llena con los datos de la linea 2870. Si se



el método usado por el programa, con algunas limitaciones; es gene-
rar un numero aleatorio entre 1y 8, y examinar el elemento correspon-
diente del vector N para ver si la posicién que actualmente ocupa el
caballo méas el nimero contenido en el elemento es un cuadro vacio o
una pieza del oponente. Si se determina que es una pieza del oponen-
te, se efectuan unas cuantas pruebas para verificar que el caballo no
puede ser capturado y, si es asi, se efectta el movimiento. Esta técni-
ca constituye el corazén del programa AJEDREZ. Conviene tomarse
cierto tiempo y releer lo explicado hasta aqui para entenderlo perfecta-
mente. Con la informacion aportada usted podria escribir un programa
para jugar al ajedrez desde cero, suponiendo que dispusiera del tiem-
po y de la voluntad para hacerlo.

Un programa que s6lo tomara decisiones tirando los dados, como
sugiere la explicacion dada, caeria presa de cualquier principiante ra-
pidamente. Por lo tanto, el sistema de generacién de movimientos
debe ser modificado en una cierta extension, tal como se ha realizado
en este programa. Los vectores de las piezas estan situados en el
programa como sigue:

Caballo de 2860 a 2870

Torre de 2880 a 2920

Alfil de 2930 a 2970

Reina 2990 llena el vector de la reina (Q) con los elementos de la torre y
del alfil, porque los movimientos de Ia reina no son mas que
combinaciones de ambos.

Rey de 3000 a 3010

El proximo vector a rellenar, el vector S (linea 3920 a 319@), con-
tiene el secreto de la velocidad del programa. Muchos juegos de table-
ro, como DAMAS, examinan los cuadros uno a uno desde el cuadro
superior izquierdo al inferior derecho, buscando piezas, capturadas o
movimientos. En este caso se ha tomado otra decision para minimizar
el tiempo de respuesta del ordenador. Los cuadros se examinan en un
orden que estadisticamente mejora este tiempo de forma muy signifi-
cativa. Este orden esta contenido en las lineas de datos 3030. A conti-
nuacion se muestran los nimeros de posiciones a muestrear (pueden
ser comparados con los del cuadro de la pagina 85):

46 56 36 B86 47 57 45 S5
37 B7 35 65 28 7?83 g7 77
44 S4 26 786 38 68 17 87
183 88 34 B4 25 75 16 86
43 24 74 15 85 14 84 43
93 33 63 23 7?3 S2 42 62
Sa 83 13 72 22 12 82 a1



El programa siempre examina primero el cuadro 46, después el
56, siguiendo la lista. Es interesante estudiarla unos momentos, ya
que quizas usted mismo pugda variarla, intentando mejorar el pro-
grama.

Recapitulando lo expuesto hasta aqui, se podria resumir diciendo
que a pesar de que AJEDREZ no es un programa que juegue al aje-
drez especialmente bien, la constante fascinacién que este tipo de
programas produce a los programadores y el enorme aprendizaje que
se obtiene de ellos justifican plenamente su inclusion en este libro.

El listado del programa es seguido por una variacién de las prime-
ras diez lineas, que permiten que el ordenador juegue contra si
mismo. Esta es una buena forma de depurar el programa, ya que se le
puede dejar funcionando un dia entero jugando contra si mismo y
viendo si el programa aborta en algin punto.

El sistema de numeracion del teclado se ha ilustrado con algunos
ejemplos y se ha explicado que permite expresar todos los movimien-
tos como adiciones o substracciones desde los puntos de origen, con-
tenidos en la matriz que representa el teclado. Los movimientos que
puede hacer cada figura se almacenan en un vector. Tal como Q para
los movimientos puede efectuar la reina y B para los que puede hacer
el alfil. Se almacena también otro vector llamado S que contiene el
orden en el que se examinan los cuadros de la pantalla.

A continuacion se representa la organizacion del programa:

10-30 Informacion inicial. Asegura la colocacion de CAP LOCK.

40-60 Estas tres lineas reimprimen el tablero después de un
movimiento del ordenador, esperan el movimiento del jugador
y reimprimen el tablero.

70-2350 Este es el centro del programa y contiene toda su parte
pensante. Se analizard con detalle posteriormente.

2360-2460  Reimprimen el tablero después de cada movimiento y (en las
lineas 2410 y 2420) promociona un pedn a reina si ha llegado a
la altima fila.

2470-2560  Estaes la rutina del Gltimo recurso. Si el rey detecta que tiene
problemas, intenta escapar, y si no se puede realizar ningun
movimiento legal, la linea 2560 dirige el programa a 2060,
donde el ordenador le concede la victoria.

257(-2630  Esta seccion acepta su movimiento, llama a una subrutina de
comentarios y permite al jugador prescribir al ordenador una
serie de cosas. El programa pide una entrada en forma de letra
y numero (tal como A5) entrados juntos, que le indican el
cuadro desde el que pretende moverse, e mmedtatarnente una
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legal. Hecho esto se le presentan unas alternativas entre las que
debe escoger:

C indica al ordenador que lo pone en jaque.
P ordena una copia sobre papel.

X intercambio de fichas.

S para terminar la partida.

ENTER  para seguir con el juego.
Una vez hecha esta entrada, las lineas 2625 y 2630 construyen
Su movimiento.

Con esta seccion se terminan las partes activas del programa,
excepto las rutinas que comentan las capturas y la que se utiliza para
intercambiar fichas. El resto del programa es la inicializacion y se or-
ganiza como sigue:

2640

2650

2660-2670

Activa el generador de numeros aleatorios, iguala |a variable
MM a cero y lleva a cabo la inicializacion de la variable A$ (que
acepta la primera parte del movimiento del jugador y se utiliza
para comprobarla) a «». MM es la variable mas importante del
programa. Cuando el programa encuentra un posible
movimiento, MM cambia de cero a uno. A todo lo largo del
programa la variable MM se verifica varias veces y, cuando
cambia de estado, el ordenador cesa la busqueda de posibles
movimientos. Si después de repetir el proceso de busqueda
ocho veces no se obtiene ningun resultado, MM cambia
también de cero a uno.

Aqui se dimensionan las matrices y vectores.

contiene el tablero. Es la matriz principal.

movimientos posibles para la torre.

movimientos posibles para el alfil.

movimientos posibles para el caballo.

movimientos posibles para la reina.

movimientos posibles para el rey.

Se usa para intercambiar las fichas.

es la secuencia en la que se examinan los cuadros.
contiene la posicion de cada pieza. Cambia a cada
movimiento.

Estas dos lineas contienen las variables usadas por las piezas.
En el tablero representado en la pantalla, las figuras estan
representadas por letras y el ordenador dispone de las piezas
impresas en mayuscula situadas en la parte superior de la
pantalla. Usted dispone de las fichas representadas con letras
minusculas. A continuacion puede observar una muestra del

taklara al nrincinia Aa 1a nartida:
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2680-3100
3110

3120-3210

3310-3380

Como puede observar, el tablero esta construido con puntos en
lugar de cuadros y no se han incluido gréficos definidos por
usuario. El objetivo del programa es jugar al ajedrez antes que
resultar bonito, pero si desea hacerlo mds vistoso, anada los
graficos usted mismo. Para indicar un cuadro debe entrarse
una letra para indicar la columna, seguida de un nimero para
indicar la fila. Por ejemplo, su reina empieza la partida en D1y
el caballo del ordenador lo hace en G8.

Estas son las variables de las piezas:

Usted - blancas: P-112; R-114; N-110; B-98: Q-113: K-107
Ordenador - negras: PB-80; RB-82: NB-78; BB-66: QB-81: KB-
75

Los vectores para los movimientos posibles de las piezas. Ya se
han descrito.

Hace el papel y el borde azules y la tinta blanca. Puede cambiar
estos colores en cualquier partida.

Esta rutina le permite intercambiar sus fichas con las del
ordenador en cualquier momento después de jugar. El sistema
de intercambio se realiza con la siguiente secuencia: el
ordenador actua como si se colocara un espejo en el centro del
tablero y las fichas se reflejaran en él, es decir, una pieza
situada en A2 serd colocada en A7. Aunque se varian las
posiciones de las piezas, el ordenador sigue jugando con las
mayusculas y el jugador con las mintsculas, resituadas todas
en la posicién anterior de sus contrarios. Cuando se selecciona
la opcion de «juego automatico», se ejecuta el intercambio de
fichas a cada jugada y se refresca la imagen de la pantalla cada
dos jugadas. Asi puede seguir el juego como si fuera uno de los
participantes.

Si su movimiento tiene su fin en un cuadro ocupado por una
figura del ordenador, éste lo detecta en la linea 2625 y usa esta
rutina para comentar su {:aptura EI burde camb iard de cnlor
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Finalmente y antes de entrar en el listado del programa, se pro-
fundizara en el funcionamiento del programa. Con vistas a la mejora
del programa usted debe conocer las distintas secciones para poder
abordar la adecuada a cada modificacion.

En la linea 70 la variable MM contiene el movimiento de la maqui-
na. Se iguala a cero después de cada movimiento. Si quiere mover
primero, puede borrar la instruccion GOTO 60 al final de la linea 30. La
variable UK cuenta el numero de ciclos que el programa tarda en en-
contrar un movimiento. Se usa para asegurar que el rey no se movera
sin tener una buena razén para ello y para evitar que el programa le
conceda la victoria facilmente. Las préximas lineas (80 a 100) ejecu-
tan los deseos del jugador expresados en su movimiento.

La linea 110 dimensiona el vector T. Se dimensiona a cada ciclo
para inicializarlo e igualar a cero cada uno de sus componentes, que-
dando asi listo para almacenar las posiciones de cada pieza. U es la
variable que cuenta el numero de piezas que el ordenador tiene en el
tablero. «Espere un momento, por favor» aparece en la parte superior
de la pantalla mientras el ordenador busca su jugada. La rutina de las
lineas 120 y 130 apunta a cada uno de los cuadros del tablero en el
orden dictado por los elementos del vector S, almacenando el conteni-
do de cada cuadro en el vector T y contandolos. A la variable KM se la
podria llamar el marcador del rey, ya que es la que se encarga de
seguir permanentemente la pista a la figura mas valiosa del tablero.
KM se iguala a la posicion del rey al final de la linea 120. La linea 130
completa el bucle. Como se ha mencionado, U cuenta el nimero de
piezas existentes en el tablero. Si U es menor que tres, el ordenador le
concede la victoria.

