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Los mejores libros para tu
SPECTRUM

SPECTRUM £ CODIGO TITULO P.V.P.
L N
A

051065 SPECTRUM INTRODUCCION AL CODIGO MAQUINA |1.450 Ptas.
Para usuarios que no se contentan con el Basic y
desean sprender mds cosas sobre su computador.

370510601 EL PROGRAMADOR DE SPECTRUM 1.300 Ptas.
Libro ascrito para 1odos Ios usuarios de Spectrum que
quiaren aprender a escribir sus propios programas.
370510368 SPECTRUM LIBRO DE JUEGOS 1.200 Ptas.
Coleccién de juegos escritos para Spectrum, con
COMENTANos para majorar su programacion.
300170031 PROGRAMACION PASD A PASO CON EL
SPECTRUM 750 Ptas.
Libro fundamental para secar todo el partido posible a
Ila magquina y & [os ordenadores que se usardn en el
LAy,

300170048 LAS PRIMERAS 15 HORAS CON EL SPECTRUM 750 Ptas,
Libro disefiado para gular al nuevo usuano duranta las
primeras semanas da programacion.
370610283 ZX SPECTRUM COMO OBTENER EL MAXIMO
RENDIMIENTO 1.300 Ptas.
El objativo da este libro es ayudare a conoter su
ordenador para que puada programar su. Spectrum para
que haga lo gue Ud, deses,
300030132 COMO USAR LOS COLORES Y LOS GRAFICOS
EN EL SPECTRUM B850 Ptas.
Introduecidn 3l use de grificos v colores para ayudarle
a transformar sus ideas en programas llenos de color
¥ movimiento.
300030101 COMO PROGRAMAR SU SPECTRUM B50 Ptas.
Curso de Programacién Basic utilizando el Spectrum
qua permite descubric las tremendas posibilidades de
esta maguing.
IT0510:873 40 JUEGOS EDUCATIVOS PARA EL SPECTRUM  |1.300 Ptas.
Colaccidn de programas para ayudar al usuario a
famifiarizarse con ¢l ardenador, aprendiendo y
divirtiindose a la ver.
370511250 OBTENER EL MAXIMO RENDIMIENTO A S5U
ZX MICRODRIVE 1.400 Ptas.
Litiro destinado a los que ya conocen el Spectrum y
desean usar las posibildades que permiten el
Imterface-1 v al Microdrive.
Inos114 GRAFICOS ¥ SONIDOS EM EL SPECTRUM 1.900 Ptas.
En este libro s& estudian las thcnicas necesarias para
producir dibujos v disgramas sobre la pantalla.
30173195 ZX SPECTRUM. INTRODUCCION AL
PROCESAMIENTO DE TEXTOS 1.690 Ptas.
Este ibro contiene técnicas de programacidn, y algunos
programas comarciales para usar el Spectrum como
notente procesador de textos.
370030025 CODIGO MAQUINA ZX SPECTRUM 2.100 Ptas,
Esta libro contiene |45 instrucciones fundamentales de
Z 80 para iniciarse en al codigo maquina.
370270026 LOS 20 MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX
SPECTRUM 1.800 Ptas,
Este libro presenta una seleccidn de excelentes
programas en Basic pam sor sjecutados en e Spectrum.
37070004 PROGRAMACION AVANZADA PARA EL ZX
SPECTRUM 2.200 Ptas.
Subrutinas, trucos y andlisis para mejorar (s
programas en el Spectrum,
370120023 LAS 40 MEJORES SUBRUTINAS 1.950 Ptas.
Compendio de las mis (tiles rutinas en codige
mdquing, reunidas en un solo volumen.
3407271 ZIX SPECTRUM. TEORIA ¥ PROYECTO DE
ES

f—Y §= = INTERFAS 1.690 Ptas.
l l s a Proyectos facles de construir para expandir el
k_ I ' g -] Spactrum y utilizarlo como computadoss de control,
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EL SPECTRUM DECIDE

través de los programas propuestos
hasta ahora, hemos podido compro-
bar que el ordenador ejecuta siem-
pre las instrucciones gque componen
los mismos de una manera secuencial, es decir,
una a continuacion de otra, respetando su nume-
racion. Este estado de cosas sdlo puede ser mo-
dificado mediante la sentencia GO TO, gue obli-
ga a un cambio en la siguiente linea a ejecutar
en el programa.
Vamos a ver ahora como nuestro Spectrum es
realmente capaz de «tomar decisiones» en base a
comparaciones, ¥y Sseguir por un camino u otro a
partir de una evaluacion de condiciones. La es-
tructura general de la instruccion a tal fin es:

IF condicion THEN instruccidn

IF, que en inglés quiere decir Sl (si condicional),
precede a la condicion a evaluar, y THEN, cuya
traduccidon es ENTONCES, sirve para determinar
el final de la condicién e indicar el comienzo de
la instruccién, que ha de ejecutarse sélo en caso
de que la evaluacién haya sido dada por «verda-
dera». Si, por el contrario, la evaluacién de la con-
dicion resulta «falsa», pasa a ejecutarse la si-
guiente linea, haciéndose caso omiso de la ins-
truccion que sigue a THEN. El comportarn iento
de este tipo de instrucciones podriamos describir-
lo llanamente de |la siguiente manera:

S: se cumple determinada condicion ENTON-
CES haz lo que sigue SINO...

Podemos establecer comparaciones de tipo nu-
meérico o de cadena, pero nunca mixtas, es decir,
comparar letras con nimeros. Dados dos elemen-
tos, podemos realizar las siguientes comparacio-
nes: si son iguales, si el primero es menor gue

L ol

ke . then e

Las sentencias IF obligan al Spectrum a tomar una
decision entre dos posibles opciones.

el segundo, si el primero es mayor que el segun-
do, si el primero es menor o igual que el segun-
do (no es mayor), si el primero es mayor o igual
que el segundo (no es menor), vy si el primero es
diferente del segundo (no es igual). Con esto se
agotan todas las combinaciones posibles. Los
simbolos que corresponden a estas comparacio-
nes son:

=<2 ey <>

Mediante la sentencia 1F...THEN se lieva a cabo la toma
de decisiones de los ordenadores programados en BANIC,
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Las sentencias GO TO
imponen al ordenador
un salto a determina-
do numero de linea,
por el simple hecho de
pasar el programa por
ese punta.

*

Las bifurcaciones con-
dicionales, hacen que
el programa se dirija a
un nueve numerc de
instruccidn, sdlo en el
caso de que concurran
determinadas circuns-

tancias.

La palabra clave IF,
precede a la expresion
a evaluar, v la palabra
clave THEN, determi-
na el final de la con-
diciéon y el principio
del comando a ejecu-
tar, si la evaluacion de
las condiciones resul-
ta verdadera.

*k

Las comparaciones
deben establecerse
siempre entre varia-
bles del mismo tipo,
es decir, dos numéri-
cas o dos de cadena.

*

Se puede continuar
siempre el programa,
a pesar de que no
haya transcurrido la
totalidad del tiempo
asignado a la senten-
cia PAUSE, pulsando
cualguier tecla.

98

Son seis las posibles comparaciones logicas que se pueden
realizar en el BASIC de Sinclair.

Como dicho asi resulta un poco drido, aplicare-
mos nuestros conocimientos a algunos ejemplos.
Vamos a suponer que, dentro de un programa,
los valores de cuatro variables son:

A=162, B=165, A$=""JOSE LUIS"" y B$=""JO-
SE ANGEL""

Y codificamos las siguientes instrucciones:

A) 20 IF A=12 THEN PRINT A ES IGUAL A
12!4

B) 20 IF B>A THEN GO TO 90

C) 20 IF A$<<="JOSE'" THEN GO TO 100
D) 20 IF B$<>AS% THEN PRINT “TU QUIEN
ERES? ';AS;” O ";BS

En los ejemplos A y B, se establecen compara-

ciones entre elementos de tipo numérico, y en C
y D de tipo cadena.