La accion va ahora a la linea 580 donde la variable Z se iguala al
marcador del rey (KM). La rutina siguiente, desde esta linea hasta la
810, comprueba si el rey esta en peligro. Esta comprobacion se hace
aunque usted no haya anunciado jaque al hacer su movimiento. Si se
detecta algun peligro, el ordenador va a la linea 171Q para intentar
evitarlo.

Volviendo al principio del programa, a la linea 150, el programa
busca a su rey y lo coloca al final de sus piezas, de forma que éste no
se mueva si existe otra alternativa. En este punto la maquina sabe si el
rey esta en peligro, ya que se ha examinado esta posibilidad en la
linea 580, si no es asi, no conviene mover el rey y exponerlo a una
posicion menos segura.

La linea 170 escoge la pieza de la secuencia con la que se empie-
za la busqueda, escogiéndose una de las tres primeras. La pieza es-
cogida es necesariamente la primera si el jugador ha senalado jaque
al final de la linea 170. Si el niumero escogido es menor que el nimero
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La linea 190 iguala la variable Z (que se usa para almacenar el
cuadro de partida) al elemento del vector T escogido y el programa
salta tres lineas a una subrutina que empieza en 230. Se produce un
BEEP en la linea 230 que informa que el ordenador esta trabajando.
Este BEEP suena de cuando en cuando para demostrar que el progra-
ma sigue en funcionamiento, aunque cada vez tiene mas dificultades
para escoger un movimiento.

Las cuatro lineas siguientes envian el programa a distintas subru-
tinas dependiendo de la pieza que se considere. De los destinos de
estas lineas puede descubrir las secciones del programa que intentan
capturar:

Reina — 820

Torre — 1300
Caballo — 1540
Pedn — 2070

La linea 280 retorna a la 200, donde se examina MM. Si es igual a
uno, el programa va a la linea 2310 para hacer el movimiento y des-
pues vuelve a la linea 40 que llama a la subrutina de reimprimir el
tablero antes de permitirle entrar su movimiento. Si MM es igual a
cero, el programa sigue a la proxima linea y, si Q es menor que U,
envia la accion a la linea 189 donde se incrementa Q y prosigue la
busqueda. Si Q no es menor que U, significa que se ha comprobado la
posibilidad de captura de todas las piezas sin éxito.

Desde este punto el programa salta a la linea 2180 (a pesar de
intentar un flujo correcto del programa, el tiempo de respuesta ha obli-
gado a estos saltos), donde Q se iguala a un nimero aleatorio entre
cero y cuatro (mediante el doble uso de RND para intentar sesgar el
resultado hacia nimeros pequefos). Se comprueba que este numero
no exceda del de piezas disponibles. Usted puede cambiar el cinco de
esta expresion por un numero mayor para reducir la prediccion del
juego. Se puede colocar cualquier nimero hasta el nueve incluido. En
la linea 2190 se suma uno y se iguala a Z la pieza seleccionada. Los
destinos de las subrutinas delatan las secciones donde se puede en-
contrar el control de las distintas piezas:

Peon — 2140

Caballo — 1630

Alfil — 1420

Torre — 1180

Reina — 940

Rey — 1710 (solamente si el rey no esta en jaque y el nimero

aleatorio es inferior a .07, para evitar movimientos
iniitilae Aol ravst



Una vez que el ordenador ha ejecutado la subrutina escogida,
comprueba si la variable MM aun es cero. Si es asi, y no han sido
examinadas todas las piezas, el programa va a 2180 para escoger
una nueva pieza. Si MM se ha convertido en uno, el ordenador va a la
subrutina de la linea 2310 para efectuar el movimiento y luego vuelve
a la linea 40 para reimprimir el tablero. La préxima linea examina el
valor de la variable UK y, si es mayor que ocho, resulta que el ordena-
dor ha ejecutado la rutina de biusqueda mas de ocho veces, por lo
tanto, va a la linea 2060 para concederle el juego.

La proxima secuencia efectia el movimiento del ordenador. La
linea 2310 rechaza nueve veces de cada diez el movimiento del rey, si
éste no esta en jaque, igualando MM a cero y volviendo a 2180 para
examinar el posible movimiento de otra pieza. Se activa la linea 2312
en caso de movimiento de un peén. Comprueba si el programa trata
de moverlo hacia atras y, siendo asi, bloquea el movimiento. Si el rey
blanco esta en el cuadro al cual se tiene la intencion de mover, se
imprime «jJaque!» en la pantalla y el ordenador retorna a la linea 199
para intentar otra captura.

Si el movimiento escogido logra pasar todas las pruebas (ésta es
una zona del programa facilmente modificable, si usted quiere evitar
ciertos movimientos), la linea 2315 efectua el movimiento y las lineas
2320 a 2330 le informan (usando una complicada linea de programa
para convertir el nimero del vector a las coordenadas del tablero) del
movimiento realizado. La linea 2340 devuelve el programa al bucle en
el punto de impresion del tablero.

A pesar de la rutina que determina si el rey esta en jaque, el
programa no siempre puede despejar esta situacion. Puede conside-
rar este defecto como un deseo del ordenador en concederle la victo-
ria (0, si se siente generoso, permita al programa estar en jaque una
jugada mas). Igualmente, si el programa se pone a si mismo en jaque
(ocurre muy raramente), tbmelo como una concesion de victoria.

12 REM RJEDREZ

3@ PRINT "POR FAVOR COLOQUE "
; FLASH 1, "MAYUSCULAS"; FLASH @
"DESPUES RPRIETE ENTER": INPUT A
$: CLS : PRINT “""Gracias, POTr f
avor gspere un momento”

30 GO SUB 254Q: GO TO 60

49 GO SuB 2350

5@ GO SUB 2570

80 GO_SUB 2350

70 LET MM=Q: LET UK=®

80 IF A$="S" THEN STOF

@ IF A$="X" THEN PRINT AT 0,0
C FLASH 1:"Intercambio de fichas
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IF D<48 THEN GO TO

@ IF MM=1 THEN RETURN

@ LET Y=v+1l
@ IF Y<8& THEN GO TO 960

@ LET D
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0 SUB 290
TO 1190

GO TO 1200
GO

R (Y +D)
OR X»>88 THEN GO TO

HEN GO TO 1070
THEN

EN GO TO 10280

HEN RETURN
{E_THEN GO TO 1270
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8 THEN GO TO
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RND

B AND R (X) ¢<=R THEN

IF MM<>1 THEN

F_MM=1 THEN R

ET Y=Y+1

GO TO
Q 1320

R(X) >»=BB
S THEN GO TO 1310

TO 1380
ETURN

F_Y<8 THEN GO T

B
4

B (Y+D)
OR X>»88 THEN GO TO

1460 IF R él()E THEN GO TO 1510
L

(
1470 TF DN

CAE THHEAR MO QIR TSR .

=D+7
<2
LET D=Q
14390 LET Y=1
14492 LET X=ZI+
> BT B ]
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TO 1430
GO SUB 290

AND R (X) ¢(sR THEN

HEN RETURN

THEN
R Y>20 THEN RETURN

HEN RETURN
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HEN GO
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2314 IF R(X)=K THEN PRINT AT @,Q
o Jaque! “v LET MM=@
LET U=U+1l: GO TO 19@

2318 LET R(X)=R(Z): LET A(Z) =E
EaagtpRINT AT @,0;" Me muevo
ts ll;
2330 LET FZ=INT tleam PRINT CH
R; tF2+E¢1;Z~1a*FZ' ;. LET

X=INT (X71@): PRINT CHR! (FX+6
4) , X=-10%FX
2340 RETURN
2350 IF MM=2 THEN GO TO 2370
2360 BEEP 1,RND%1@: BEEP 1, 1l@+RN
D#10: BEEP 1,-RND#10
2370 PRINT AT ©0,0; "

“AT 4,0;: GO SU

B 2450
2380 FOR X=3 TO 1 STEP -1
2390 PRINT TRB 10; INUVERSE 1;X;
INVERSE Q;
2402 FOR V=12 TO 80 STEP 10
§4%g IF AiY+1l) =PB THEN LET R(Y+1

2420 IF R(Y+8) =3 THEN LET R (Y+8)

2430 PRINT CHRS$ R(X+Y),
2442 NEXT Y: PRINT INVERSE 1, X:
NEXT X: LET MM=0

2450 PRINT TRB 1©; INVERSE 1;" A

BCDEFGH

2460 RETURN

2479 LET Z=KM

2450 LET QOK=0

2490 LET M=Z+K (QK)

2500 IF A(M)=42 OR R(M) 65 AND R
(M) <83 OR MM=@ THEN GO TO 2540

2510 LET X=M

2520 LET KM=X

2530 RETURN

2540 IF QK<38 THEN GO TO 2490

25950 IF A$<:"C" THEN RETURN

2560 GO TO 2060

2S79 INPUT "DESDE (LETRA NUMERD)
7 ",A%: BEEFP .008, -3

%58@ IF LEN R$<¢>2 THEN GO TO 257

2530 INPUT "“"DESCE "“; (R$);" A 7 *

JB‘ BEEP . 08;-1@

%595 IF LEN B$<>2 THEN GO TO 259

%ﬁg@ LET X=10% (CODE R$%-64) +VRL R
L)