En el primer caso, se compara la variable A con
la constante numérica 12. Como la variable A
tiene valor 162 en el momento de acceder el pro-
grama a la linea 20, no se ejecutard la sentencia
PRINT que figura a partir de THEN, sino que el
programa continuard en secuencia con la linea
siguiente a la instruccion 20.

En el segundo ejemplo se establece otra compa-
racion de tipo numérico, esta vez entre variables,
Atendiendo a los valores de las mismas, como B
es mayor que A, el programa continuard en la li-
nea 90.

En el ejemplo C aparece una comparacion entre
una variable de cadena y una constante del mis-
mo tipo. En este caso, al comparar el ordenador
la cadena “JOSE LUIS™ con "JOSE", la primera
le resulta mayor que la segunda, puesto que a pe-
sar de comenzar ambas por la misma secuencia
de cuatro caracteres, la primera cadena es més
larga que la segunda. Debido a este resultado, el



EAENERENLN 00 BRSIE 009559 50 07 1 o

programa continuara ejecutando la siguiente ins-
truccion en secuencia, y no la sentencia de bifur-
cacion a la linea 100,

Finalmente, en el ultimo ejemplo, podemos ver
una comparacion entre variables de cadena (A$
y BS). En este caso, A$ resulta mayor que BS,
aungue no tiene mucha importancia, ya que lo
que tratamos de averiguar en esta ocasidn es so-
lamente si las variables son diferentes en conte-
nido, por lo que el programa ejecutarad el PRINT
situado tras THEN.

Debemos considerar que cuando tratamos varia-
bles de cadena en comparaciones, se utiliza el or-
denamiento interno que el Spectrum tiene para
cada uno de los caracteres del teclado (el orden
alfabético). De esta forma, la letra «B» se consi-
dera menor que la «C» etc...

En las comparaciones con variables de tipo nu-
mérico, el ordenador tiene en cuenta en primer
lugar los signos y luego los valores. En el caso
de que los elementos a comparar sean de dife-
rente signo, resulta siempre mayor el positivo. Si
los elementos son del mismo signo, se analiza el
valor absoluto (valor sin signo) de las variables.
Si las cantidades son positivas, se toma como ma-
yor la de valor absoluto superior, y si son nega-
tivas, la de valor absoluto inferior.

En el caso de las cadenas de caracteres, esta ope-
racién de comparacidn se realiza de izquierda a
derecha, con el convenio de que si dos cadenas
son idénticas en lo que se refiere a sus primeros
caracteres, es considerada como menor la mas
corta. De esta forma, la cadena “ABC" se consi-
dera siempre menor que la “ABCD",

El juego de caracteres completo del Spectrum
puede encontrarse al final de la Obra, aunque
normalmente debe bastarnos con saber que los
numeros son para el Spectrum menores que to-
das las letras, y que las letras maylsculas son
menores que las mindsculas.

LAS DECISIONES SE COMPLICAN

Hasta ahora hemos hablado de las comparacio-
nes mas simples, las de tipo unitario, en las que
manipulamos un solo par de elementos. Mante-
niendo la misma estructura, podermnos escribir
instrucciones mucho mas potentes apoydndonos
en los OPERADORES RELACIONALES, también
llamados OPERADORES LOGICOS.

Estos operadores, establecen la relacién que
debe cumplirse entre los diferentes elementos

432101 2 3 4__

En las comparaciones realizadas con datos numéricos,
primero se fiene en cuenta el signo y en caso de ser éstos
iguales, su valor absoluto.

que componen la instruccién de comparacion, si-
guiendo el formato:

IF condicién OPERADOR condicion ... THEN ins-
truccion

En este formato mantenemos una estructura pa-
recida a la de los IF simples, pero haciendo in-
tervenir diferentes condiciones relacionadas con
los correspondientes operadores. Los tres tipos
de operadores ldgicos son: AND, OR y NOT: su
traduccién al castellano es ¥, O y NO, respecti-
vamente; su significado lo estudiaremos a conti-
nuacion mediante unos ejemplos.