Eﬁé? LET Y=10% (CODE B$-64) +VRAL B
L



2620 INPUT "EntrE C - Jjaque

P - wmprimir t
abLero X - cambiar fi
chas S - parar Jueg
Q . ENTER - continuvar

4

EEEg IF RIY)>»=78 AND R(Y) (=82 TH
EN GO SUB 331@ -
25630 BEEP .008,-3: LET A(Y) =R(X)
- LET R(X) =46: RETURN
%5*9 RANDOMIZE : LET MM=Q: LET R
2650 DIM R(99): DIM R(28): DIM B
(281 : DIM N(3): OPIM @(S8): DIM K
E?é; DIM Zi(38): DIM 3i(64): DIM T
2660 LET FP=112: LET R=114: LET N
=110: LET B=298: LET @=113: LET K
=2107: LET E=48
2670 LET PB=80: LET RB=82: LET N
E;?gé LET BB=66: LET @B=81l: LET
268Q FOR Z=1 TO 99: LET R(Z) =42:

EESETF%R Z=1 TO 64: RERD X: RERD
Y: LEYT RiX)nY: NEXT £

%?B@ DRTA 18,82,28,78,38,66,48,8
3?18 DRATA 58,75,68,66,78%78,88,8
2720 DATAR 17,80,27,80,37,80,47,8
g?SB DATAR §7,390,67,80,77,890,87,8
3?40 DATR 16,46,26,45,36,46,468,4
2750 DRATR S6,45,66,45,76,46,86,4
5?5@ DATR 15,46,25,46,35,46,45,4
3??@ DRTA 55,46,65,45,75,46,85,4
2780 DRTR 14,46,24,45,34 ,46,44,4
379@ DATR 54,46 ,64 ,45,74 ,46,84 ,4
gsae DATAR 13,46,23,46,33,46,43,4
231@ DATA 53,46,83,46,73,46,83,4
232? DRATR 12,112,22,112,32,112,4
@ DATA S2,112,62,112,72,112,8
PATA 11,114,21,110,31,98,41

PRATA §1,107.,51,98,71,110,81



d?ﬁ@ FOR Z=1 TO 8: RERD N(Z): NE
33?@ CATR 19, -19,21,-21,-8,8,12,

EEGQZFDR Z=1 TO 28: RERD R(Z): N
28890 DRTR 1@ E@ 30,402,502 ,60,70
2@ DRATA 16 -3,- y =8 ,-6,-7

29
gaigannTn -aa “30,-40,-50, -6
2920 DATA 1, a 3,4

gg;azran z=1 T0O aa néno B(Z): N
§9¢$7DHTR ‘11:'22:‘33;“4;'55;'5
29S2 DATA 11 22 44 ,55,66,77
2962 DATA 9 é 65.4s,é¢,63
aagg DATA - -13,-2?,—36,-45,~54
2980 RESTORE 2890

EE?@ZFDR Z2=z1 TO S8: RERD @(Z): N
E?ﬁg FOR Z=1 TO 8: RERD K(Z): NE
212 DATA 1,11,9,10,-10,-9,~-11, -
éﬁgﬁzFGR Z2=1 TO 84: RERD S(Z): N
g@S@ DPATA 465,56,35,66,47,57,45,5
%Bi@ CRTR 37,67,35,65,28,78,27,7
w052 DRTR 44,54 ,26,75,38,68,17.,8
gﬁﬁ@ PRATA 18,88,34,64,25,75,16,8
ga?a DRTR 48,24,74,15,85,14,84 ,4
SBBB CRATA 53,33,63,23,73,52,42,86
3@9@ ORTA 32,383,13,72,22,12,82.4
31@@ DATA S$1,31,61,21,71,11,81,5

3
3116 PRPER 1: BORDER 1: INK 7: C

RETURN
312@ FOR Z=11 TO 88: LET Z(Z)=A{
Z): NEXT 2Z
3130 FOR Z=11 TO 88: LET X=Z-10%
INT (Z/10Q)
§%¢B IF X=0 OR X=9 THEN GO TO 31
]
S1S0 LET RI(Z)=Z(Z2+9~-X%2)
9160 NEXT Z
91l7@ FOR Z=11 TO 88: LET M=R(Z)
gésg IF M>=B THEN LET R(Z)=R(Z) +
3190 IF M<=RB AND M>=BB THEN LET



3200 NEXT Z
2210 RETURN
931@ LET COMMENT=INT (RND#4): BO
RDER RND#S+2: GO SUB 3330+10%COM

3320 BEEP 1,1: BEEP 1,2: BEEP 1,

-3

S330 BDRDER . RETURN

5342 PRIN RT @,0,; "Bien hecho':
30 SUB 3570 RETUAN .
335@ PRINT AT ©@,0; "Buen movimien
to": GO SUB 33?@ RETURN

S36@ PRINT AT @, B, cazo!"
3370 FCR I=1 TO 10: BEEP 85, I:
NEXT I

<38Q@ PRINT AT ©@,0;" e
RETURN

A continuacién se muestran dos pantallas copiadas al principio de
una partida:




Es posible modificar el programa para que juegue contra si
mismo, obligandole a cambiar de bando a cada jugada. También
puede obtenerse una copia permanente del juego copiando en papel
el tablero cada dos jugadas. Para convertir el programa en «Auto-
ajedrez», modifiquelo de la forma siguiente:

ey -
o - U
M=
G5 Oonr GO
DD
IGT NCOoro
mInmm
R e 4

L
Cw
w
C
m
n
J(
-
E!

G0 SUB 2350

LET MM=8: LET UK=
IF R§="5" THEN 3TOP

LET Rg="X"

IF A$="X" THEN PRINT AT ©,0
LASH 1, "Intercambio _de r:th as
0 SUB Sl29: PRINT AT ©9,0@,"

ML oo - &
eNeew

T~

_f

L]

THEN COPY : LET PR=
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Si no desea una impresion sobre papel, borre las lineas 15, 100 y
105.

Este es el principio de un juego del programa modificado:

AECDEFRS H

BCODDDD D DS




HE. I'F’Fl'| |...

Ilp plll

hppp---pp;



RECCEFGH
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= VAR A D (RN TaY)

Dejar correr el programa modificado es una buena forma de com-
probar el programa, ya que normalmente se examinan todos los GO
TOy GO SUB. Si lo desea, elimine la impresién en papel y deje ejecu-
tar el programa un dia entero, jugando juego tras juego. Si se para en
cualquier punto (otro que no sea concederse la victoria a si mismo),
podra ver si existe algun error en el programa.

Puede hacerse una modificacion muy simple para conseguir una
impresion sobre papel a base de muestras aleatorias del juego, en
lugar de imprimir el tablero cada dos movimientos. La modificacion es
como sigue:

_12@>IF PR=2 AND RND<.3 THEN COP
ll?iaIF PR=2 THEN LET PR=1. GO T
e

185 LET PR=0

Aqui se muestran las «instantaneas» del juego obtenidas:
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Si esta interesado en profundizar en el juego del ajedrez y su
mecanizacion, existe una gran cantidad de libros y articulos sobre el
tema. A continuacion se citan algunos de los mas interesantes:

Intelligent Computer Games Levy, D., Creative Computing, noviembre
de 1980 (pags. 158-163) y diciembre de 1980 (pags. 208-213)

Machine Intelligence: A Function of Human Ingenuity Georgiou, C.J.,
Creative Computing, junio de 1982 (pags. 124-135)

The Sargon Chronicle Ehara, T.H., Creative Computing, mayo de
1980 (pags. 42-44)

World Chess Championship Computer Ehara T.H., Creative Compu-
ting, enero de 1979 (pags. 134-136)

Attention, Chess Phreaks! Palenik, L., Creative Computing, enero de
1979 (pag. 78)

Tumult and the Toronto Tournament Dowhal, D., Personal Computing,
mayo de 1978 (pags. 98-113)

A Romanian Rhapsody (source of the story of Felix at the start of this
section), Friedberg, U., Personal Computing, octubre de 1978 (pags.
76-88)

Sargon vs. Microchess Martellaro. J., on Computing, invierno de 1979
(pags. 26-30)
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Chess Skill in Man and Machine Frey, Peter W. (Springer Verlag,
1977)

Technique in Chess Abrahams, G., (Dover Publications Inc. Estados
Unidos, 1973)

The Complete Book of Chess Horowitz, |.A. y Rothenberg, e P.L. (Co-
llier Macmillan, 1969)



Simulaciones de aventuras

La venganza del castillo encantado

Ninguna coleccion de programas de juegos se puede considerar
completa sin incluir los juegos de aventuras. Se decidio incluir en este
libro un gran programa (en términos de longitud) llamado LA VEN-
GANZA DEL CASTILLO ENCANTADO. Se considera que el primer
programa de aventuras que se ha producido se debe a Crowther and
Woods, quienes escribieron un programa llamado Aventura en la Uni-
versidad de Stanford. El programa se ejecuté en un ordenador dotado
de varios terminales servidos en tiempo compartido y la salida se im-
primié en un rollo de papel mediante una impresora parecida a un
Telex.

Aventura se convirti6 en un programa enormemente popular y
pronto aparecieron copias piratas en América e Inglaterra. Mas y mas
aficionados a los ordenadores modificaron y mejoraron el programa,
apareciendo muchas versiones, algunas de las cuales son radical-
mente diferentes al programa original. No obstante, veinte anos des-
pués Aventura todavia se vende y algunas companias de software de
Estados Unidos lo tienen en sus catalogos denominado «La Aventura
Original».

Escribir una Aventura es un ejercicio fascinante. Es necesario
construir un universo autocontenido y légicamente consistente. Logi-
camente consistente significa que el jugador puede cruzar un puente,
ir por una carretera, volver por la misma carretera y volver a encontrar
el puente o una razén muy convincente, por la cual el puente ya no
esta alli, tal como «Los extraterrestres de Epsilon IV se lo han llevado
a un museo de su planeta mediante un transportador de material». Si
una aventura no cumple estos requisitos, se la llama aventura aleato-
ria. Este tipo de aventuras son frustrantes y no consiguen retar al ju-
gador.