Comenzaremos hablando del operador AND. Su-

No debemos establecer comparaciones entre elementos de
distinta clase {nitmeros y cadenas).

CORRECTO

¢\

CORRECTO

- @

INCORRECTO

3%
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>
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Si comparamos dos
cadenas gue comien-
zan por la misma se-
cuencia de caracteres,
se considera menor la
mas corta.

%

En la comparacidn en-
tre variables de cade-
na, se sigue el orden
establecido de cadigos
de caracteres del
Spectrum, que pode-
mos encontrar deta-
llado al final de nues-
tra Obra o en el ma-
nual del aparato.

%

Al comparar variables
de tipo numeérico, se
tiene en cuenta prime-
ro su signo y después
su valor absoluto.

*

Los operadores logi-
cos permiten estable-
cer mds de una situa-
cién a evaluar, para
determinar un salto
en la secuencia del
programa, o la ejecu-
cign de determinadas
instrucciones,

k

Los posibles operado-
res de comparacidn
son: =, <, >, <=, >y
e

VERDADERO

El operador AN necesita que los dos sucesos que
relaciona sean verdaderos para que la condicion se
cumpla.

pongamos que tenemos que decidir si vamos o no
al cine, dependiendo el hecho de dos condiciones:

1. TENER DINERO PARA LAS ENTRADAS
2. NO HABER VISTO LA PELICULA

Evidentemente, tenemos que relacionar ambas
condiciones con el operador AND (Y), ya que las
dos deben ser ciertas al mismo tiempo, es decir,
no vamos a ir si no tenemos dinero para las en-
tradas ni, por supuesto, si la pelicula la hemos
visto ya. Por tanto, la decisién por parte del or-
denador se tomard por medio de una instruccidn
que tenga el siguiente significado: Sl tenemos di-
nero suficiente ¥ no hemaos visto la pelicula EN-
TOMNCES iremos al cine. Traduciendo la frase an-
terior al inglés, tendremos andado gran parte del
camino para hacérselo entender a la maquina: IF
tenemos dinera suficiente AND no hemos visto
la pelicula THEN iremos al cine.

Para terminar de trasladar nuestro problema a un

En la comparacion de cadenas se fiene en cuenta el
resultado de la comparacién logica entre sus elementos y,
de ser iguales, cual de las cadenas comparadas es mis
larga.

programa BASIC, sélo nos resta hacer compren-
der al ordenador las condiciones “tenemos dine-
ro suficiente” y “no hemos visto la pelicula™.
iManos a la obra! Supongamos que D es el di-
nero que tenemos, y P$ una pelicula que guere-
mos ver. Vamos a escribir el siguiente programa:

@@% s
@sﬂm PROBLEM

De la ejecucion de este programa podemos sacar
algunas conclusiones interesantes. Ante todo di-
remos que como datos fijos (constantes) hemos

(1) CroomooooommmeD > G

DI L eI E e LI EoEe Do Do Do s MR EoRoDo o I0N+Do]e D

() CoBooCEEEIIDD > QRREARERRTT D

100
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introducido el precio de la localidad y una de las
peliculas que ya hemos visto (la Unica que el pro-
grama va a considerar).

Lo deseable para que el programa fuera un préc-
tico consejero a la hora de resolvernos la tarde
del fin de semana, seria poder contar con un ar-
chivo en la memoria de todas las peliculas que
hemaos visto. En el caso de que seamos muy afi-
cionados al séptimo arte, esto podria traernos
problemas de falta de memoria; por otro lado,
nuestra Unica intencidn es que el programa nos
sirva de ejemplo de la forma en que debemos co-
dificar la toma de decisiones para el Spectrum.
Como ya sabemos, las lineas 10 y 20 se ocupan,
respectivamente, de dar informacion sobre el
contenido del programa y de borrar la pantalla.
Las lineas 30 a 60 efectan la entrada de datos
del programa y representan la informacidn en la
pantalla. Las variables que utilizamos para esta
entrada son: D para el dinero de que disponemos
y P$ para el titulo de la pelicula candidata.
En la linea 70 establecemos la mas ardua de las
decisiones:

70 IF D>=350 AND PS$<>"TRON'" THEN
GO TO 120

De acuerdo con dos condiciones vinculadas por
el operador ldgico AND, determinamos definiti-
vamente en esta linea si podremos ir o no al cine.
Si ambas condiciones resultan ser ciertas (no
basta con que lo sea una sola), en base a los da-
tos que introducimos (D y P$), el programa si-
gue a partir de la linea 120, sefialdndonos que
no existe ningudn problema. En caso contrario, el
pregrama continuard en secuencia, haciendo
caso omiso de la sentencia GO TO.

Una vez decidido que no podemos ir al cine, en-
tramos en el andlisis de los motivos. No existen
mas que tres posibilidades:

1. No tenemos dinero.
2. Ya hemos visto la pelicula,

VERDADERO

|
\

W

.\.}.\_\

Diagrama de la ejecucion del programa "IR AL CINE"

sEBET S EBEND

{CINE

Fevevrncour o

A IIS T T o)

El operador OR necesita que uno de los dos fo los dos)
sucesos que relaciona se cumplan, para que la condicion
se cumpla.

101
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Diaggrama de la ejecucion del programa "CONDICIONES
METEOROLOGICAS™.

3. Ademds de no tener dinero, hemos visto la
pelicula.

Este andlisis de motivos se concreta en las ins-
trucciones 90 y 100, ya que el simple hecho de
que el programa pase por la linea 80, implica que
existe al menos una de las causas suficientes
para no ir, por lo que imprimimos el mensaje de
desesperanza;

80 PRINT "NO PODEMOS IR porque "’;

Acto seguido analizamos el porqué hemos llega-
do a tan triste situacidn:

90 IF D=<350 THEN PRINT "NO tenemos
DINERO *';

100 IF P$=""TRON"" THEN PRINT YA la he-
mos VISTO';

Si tenemos menos de 350 pesetas, se imprimira
el mensaje "NO tenemos DINERO"”, y si hemos
indicado como candidata la pelicula “"TRON", lo
hara el mensaje de “YA la hemos VISTO". Puede
también darse la posibilidad de que concurran
ambas circunstancias, en cuyo caso se imprimi-
rdn los dos mensajes.

Entramos por Gltimo en el andlisis de las lineas
130 a 150, que nos deparan una sorpresa: la apa-
ricién en escena por primera vez de la palabra
clave PAUSE.

130 PRINT” “"PULSA UNA TECLA™
140 PAUSE O
150 GO TO 20

La sentencia PAUSE se emplea para detener mo-
mentaneamente la ejecucion del programa, por
un espacio de tiempo determinado: el especifica-
do a continuacion de la palabra clave. Dicha pau-
sa se expresa en cincuentavos de segundo, de
forma que si deseamos una detencidn de un se-
gundo deberemos indicar PAUSE 50, si dos se-
gundos PAUSE 100, etc...

En cualquier caso, el programa continuaré al pul-
sar una tecla, a pesar de no haber concluido su
tiempo completo de espera. Otra posibilidad es la
de provocar una parada en el programa por tiem-
po indefinido, de la cual la Gnica forma de salir,
para que la ejecucién continde, es pulsando una
tecla. Esta dltima opcidn es la que lleva un cero
como parametro de la sentencia PAUSE (PAU-
SE 0).

En nuestro ejemplo, nos servimos de esta instruc-
cion para provocar una pausa indefinida, en la
que se muestran los resultados impresos y se so-
licita que pulsemos una tecla para volver a eje-
cutar el programa.