En LA VENGANZA DEL CASTILLO ENCANTADO la accion tiene
lugar en un castillo donde habitan cierto nimero de monstruos, inclui-
dos «un hambnentu guardian», «un temlbie snplafuegos» y el repug-



exito) contra estos monstruos que vagan por el castillo. Ademas, apa-
recen hasta cuatro arcones que contienen sorpresas agradables o de-
sagradables, una botella con una pocion magica que le puede benefi-
ciar o perjudicar y otras cosas igualmente desconcertantes. Es poco
probable que en cada juego encuentre todos los monstruos y sor-
presas.

Usted no dispondra de ningiin mapa del castillo. Parte del interés
de los juegos de aventuras consiste en tratar de deducir la relacién
espacial existente entre las distintas habitaciones que aparecen al
vagar en el ambiente presentado por el ordenador. Para construir este
programa se partio de un mapa del castillo escenario de la aventura.
De esta forma las pistas que aparecen en las instrucciones PRINT
reproducen con bastante realismo la relacion entre las habitaciones.
Se ha hecho asi por dos motivos: para animarle a dibujarse su propio
mapa al ir avanzando en el juego y para mostrarle con un ejemplo
codmo se deben construir los ambientes de los juegos de aventuras.
Una vez consiga dibujar un mapa que le parezca razonable, puede ir
vagando por el castillo para comprobario.

El objetivo del juego es simple y esta relacionado con una trampa
que se ha introducido para hacer la construccion del mapa mas dificil
de lo que debiera ser sin ella. Todas las instrucciones que se pueden
dar al programa son las direcciones de marcha (Norte, Sur, Este y
Oeste) y todas las puertas estan situadas también segun estas direc-
ciones. Para dibujar el mapa debe empezar colocando en un extremo
del papel estas cuatro direcciones. La aventura empieza en la parte
superior del papel y usted debe ir avanzando hacia la parte inferior
(hacia el Sur). Las primeras indicaciones del programa son las si-
guientes:

Te encuventiras en la entrada de
Un antiguo 4y pProhibido castillo
Estas en La fachada norte
mirando La desmoronada
gestructura.

Te das cuvuenta de que «L
portalon de entrada esta
abi1erto 4y si1n guarda

YUE quUieres hacer ahora?



La ultima linea («¢ Qué quieres hacer ahora?») sigue a cada des-
cripcion ambiental [aparte de unas pocas preguntas tales como
« ¢ Quieres beber la pocion?» que exigen una respuesta «S» (si) 0 «N»
(no)] y puede ser respondida de siete formas:

Entre esto: Y el ordenador entendera esto:

«N» Direccion Norte

«S» Direccion Sur (respuesta a la primera pregunta)
«E» Direccion Este

«Q» Direccion Oeste

«LU» Luchar

«HU» Huir

«(Q» Finalizar iUEgﬂ

Cualquier otra respuesta causara el borrado de la pantalla y su
reimpresion.

Los juegos en los que los participantes representan un papel, y en
los que generalmente existe un arbitro, siguen ciertas convenciones
que determinan que la fuerza de caracter y la personalidad se repar-
tan al principio de la partida mediante unos dados. A partir del numero
de los dados y mediante una tabla, a los jugadores se les asignan sus
atributos (tales como la astucia). Cuando se produce un conflicto entre
dos personajes, el resultado del conflicto se deduce de los atributos de
los contendientes y de una tabla.

Para simplificar el sistema y para evitar cansarle tratando de en-
tender complejas reglas antes de empezar a disfrutar el programa, se
han tomado ciertas convenciones para asegurar que el Spectrum rea-
lice este trabajo por si mismo, generando su personalidad y la de los
monstruos. De esta forma se podra deducir de una manera logica e
imparcial el resultado de cada combate que usted sostenga con los
monstruos.

El argumento y el objetivo del juego son simples. Usted, como
conocido explorador intrépido, ha llegado a las desmoronadas ruinas
de un castillo. Siguiendo su imparable curiosidad, entra por el portalon
del Norte, que esta abierto. Una vez dentro nota que no puede salir
por el mismo punto y se ve obligado a explorar todo el castillo buscan-
do otra salida. Al encontrarse en la sala de la entrada «decorada con
ricas telas», recuerda la vieja leyenda que pesa sobre el castillo. El
Gltimo propietario fue un poderoso brujo que con su poder cred una
legiéon de horrores para guardar su casa de los posibles intrusos. Esto
habia ocurrido trescientos anos antes. A parte del portalon del Norte,
que ha quedado magicamente cerrado, la unica via para salir es la
Laguna Negra, situada bajo el castillo, a la cual se llega mediante una

puerta cerrada con llave. Se rumorea tambiéen que el mago, para pro-
tanar moainr i1 cactille habia creaads 11ina eriatiira de la aue Nnicamen-



Su personalidad se caracteriza por tres abributos: magia, fuerza y
sabiduria. Cada criatura que se arrastra para toda la eternidad por las
decadentes salas del castillo también tiene los mismos atributos en
distintas proporciones. El estado de sus atributos aparece en la panta-
lla de la forma siguiente:

tns 3% 171
MAGTA

FIILERTA: |
ZAETDLIRTA

Cuando se encuentra un monstruo y decide luchar con él (o inten-
ta huir y no puede), s6lo puede usar un atributo, pero lo puede esco-
ger. Para hacer esta eleccion debe observar las diferencias existentes
entre sus propios atributos y los de la criatura oponente, normalmente
debera escoger el atributo en el que tenga mayor ventaja para tener
mayores posibilidades de ganar. Es decir, si su MAGIA fuera 20 y la
del monstruo 4 y la diferencia entre los otros atributos fuera inferior,
usted escogeria la MAGIA para su lucha.
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Te encuentras en La sala de
enNtlrada qQue e€sta decorada con
ricas telas., Lasg puertas estan
&N direccion EStE.U SUr, y
$¢ pPUkde ver tambien un portal
abierto al ceste
Hay un Sopla-fuegos Temible. Su
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3y fuerza 35 19 Y 35U magia es 16

WQUE QUieres hacer ahora<?



£ -

Esta @s una sala respandeciente
del castillo: La Gran Sala.
Con un techo ricamente Labradc.
Fuede salir hacia el rMorte y
hacia el Este pPOr unas puertas
dobles de donde procede una
extrana musica. Desde Las
ventanas del QOeste s puede ver
el Jardin y Las ventanas de uvna
5ala ConmUChos Ccuadros colgados
Frente a ti hay un cofre
marcado <CoOon vun 9ran numero 1
Lo abraras (85 o NiI17
Esta vez tignes una penaliza-
210N de S puUNntos de atributo
¥ has perdido S puntos de sabidu
(N O~ |
AL final de esta crucial
patalla, tienes:

MRGIR: 4

SFUERZR: 4

SABIDURIA: @ _
TOodO ha terminado. Necesitarias
al menos 10 puUNtos &n total
Para e€scapar de Las 3Jarras
del Guardian
Has Luchado con valentia, pero

ahora seras comido por el
BUBFdi8N.s o

Si este ejemplo le parece complicado, no se preocupe. El ordena-
dor lo hace casi todo e ignora o rechaza sus entradas, si éstas no
cumplen las reglas del juego.

Cada lucha le da la oportunidad de incrementar el atributo con el
que batalla si gana. Pero si pierde, perdera puntos de atributo v, si los



descubra la Laguna Negra (y, para frustrarle un poco, puede estar
situada en dos sitios; por lo tanto sus mapas no seran 100 % transferi-
bles de partida a partida) debera superar tres batallas, una con cada
atributo, contra El Guardian de la Laguna Negra.

Algun arcén de los que encontrara en el castillo puede contener
«oro del dragbn» y conviene guardarlo, porque se puede usar para
comprar mas puntos de atributo cuando encuentre al Guardian. Para
sobrevivir debe haber superado todas las batallas y disponer de 10
puntos de atributo de reserva.

A continuacion se describe el proceso de una lucha. Después de
que haya seleccionado el atributo con el que quiere luchar, el ordena-
dor mostrara en la pantalla la diferencia entre sus puntuaciones. Si,
por ejemplo, usted decide luchar con SABIDURIA y su puntuacion en
este atributo es 15, mientras que la del monstruo es 2, el ordenador
imprimira (linea 5240) «La diferencia es 13», seguido de «y tu tienes
ventaja», es decir, que su puntuacion es mas alta. A continuacion y tal
como se hace en los juegos de representacion, una subrutina «tira»
un dado de seis caras. El resultado es el «coste» del encuentro. Se
genera un numero aleatorio entre uno y la diferencia de puntuaciones.
Este niUmero se compara con su puntuacion de atributo y con la del
monstruo. El ganador es el que tiene la puntuacion mas parecida al
namero aleatorio. Usted puede cambiar este criterio por el contrario, si
le parece mas razonable. Si la diferencia entre puntuaciones de atribu-
to es uno, el numero aleatorio no puede ser otro que uno; por lo tanto
ganara el participante con la puntuacién mas baja (con esto le sugeri-
mos una posible trampa que le puede permitir ganar el juego). Deja-
mos para usted el trabajo de investigar qué ocurriria si la diferencia
entre los atributos es cero.

En este juego ganar o perder una batalla se trata de forma muy
distinta. Sus pérdidas o ganancias dependen del atributo que haya
escogido y de la puntuaciéon que tenga en el mismo.

Para seleccionar el atributo que usara para luchar debe entrar su
inicial (M para la MAGIA, etc.) y el ordenador usa esta informacion en
la rutina de la linea 5340 para aplicar la penalizacion o la ganancia del
encuentro. Si ha luchado con la MAGIA y ha perdido, se le deducen el
numero de puntos que ha salido en el dado, si los tiene. Es decir, si al
empezar la batalla dispone de dos puntos de MAGIA y pierde, debien-
do sufrir una penalizacién de tres puntos; no perdera ninguno. Como
antes, esto resulta mas simple en la practica, ya que el ordenador
determina si hay que aplicar o no la penalizacion, si pierde una batalla
en la que ha seleccionado la fuerza la penalizacion como en el caso
de la magia. Si es con la SABIDURIA con la que pierde, sélo perdera
la mitad de la penalizacion que salga del dado, redondeada ademas



Resulta mas divertido ganar. Usando la MAGIA puede ganar mas
que perder. Al ganar con MAGIA obtendra un premio del doble de
puntos de los expresados por el dado. Por el contrario, usando la
FUERZA no conseguira nada con una victoria (lo cual es mejor que
perder, pero a pesar de todo no resulta conveniente luchar con los
monstruos usando la fuerza). Ganando con la SABIDURIA obtiene la
mitad del numero del dado (recuerde que si pierde también pierde so6lo
la mitad).

El programa tiene una estructura preestudiada y, por lo tanto, es
relativamente sencillo llegar a las secciones que requieren sus modifi-
caciones. (Una vez haya resuelto el mapa codificado en el programa,
usted puede desear cambiarlo, quiza de forma que con los mismos
elementos se pueda formar un mapa mas complicado.)

" El programa esta estructurado como sigue:

20-170 Informacion (en qué habitacion estd y donde estan las salidas) y
principal ciclo del programa.

2000-2050  Descripciones de los monstruos.

4000-4940  Confrontacion Final (La Laguna Negra, las tres ultimas batallas
y el final).

5000-5620  Acciones (entra su direccién de movimiento o su deseo de
luchar o de huir; las luchas se dirigen en esta seccion y se
determinan las penalizaciones y premios a que hubiera lugar.)

7000-7500  Contenidos (en esta seccion podemos encontrar cosas tales
como los cuatro arcones, la botella de pocion magica, etc.;
estos elementos se colocan aleatoriamente en las salas).

8000-8140  Descripciones de las salas y llamada a la subrutina de los
monstruos.

900P-9670 Inicializacion.

9900-999¢  Rutina de sonido y retardo (se le llama repetidamente a lo largo
del programa para anadirle color y darle la oportunidad de leer
el contenido de la pantalla antes de borrarla).

La parte mas importante de este programa y la clave de cualquier
programa de aventuras es el mecanismo que mantiene la estructura
del mundo generado en el juego. Este mecanismo determina la rela-
cion entre las distintas partes del sistema, comprobando los movi-
mientos de forma que éstos resulten legales. Desde dos de las habita-
ciones del castillo se puede ver el Jardin, pero no seria un movimiento
legal atravesar el Jardin para ir a la otra habitacion, ya que no hay
puertas que lo permitan. (El Jardin se ha incluido para hacer mas inte-
resante el paisaje descrito y para permitir a los que dibujan el plano del
castillo disponer de un punto de referencia.)

A continuacion se describe el método usado para asegurar el se-



bar el juego, ya que, al hacerlo, le resultara menos divertida la partida.
Veamos las lineas 957@ a 9680. Estas instrucciones DATA contienen
mucha informacién util (también aparecen posiciones de reserva con
vistas a la ampliacion del programa que seguramente usted efectua-
ra). Se analizara primero la cuarta linea del grupo (linea 960@). Los
primeros dos elementos son el nimero de la habitacién situada al
Norte. Hay un «OO=», por lo tanto no existe ninguna salida hacia el
Norte. Los dos elementos siguientes le informan que al Sur esté la
habitacion siete, a continuacion se informa que la habitacion dos se
encuentra al Este y por ultimo que la cinco esta al Sur. Los ultimos dos
ceros se usan a lo largo del programa para colocar el contenido de la
habitacion.

Mediante el sistema descrito, usted puede almacenar de una
forma muy simple cualquier mapa. Si la accién estuviera situada en la
habitacion de la linea 9600 y el jugador intentara ir hacia el Norte, el
ordenador mirara los primeros dos elementos de DATA. Si ambos son
cero le responde «NO HAY SALIDA» y le vuelve a preguntar en qué
direccion quiere ir. Si encuentra un namero distinto a cero, la variable
que almacena el numero de habitacion (que es Z en la mayor parte del
programa) se iguala al valor (VAL) de estos primeros dos elementos.

El programa presentado también utiliza esta técnica de «seccio-
namiento de palabras» para almacenar los atributos de los monstruos
en el vector M$ y los suyos en el J$. Haciéndolo asi, resulta facil modi-
ficarlos a lo largo del juego. Si usted derrota a un monstruo en una
habitacion y reduce su MAGIA a (por ejemplo) 9, si lo vuelve a encon-
trar en otra habitacion, sus atributos deben haber quedado modifica-
dos. Si este encuentro se repitiera muchas veces, usted podria des-
truir al monstruo. Si se consigue que un elemento de la historia sea
independiente del punto donde se encuentra, el programa resulta
coherente.

Supoéngase una Aventura con un universo muy simple. Sélo cua-
tro habitaciones relacionadas de la forma siguiente:

W = » E




Las puertas se simulan con trazos mas gruesos en las paredes.
Las habitaciones y su situacion podrian describirse de la siguiente
forma:

Habitacion 1 «pPP30200» (nada al Norte, la habitacion 3 al Sur, la 2 al
Este y nada al Oeste)

Habitacion 2 «@5040001» (ndtese que el «exterior» de nuestro universo
ha de quedar identificado)

Habitaci6n 3 «0100@p@AP» (pocas salidas en esta sala)

Habitacion 4 «§2000000» (tampoco en ésta)

Suponga que estamos situados en la habitacién dos. La instruc-
cion PRINT que describe la habitacién podria decir: «Es una habita-
cion pequena y cuadrada. Hay una puerta hacia el mundo exterior en
la pared Norte, otra hacia el Sur y una mas al Oeste. ;Hacia donde
quiere ir?» Si el jugador contesta «E», el ordenador mira los «elemen-
tos del Este» del DATA que representa la habitacion dos (son los ele-
mentos quinto y sexto) y ve que sblo hay dos ceros. Ahora el ordena-
dor sabe que el jugador no puede moverse en esta direccién y le infor-
ma: «No puede atravesar las paredes», quedando a la espera de una
nueva direccion. Si el jugador entra «S», indicando que desea ir en
direccion Sur, el ordenador mira a los elementos tres y cuatro de la
misma habitacion y encuentra el nimero «04». Esto significa que el
jugador se va a mover de la habitacion dos a la cuatro. La variable que
almacena la habitacion en la que se encuentra el jugador se iguala al
valor (VAL) de los elementos consultados. Nétese que en la instruc-
cion PRINT se describe la habitacién dos y sus salidas, pero no se
informa del numero de las habitaciones contiguas. Esta informacion
esta contenida en la instruccion DATA y no se muestra en la pantalla.

Le sugerimos entrar el programa y ejecutarlo hasta que empiece
a entender su funcionamiento. Esto le dara una idea del plano del
castillo. Le sera facil dibujarlo si hace una serie de cuadros en un
papel y les pone nombres a medida que el programa los vaya descu-
briendo, pintando ademas corredores de conexién entre ellos de
acuerdo con las informaciones que aparezcan en la pantalla. Este pro-
ceso lo puede repetir varias veces hasta que el mapa sea seguro.
Después de ejecutar el programa varias veces, puede volver al libro,
seguir el listado del programa y examinar los métodos de modificacién
que se describen.
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4259 IF Eg="M" THEN LET Jg(1 TO
2)=5TR$ (VAL (J$i1l TO 2)) +INT (R
MA1@0) )

3424Q IF Eg="F" THEN LET J&%(3 TO
41 =3TR$ (VAL (J§(3 TO &) ) +INT (R
M-1@@) )

4250 IF Eg$="5S" THEN LET J%i(S TO
B5) =STR$ (VAL (J$(S TO 6)) +INT (H
MAs12@) )

4255 PRINT "MRGIR: ",J%(1 TO 2)
““FUERZA: “";J$13 TO 4),"SABIDURI
~F “;JEES TD ), CRQ &",MONEY

4260 LET MONEY=MONEY-AM: IF MONE
Y99 THEN GO TO 4190

4278 CLS : PRINT "Rhora el ULtinm
D Examen,..'"': GO SUB PRUSE

4275 INPUT FLASH 1, BRIGHT 1, PR
FER 2; "Aprigta ENTER cvando este
3 listopara Luchar ",A$: GO SUB

PRUSE: CLS

4280 PRINT ""Primero, Magia:"
4299 LET MH=VURL (J$(1 TO 2)): LE

T MG=VAL (M§$i(6,2 TQ 3))

433@ PRINT HE 3:"Tu: "“;MA;" GU
ardian: "

4310 LET 5IFF=RBS (MH=MG

%ggﬂ PRINT "La diferencia es ",;D
4332 IF MH>»MG THEN FPRINT "a tu f
avor"

43492 IF MG>MH THEN PRINT "y el &
vardian ka 3Janado”

4350 G0 SUB PRUSE: LET COST=INT
(RND#* ( (MH+MG) /21 ) +1

436@ PRINT “"Esta vez tignes una
penaLliza-","cion de 1 C0ST, " pu
Nntos de atributo': éUB phus
4372 LET RESULT=INT (RND*DIFF)+1
4380 LET RESHU=RBS (RESULT-MH)
433@ LET RESGR=RABS (RESULT-MG)

4420 IF RESHU >RESGRA THEN PRINT

Y hag ganado ";COST,;" puntos mayg
ic0s": LET MH=MH+CQST: LET Js(1l

TQ 2]=5TR¥ (MH) : GO TO 4420

44192 PRINT "Y has perdido ", COST
;" PUNtOS magicos”: LET MH=MH-CO
3T: LET Jg(l TO 2)="90Q@": IF MH>Q
THEN LET d§L1 TO 2) =5TR$ (MH)
4450 INPUT FLRSH 1, PRPER 7, INK
2;"PulLsa ENTER cvando estes Lis
t","para continuar este crucial”
,'reto”, ,A$; G0 SUEB PRUSE: CLS
4485 PRINT "Rhora Fuerza:@"

44390 LET MH=UHL tdats TO 4)): LE

T MG=URAL (6,4 T 5)]

4500 PRINT HB 3, “S,MH; Y GU
ardian: )

45103 LET DIFF:HES (MH-=-MG)
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4370 LET C=VAL (J$(S TO &))
4350 GO SUB PRUSE
4530 PRINT “"AL final de &sta Cr
NCialL™,"Batilia; rignes:"
4300 PRINT TRB 3, "MRGIR: ", R
4310 PRINT TAB 3, "FUERZA: ",B
4320 PRINT TRB 2, "SABIDURIA: ",;C
4330 IF R+B+C»3 THEN FRINT ° FLR
SH 1, BRIGHT 1, FPRPER 7, INK 2,7
Lo has Logrado, Oh heroe de' ,"e€s
tos QsCUros Y pelLigrosos","tienp
93. Y0 té noembro M, INUERSE 1,°"5
ir'"; INUERSE 9, ;NS: GO SUB PR
IUSE: 3STOP
49409 PRINT "Todo h3a terminado. N
ecesitarias","al menos 1@ puntos
2n total","para escapar de Las
garras',"del Guardaian’
435@ PRINT “"Has Luchado con val
gntia, pero”,"ahora seras comido
por =LY ,"Guardiances s’
4350 G0 SUB PRUSE: STOP
4370 REM #3s#%%%%%¥%%%%
SP@ REM SUBRUTINAR DE RCCI
SP0S LET D=4: IF B$(Z,9)="0" THE
N LET =1
E@l@?PRINT ‘U"Pue qQuieres hacer a
ora?"
3215 INPUT Z%: IF Zs$="Q" THEN ST
522@ IF Zg="" THEN CLE : LET Zs=
s@22 IF (D=4 AND Z$<:"LU") OR (D
=4 RAND 23{>"HU') THEN LET D=0: G
0 TDO 816
S22 IF I%= " OR Z$="HU" THEN
G0 TO S130
SQ30 IF Z$="N" HND B$(Z,1 TO 2) =
"0 THEN PRINT ,"NO SE PUEDE SH
LIR": GQ TO 5@1@
SQ40@ IF Z$="95" HND_B!EI TO 4) =
"“"@@'" THEN PRINT "FOR HQUI NO HR\
PUERTR": GO TO S010
S25@ IF Z$="E" HRND 83 S TO &) =
T90" THEM PRINT "ESTO NO ES POSI
ELE'": GO_TO TO1@
SRE® IF Z$="0" RAND Ba ? TO 3) =
“"@2" THEMN PRINT "NO BES RTRA
VESAR LRS PRREDES": GO TG SQ10
S@79 IF Zg="N"_THEN LET Z=VRL (B
$(Z,1 TO 2)): RETURN
SO80 IF Z&="S" THEN LET Z=VAL (B
$(Z,3 TO 4)): RETURN
SQ90 IF Zg=“E“ THEN LET Z=VARL (B
;12,5 TO 8)): RETURN
le@ IF Zg$="0" THEN LET Z=VUAL (B
gtz 7 TO &)): RETURN
S110 IF z8$<>"LUT OR Z§<>"HU" THE

I
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ONTENIDO® SI HAY UN MONSTRUO PHR

A LUCHRAR

701@ PRINT : GO SUB 7000+100@%INT
(RND#S+1)

702@ GO SUB PRUSE

7020 RETURN

7100 LET CHEST=CHEST+1: IF CHEST

=5 THEN RETURN

7110 PRINT "Frente a ti hay un cC

i

ofre”,"marcado CcOn un gran numer
0 ';CHEST |
7120 PRINT ‘"Lo abriras (S o N7
7130 GO 3UB 7600
715@ IF_Z8$="N" THEN RETURN
7180 LET J=INT (RND#3): GO SUB P
717@ IF J=@ THEN LET CRSH=10@+IN
T (RND#30@) : PRINT "Contigne oro
del Dragon por”,"valor de ", CRS
H;" Ptasi": LET MONEY =MONEY +CASH
. RETURN
7182 IF J=1 THEN PRINT ~Ha salta
d0 fuera un duende "apunaland
ote!": LET LOSS=INT (RND#6) +1: I
F_UAL (J$(3 TO 4))-LOS8>=0 THEN
LET J$(3 TO 4)=5TR$ (UAL (J§(3 T
O 4))-LOSS) : RETURN
7190 IF J=2 THEN PRINT "Sale un
gxtrano humo, que te","produce s
Ueno Y te disminuvuyge”,"tyu poder m
3gico’: LET LOSS=INT (RND¥E)41.
IF VAL (J$(1 TO 2)) -L0SS>=@ THEN
LET J$(1 TO 2)=STR$ (VAL (J§(1
TO 2)) -LO§S) : RETURN

7200 IF POTION=1 THEN GO TO 7010
721@ LET POTION=1

7220 PRINT "VUes una botella pequ
2Nna g9rabada"

723@ PRINT "con curivosas Lletras
torcidas.”

7240 PRINT "Beberas 2L brebaje
Ueé hay den-","tro de elLLa (S ¢

S

7250 G0 SUB 7500

7260 IF Z$="N" THEN RETURN

7270 G0 SUB PRUSE

7280 IF RND:.5 THEN PRINT “Cont:

2Ne un bribQJE para aumen-","tar
tu sabiduria’”: LET J&(S TO &) =5

TR$ (VAL (J§(S TO B8)) =INT (RND#%6

+1)): RETURN

729@ PRINT "Contiene un brebaje

que te de-","bilita, transmitien

dote suend'": GO SUB _PRUSE: LET L

D335 =INT (RND#5) +1: IF VRL (JS(3

TO 4)) <L0SS THEN RETURN

TSaEs | BT .legeif = T A «2=TDa 'l =1 . |



@ IF SCROL

@ LET SCRO

@ PRINT "V
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1 THEN RETURN
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un roLLlo de pape
rLo (3 o NI7"

@: IF Zs$="N" THEN
T

HEN PRINT "“"NO pu
idioma.": GO SU

iene un he&chizo
¢ Leerlo (S 0 N)

GO SUB PAUSE:
TURN
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2160 PRINT "Hola, ";N$: PRINT "P

Or favor €sperada uUn momento...”

A320 REM FILL ROOMS

Q330 FOR T=1 T0O 12

3342 RERD T8

29350 LET B8/(T)=TH%

9360 NEXT T

9325 L?E B¢l (1lO+INT (RND*2)),3 T

I'_l ,I =II 5 W i

Eagg REM DISTRIBUYE %Y CRER MONET

Q?B? LET Mg(l,.)=STR$ (INT (RND=%*

Q) +1)

Y390 FOR A=2 TO S

E?BB LET M$iR,1)=5TR$ (INT (RND+#

-4 d

Edia LET Bg (VAL (MS(R,1)1,9) =M&(
i = 1

9450 NEXT _H: LET B$(l,9)="0

345692 REM CRRACTERISTICHS

9470 FOR H=1 TO © _

2430 LET M$(A.2 TO 3)=5TR$ (INT
(RND#11) +10)

3490 LET HE{H,4 TO S) =5TR$ (INT

(RNC#11) +1@) _

95@@ LET HSERJE TO 71 =STR$ (INT
(RND#11) +1@)

9518 NEXT H

2520 REM CRARACTERISTICRS HUMANAHS

9520 LET Jgil TO 2)=3TR$ (INT (R

ND#1l) +10)

IS4@ LET J$i3 TO 4)=3TR$ (INT (R

ND#11l) +10) _

9550 LET J$iS TO B)=3TRg (INT IR

ND*11l) +1@)

9560 RETURN

IS7@ DRTA "00Q2000000"

Q580 DATH "Q2038030400"

I53I@ DRTA "2000200=200"

600 DRATH "Q20@7020%S00"

510 DATA "2@05604000Q"

295620 DRATA "95100@70000"

2530 DATH "Q24002000600"

3540 DATA "0200090000°

3552 DRATA "201100880Q0"

2660 DATH "QERRORRRRA"

9670 DATAH "09Q00000000"

368@ DHTR "QUYRQRARR0 "

98390 REM PRUSH RUTINH

9900 FPOKE 23692,-1: IF RND>.5 TH

EN GO TO 9950

9995 FOR I=RND#¥1® TO RNLD#30+1@ S

TEFP .S

99192 BEEP ©0.03,1

3920 NEXT I

930 PRINT

9940 RETURN

mEEs Bl T=1 T KA
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Ahora que ha sobrevivido (o no) en el CASTILLO ENCANTADO |,
puede complicar un poco el plano e intentarlo de nuevo en el CASTI-
LLO ENCANTADO Il. Para desgracia de los ecologistas, el Jardin
(que antes estaba situado en el centro del Castillo) ha sido colocado
en el exterior. Al menos se puede ver a través de algunas ventanas, lo
que le ayudara en sus averiguaciones.

Primero puede cambiar las instrucciones DATA de la forma si-
guiente:

SE?G>BQTR
8@ DRTA
DRTAH
DATH
DRTA
DRTRH
DPRTH

-
-

-
-

- - -
-
- - -

DRTA
DATAH
DRTA

- - - - -

DRTH
PRATA

0888668060868
NSOV o,rE
000606006
SN RILENG
066+ e6060
RS LeEeUNEON
9060666000068
SN0 UW,LFONEE

0006000000
60600860

W W onw
(o0 (4 (T (e (10 (He 0
OO+ QR
eeReee6

También sera necesario cambiar un poco las descripciones de las
salas. Para que resulte mas facil la modificacion, las palabras nuevas
se han colocado en mayusculas. Nétese que en la linea 8¢30@ no es
necesario efectuar ningun cambio.

SQPQ >REM CONTENIDQ HREITHCIONES
S@1l® IF Z=1 THEN FRINT "Te& encue
ntras &n La entrada 4d4¢","un anti
Juo 4 prohibido castillo”,"Estas
gn La rfachada QESTE","mirando a
L ESTE La desmoronada”,""estiructu
ra.",,"Te das cvuenta de que el',
"pOrtalon de entrada @sta',"abie
Fto Y sin guarda
S020 IF Z=2 THEN FRINT "T& encue
ntras en .a sala de'","entrada qu
€ esta decorada con","ricas tela
3. Las pueirtas estan”,"en direcc
10N NORTE y Sur": REM BORRE EL R
ESTO DE LA LINEAR ORIGINAL
S03@ IF Z=3 THEN PRINT "Esto €3
solLamente un almacen.,","So0lo tie
ne una salida, La que","has usad
) para entrar, alL oeste”
394Q@ IF Z=4 THEN PRINT "Estas &n



Jna en un pedest
na Nordeste., Es
. Lag puertas £5
E Y POFR LA VENTH
N

i

“,NEST

2

4a
L
t
M
RDIN"

30590 IF £=5 THE RINT "La Sala
de La: uonspxr i | nE sy, "una hab
na de rumores 1", "SUSUrroS, cCon
salidas al DEbTE' 'y al Sur, de
La que LLega wn","oLor a azufre
g un ambiente",”sobrenaturaL. LA
VENTANR DE LH“,“PRRED MORTE PER
MITE VER EL","JARDIN"
3060 IF Z=6 THEN PRINT '""Has entr
3do en La Guarida de","Brujos, ¢
OfN UnN C&Z0 hirbiendo ',"'en un fue
30 de Llamas verdes en'”,"la esqu
1na Sudeszte,’” ,"Esta iaLa con hed
Qi de azufre","y el &€C0 dg vieyo
5 30rtilegios”,"La puedes abando
?ar hacia e€L”,"Norte, QESTE o0 Es
ell
570 IF Z=7 THEN PRINT "Te &ndcue
ntras en un Lugar que" ,"parece ¢t
ranquilo y apacible.”,"Es La Gal
eria de Pintura del","Castillo,
CcOn Un 9ran cwadro”,''del Legenda
10 Guardian de La","Laguna Nezr
a a La izquierda de","la PUERT
42 La pared NORTE.","Las salidas
s0Nn hacia €L Norte","y hacia el
ESTE"
S28@ IF Z=8 THEN FRINT "Esta &5
Jna sala respandeciente' ,"del Ca
$tillo: La Gran Sata.”,"éon un t
2ChO ricamente Labrado.'" ,"Puede
3alir hacia el SUR y","hacia &l
NORTE pof unas puertas”,'dobles
de donde procede Jna't,'extrana nm
Jysica."
S92 IF Z=9 THEN PFPRINT "La musac
a de un cuarteto de'",'""cverda LLle
na La sala, Puede'" ,"abandonar La
3a3la POr uvnas'","puertas situada
5 al ESTE o pOr","una hacia el S
ur'
8295 REM NQOTESE QUE SE SUPRIMEN
LOS IF-THEN DE LRSS
SIGUIENTES DOS
LINERS
3190 IF Z=10 THEN PRINT "Estas a
hora en &l Santuvario del"”,"Silen
Cig. Una sala fria g ,"humeda. T
iene una salida hacia","el OESTE
Yy una hacia el Sur"
S11@ IF Z2=11 THEN PRIN 'Este de
I T T W | Tle= = * 2 bttt | = = st L N N = [ =



de Lla lLegenda dice que',"alginas
noches =e puede D17 al","Guarda
an de La Laguna Negra,'","Hay una
puerta hacia €l Norte'","y una a
L ESTE"

E%%g PRINT : IF Z=12 THEN GO TUO

3125 IF z<*1 THEN IF B$:1Z.,9)="@"
RANDC RND»>,55 THEN LET B$(Z,9) =5T

R$ (INT (RND#S5SJ))1: REM BORRE PRRRA
TENER MENQS MONSTRUDu

S130 IF B$(Z,3)<¢>»"0" THEN LET 0@=
VAL (B$(Z,9)): GO SUB 2000

31492 RETURN

S1SQ REM ¥¥e#E¥tederexs

No hay ninguna razén para no seguir trabajando sobre este pro-
grama, desarrollando tantas versiones del mismo como desee. Puede
empezar con los mismos nombres de las salas y con el mismo nimero
de ellas (12), rehaciendo el mapa mediante las instrucciones DATA y
PRINT, que ya han sido modificadas en la ultima version. Después
puede tirar el mapa y tratar de olvidar sus detalles, creando por si
mismo un nuevo castillo. Puede incluso intercambiar «castillos» con
sus amigos, a fin de conseguir un juego cada vez mas sofisticado.

A pesar de que su programa debe ser representable en un mapa
(sino no seria necesaria ninguna légica, seria suficiente generar ins-
trucciones PRINT de forma aleatoria cada vez que pulsara ENTER),
puede hacer las interconexiones entre las habitaciones tan diabdlicas
como las pueda imaginar en dos dimensiones. También es facil anadir
mas monstruos, si desea llenar mas las estancias del castillo.

Una vez bien conocidas las posibilidades del diseno actual del
castillo, puede doblar el numero de habitaciones, incrementando el
vector B$ y anadiendo las instrucciones DATA y PRINT, que haran
coherente el conjunto. No recomendamos abordar esta modificacion
sin conocer perfectamente el programa original y haber realizado al-
gunas variaciones sobre él con 12 habitaciones. Los monstruos estan
almacenados en el vector M$.

Quiza los cambios mas faciles a realizar sobre el programa origi-
nal son los de los contenidos de los cofres, los efectos de beber la
pocion magica y el resultado de leer, o de intentar leer, el «rollo de
papiro». En su version original el juego presenta una sola vez «la pe-
quena caja dorada», la pocion y el «rollo de papiro», y cuatro veces los
cofres numerados. Sin embargo, el contenido de estos elementos
puede variar cada vez que aparecen y cierto contenido puede «saltar»
de uno a otro cofre. (Cuando haya sido mordido en el cuello por cuatro



Seguramente pensara que es una pena disponer de un ordena-
dor con la capacidad grafica del Spectrum y hacer un juego con una
salida en forma escrita, aunque subrayada mediante instrucciones del
tipo FLASH, INVERSE y BRIGHT. Sin duda, la mayoria de los jugado-
res preferiran disponer de las escenas representadas en forma de di-
bujo. No obstante, el listado del programa resulta ya muy largo y, si lo
fuera mucho mas, seria muy pesada su introduccién en el ordenador.
Los programas que crean cuadros detallados son una larga serie de
instrucciones DRAW y PLOT, siendo necesario editar un gran nimero
de lineas para conseguir una figura interesante. Sobre el programa
propuesto, usted puede ir sustituyendo las instrucciones PRINT de
descripcion de las distintas salas por series de PLOT y DRAW. Si se
siente con animos de desarrollar una variante gréafica de este progra-
ma, hagalo y podria ser incluida en ediciones posteriores de este libro.
Para ello haganos llegar sus programas.

Si no desea llegar tan lejos, puede dar a las descripciones escri-
tas de las habitaciones distintos colores y diferenciar las descripciones
de los monstruos con una melodia distintiva. En las lineas 2010 a 2050
puede insertar facilmente informaciones de color y musica mediante
instrucciones del tipo «IF Q = ... THEN». Otra alternativa al dibujo de
cada habitacion y de cada monstruo es definir un bloque de graficos
de usuario para cada habitacion y cada monstruo y construir con este
blogue un borde para cada uno. También se puede llenar la pantalla
con estos bloques, antes de que aparezcan las descripciones escritas.

Otros escenarios

Si no logra entender perfectamente el programa o prefiere iniciar
los cambios antes de dibujar minuciosamente el mapa del CASTILLO
ENCANTADO, puede modificar sustancialmente el programa sin va-
riar su légica. Si mantiene las salidas y las entradas en sus mismas
posiciones, puede cambiar los nombres y las descripciones de las
salas. Por ejemplo, podria describir toda la historia a bordo de una
nave abandonada en el espacio en una orbita que desciende lenta-
mente hacia un asteroide habitado por una extrana raza de extrate-
rrestres. En lugar (o ademas de) los monstruos, puede disponer extra-
nos y peligrosos artefactos, como androides que patrullan la nave,
guardando una raza que ha partido muchos siglos antes. El objetivo
de su busqueda puede ser el motor de propulsién que resultara ser de
una tecnologia radicalmente avanzada. Una vez encuentre la sala de
motores (que resultaria ser La Laguna Negra del Castillo Encantado),



En lugar de hablar de MAGIA, FUERZA y SABIDURIA, sus atribu-
tos podrian ser oxigeno, raciones de comida y cartuchos para su pisto-
la de rayos laser. No sélo puede canviar los atributos del programa
original, dandoles distintos nombres, sino que puede anadir mas (tales
como habilidad o nervio). Al jugador se le puede permitir que distri-
buya sus atributos como prefiera, partiendo de un total de, por ejem-
plo, 90 puntos de atributo, en lugar de hacer esta distribucion median-
te un dado al principio del programa (o mediante un generador de
nimeros aleatorios, que es practicamente o mismo).

Otro método para distribuir los atributos al principio del juego es
permitir al jugador escoger el «tipo» de persona que quiere ser (sacer-
dote, mago, ogro, luchador, ladrén o cualquier otra cosa). Con cada
identidad queda asociado un grupo de atributos.

Se puede utilizar la estructura original del programa para conte-
ner una piramide que usted puede explorar antes de que sea destrui-
da para dejar espacio a una nueva presa en el Nilo. Puede reseguir los
tineles, explorando las secretas camaras de la piramide, hasta llegar
a la camara mortuoria (La Laguna Negra del Castillo Encantado),
donde debe superar una gran batalla para obtener su botin.

Con estas ideas puede ver que es facil modificar la estructura de
un programa de aventuras para obtener un nuevo juego que puede no
tener ninguna relacién con el original. Después de algunas experien-
cias modificando estos programas, seguramente se animara a elabo-
rar uno propio. Puede tomar muchas ideas de programas comerciales
para Spectrum o para otros ordenadores. Algunos de ellos, quiza sor-
prendentemente, no estan basados en «realidades coherentes», sino
que dependen de numeros aleatorios, sin presentar un universo que
pueda concretarse en un mapa.

Es posible experimentar entretejiendo distintos programas, ana-
diendo un laberinto de tres dimensiones en un punto del recorrido o un
examen de reflejos para evaluar su aptitud para el combate.

Finalmente recuerde que, al escribir un programa de aventuras,
es esencial enunciar un objetivo claro (recolectar tesoros 0 matar dra-
gones resulta aburrido, a menos que esto pase en su travesia hacia un
gran problema: obtener algun final bien supremo o escapar vivo de la
camara de torturas). Ademas del objetivo, las distintas actividades de
la aventura deben estar relacionadas con él.

Como ejemplo, en el Castillo Encantado intenta obtener muchos
puntos de atributo o mucho dinero para comprarlos, para tener ventaja
en la batalla final y disponer de diez puntos de reserva después de la
misma. Por lo tanto, a cada encuentro (tal como abrir un cofre para
intentar obtener dinero o luchar con un monstruo para intentar incre-
mentar la puntuacion de cierto atributo) se produce un suceso relacio-

- I T T



por el mismo observandolo, pero conviene ademas fijar «por qué» se
esta realizando tal exploracion en un ambiente tan extrano.

Si esta interesado en seguir aprendiendo sobre juegos de partici-
pacion para implementar sus propias ideas, encontrara interesantes
los siguientes tres libros (El Castillo Encantado esta inspirado en cier-
tas ideas del primero de ellos):

Fantasy Role Playing Games Holmes, Eric J. (Arms y Armour Press,
1981)

Dicing With Dragons, an Introduction to Role-Playing Games Livings-
tone, lan (Routledge & Kegan Paul, 1982)

What is Dungeons and Dragons™ — Butterfield, John, and Honigmann,
D. (Penguin Books Ltd., 1982) (*Dungeons and Dragons is a registe-
red trademark registered in the U.K. in the name of T.S.R. Hobbies,
Inc., of Wisconsin, U.S.A., who also hold American rights to the name).

Juan Capitalista (Puesto de Limonadas)

Usted es Juan. Su misién: instalar un puesto de limonadas y
hacer una fortuna (o, al menos, no llegar a la bancarrota). El programa
le suministra informaciones para que pueda ir tomando las decisiones
que en cada momento aconseje la situacion del mercado. Se ha
hecho un uso particularmente efectivo de los graficos en color y alta
resolucion del Spectrum para enriquecer el programa. Incluso aparece
un retrato suyo en el papel de Juan, detras del mostrador del puesto
de limonadas. No juzgue estos graficos por las muestras impresas en
el libro; lo que aparece en la pantalla es mucho mas impresionante.

Una vez el programa en marcha, le indica que usted es el propie-
tario de un puesto de limonadas. Cada dia se le informa del boletin
meteorologico. Un dia célido reportara muchas ventas; uno nublado
no promete una gran recaudacion. A partir de la prediccion del tiempo
y de su conocimiento del mercado, que ira adquiriendo a lo largo de
sucesivos dias, debe decidir cuantos vasos de limonada fabricara.
También debera fijar el precio de venta de los vasos en funcion de su
coste y de lo que quiera ganar en cada venta. Por supuesto, cuanto
mayores sean sus precios menores seran sus ventas. Al principio del
juego, el alquiler de su puesto le cuesta 50 ptas. A medida que pasa el
tiempo, y debido a la inflacién, el alquiler aumenta. La inflacion, ade-
mas, erosiona sus beneficios, ya que hace aumentar el precio de las
materias primas.

El ejemplo impreso muestra el tipo de informacion con la que tra-



el capital disponible de 2000 Ptas. A partir de esta informacién, debe
decidir cuantos vasos de limonada fabricara. El programa hace apare-
cer las copas fabricadas y dibuja el puesto de limonadas, donde apa-
rece usted, las copas y el precio de venta.

El tiempo pasa rapidamente y las limonadas se van vendiendo
(es decir, vaciando). Al final del dia baja la persiana y el programa le
informa de los resultados de la jornada: «Has vendido 2@ copas; has
ganado 20 Ptas; habias fabricado 20 y te habian costado 19 Ptas.; el
alquiler te cuesta 50 Ptas.; tienes una pérdida de 40 Ptas».

Las instrucciones DATA de las lineas 15 y 20 representan los
vasos vacios (e) y los llenos (f) respectivamente. La proxima instruc-
cion DATA contiene la prevision del tiempo y los numeros que gobier-
nan el efecto que la meteorologia causara a sus ventas. La tinta se
hace negra, la pantalla se pone en su brillo normal y se borra en la
linea 45. Las lineas 50 y 60 definen los graficos. La linea 50 lee los
datos de las lineas 15y 20 y la 60 los almacena. Después de un leve
BEEP en la linea 70, en la 80 se define una funcion que sirve para
determinar cuantos vasos de limonada se venden hoy en la linea 840.

Las lineas 100 a la 160 imprimen las instrucciones y, después de
una pausa (PAUSE 100 en la linea 160), aparece la frase «Buena
suerte!». En 170 se produce la familiar instruccion «Pulsa una tecla
para empezar» de forma intermitente. PAUSE @ mantiene la pantalla
fija hasta que se pulsa efectivamente una tecla (en el ZX81 la instruc-
cién equivalente es PAUSE 4E4 o PAUSE 40000) y se borra la pan-
talla.

En 180 se inicializan las variables. Su capital inicial (cash) se ini-
cializa a 2000; el tiempo (weather) se iguala a 4, las materias primas
(limonada) a 0.5 y el alquiler (rent) a 5@. Las lineas 200 a 220 escogen
el prondstico del tiempo y la 230 empieza a imprimir la informacion en
la pantalla. La linea 250 recoloca (RESTORE) el puntero de los datos
en la linea 25 que almacena el tiempo y sus variables de venta. Las
variables (que se nombran from y to) se usan en la linea 840 para
determinar cuantos vasos se han vendido.

Se le informa del estado de sus fianzas en la linea 290 y se le
pregunta cuantos vasos de limonada quiere fabricar. Si sugiere un
numero negativo, la linea 302 rechaza su respuesta y la 300 le pre-
gunta de nuevo. La linea 3@5 le envia a la 909P, donde se comprueba
si dispone de suficiente capital para afrontar la fabricacion. Si es asi, la
subrutina le retorna instantaneamente. Se llega a la linea 9010, si
usted ha intentado fabricar mas copas de las que puede hacer con su
capital disponible («No tienes suficiente dinero para hacer tantas»).
Una vez consciente de sus limitados recursos econoémicos, se le vuel-
ve a preguntar cuantas copas quiere fabricar. Se vuelve a comprobar
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proceso se repite. (Ya que estamos analizando el final del programa,
veamos la linea 9999. Esta linea no forma parte del programa en si
mismo, sino que se escribié durante su desarrollo como instrumento
para el mismo. Sirve para listar el programa en cualquier momento.
Devuelve la situacion de la pantalla a su posicién normal y la borra,
listando a continuacion el programa. La instrucciéon RETURN al final
significa que esta linea puede ser llamada por el propio programa
como una subrutina mas. Cuando desarrolla un programa complejo,
resulta interesante incluir una linea como ésta.)

A la vuelta de la subrutina de la linea 900, la linea 307 determina
si el numero de copas a fabricar es menor que 1. Si es asi, el nUmero
de copas vendidas sera cero y el programa salta a la linea 950, evitan-
do la parte de venta porque no hay nada para vender.

Si ha pedido un nimero de copas coherente y se toma el negocio
seriamente, el programa imprime las copas fabricadas mediante las
instrucciones de las lineas 310 y 320. La linea 33@ le pregunta el pre-
cio de venta para hoy y la 333 rechaza cualquier precio mayor de 5
pesetas o menor de @.1 Ptas. Después de un corto BEEP (335), se
imprime el precio de venta (340) y se le pide que pulse cualquier tecla
para empezar a vender (350). Otro BEEP y el programa espera
(PAUSE 0) hasta que pulse una tecla. Su pulsacion se contesta con
otro BEEP (al final de la misma linea) y la linea 360 borra la pantalla,
coloca la variable brillo y llena de un blanco brillante una parte de la
pantalla con el bucle «i».

Ahora viene la seccion mas interesante desde un punto de vista
visual. La rutina de las lineas 370 a 690 crea la figura de Juan y de su
puesto con las estanterias para colocar las limonadas. La siguiente
seccién, usando la variable «count» (que se iguala a la variable
«cups» en la linea 695), imprime los vasos llenos de limonada. Cada
vez que se imprime una copa, la variable count se decrementa en 715
y se comprueba si ha llegado a cero. Cuando llega, el ordenador sabe
que se han representado todas las copas. Una vez las copas en sus
estanterias para atraer a los sedientos clientes, las lineas 730 a 830
completan el cuadro del puesto de limonadas.

La linea 840 activa la funcion definida en la linea 80 para determi-
nar el niumero de vasos que ha conseguido vender hoy. Los bucles
existentes después de la linea 860 cambian los vasos llenos por va-
cios en las estanterias. Si se han vendido todos, se coloca el letrero de
«TODO VENDIDO» (linea 900). Después de un par de segundos de
pausa al principio de la linea 910, baja la persiana del puesto de limo-
nadas. Otra pausa al principio de la linea 940 y luego el ordenador
imprime el «Informe de Ventas» del dia: «<Has vendido ... vasos. Has
ganado ...».



jornada ha resultado un éxito o un fracaso. (La funcion SGN da —1, si
el niumero es negativo; 0 + 1, si es positivo; o @ si el nUmero es cero.)

La inflacién amenaza sus beneficios en la linea 195@, incremen-
tando su alquiler el 10 % de los dias. Igualmente en la linea 1060 el
generador de nimeros aleatorios incrementa el coste de las materias
primas el 19 % de los dias. La linea 1065 espera a que usted pulse
una tecla para continuar. Si 1967 descubre que no le queda dinero (es
decir, si cash es menor que 1), el programa va a 15¢@, anunciandole la
implacable bancarrota. Si, por el contrario, usted todavia es un nego-
ciante solamente, el programa vuelve a la linea 200 para permitirle
otra jorna