De forma similar a la que hemos actuado en el
programa propuesto anteriormente, podemos di-
sefiar otro muy parecido en el que emplearemos
el operador l6gico OR (O). Podria ser un progra-
ma en que pidiéramos al ordenador que nos acon-
sejara si debemos coger la gabardina al salir de
casa. Ahora, las condiciones seran:

1. Si llueve.
2. Si esta nublado.

En esta ocasion, es suficiente que se cumpla
cualquiera de ellas para que debamos proveer-
nos de la indumentaria apropiada, correspondién-
dose este caso claramente con la relacién OR.
Debemos codificar la instruccién 70 de la forma:
70 IF LLUVIA OR MAL TIEMPO THEN GO TO
120. Esta linea serfa la traduccién al BASIC de
la frase «Sl llueve O esta nublado ENTONCES co-
gemos la gabardinas.
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Para facilitar la codificacién de la instruccién he-
mos escogido dos variables cuyo nombre esta di-
rectamente relacionado con el valor que contie-
nen: LLUVIA y MAL TIEMPO; estas variables son
numeéricas, de forma que para la entrada de da-
tos en los INPUT, debemos adoptar el convenio
de considerar como «1» si el fenédmeno atmosfé-
rico se produce ¥y como «0» si no. Una novedad en
la instruccidén 70 es la de que no aparece el sim-
bolo de igualdad detrds de las variables:

LLUVIA=1 y MAL TIEMPO=1

Esto podemos hacerlo gracias a que el ordenador
supone que, al no existir el simbolo de igualdad,
es nuestro deseo tratar estas variables numeéri-
cas como variables logicas. Las variables Idgicas
adoptan para la comparacién dos tinicos valores:
VERDADERO (diferente de O) y FALSO (D).

Al escribir la instruccién de esta forma, conse-
guimos que el programa bifurque a la linea 120
cuando LLUVIA o MAL TIEMPO sean, las dos o
cualquiera de ellas, diferentes de cero, es decir,
verdaderas en sentido Idgico.

La codificacién del resto del programa serd muy
simple, puesto que solo deberemos realizar mo-
dificaciones en las sentencias PRINT del progra-
ma, segun las condiciones meteoroldgicas que se
hayan producido, de manera similar a como pro-
cedimos con nuestro programa del cinéfilo.
Hablaremos por ultimo del operador légico NOT,
que es el complementario {(negacién légica) de los
operadores l6gicos que hemos visto hasta ahora.
La verdadera utilidad del operador NOT es la de
clarificar nuestras intenciones respecto a las con-
diciones que se avalian en un programa. Expli-
quemos esto mas claramente: supongamos que
determinado suceso depende de una sola condi-
cion; por ejemplo, que ir a trabajar depende ex-
clusivamente de que no sea domingo. La senten-
cia IF que deberiamos utilizar para codificar este
suceso seria: Sl hoy es diferente de domingo EN-
TONCES vamos a trabaijar.

Para traducir esta instruccion al lenguaje BASIC,
emplearemos una variable légica que denomina-
remos DOMINGO, cuyo valor serd cero en caso
de que no sea domingo, y uno si hoy es domingo.
La instruccion de decisién se podria concretar de
la siguiente manera: IF DOMINGO <> 1 THEN
vamos a trabajar o IF DOMINGO = 0 THEN va-
mos a trabajar. En este caso hubiera quedado
mucho mas clara una decision del tipo. «Si hoy
NO es domingo ENTONCES vamos a trabajar»: la
traduccidn directa de esta frase al BASIC seria:
IF NOT DOMINGO THEN vamos a trabajar.
De lo diche, sin duda habremos sacado la si-
guiente conclusién: NOT variable, tiene exacta-
mente el mismo efecto gue: variable <> 0,
Para terminar, diremos que se pueden construir
complicadas estructuras de comprobacién de
condiciones, utilizando combinaciones de los

La sentencia PAUSE establece una detencién en la
ejecucion del programa.

operadores logicos. Del mismo modo que para las
operaciones matematicas, el Spectrum tiene un
orden de prioridades de ejecucion de estos ope-
radores, de forma que el AND (producto l6gico)
se ejecuta con prioridad scbre el OR (suma ldégi-
ca). En cualquier caso, pueden emplearse los pa-
réntesis para alterar el orden en que se ejecutan
normalmente las operaciones, de manera similar
a lo que ocurre con las operaciones matemadticas.
De todas formas, sobre este tema ahondaremos

préoximamente. , lf

El operador NOT es equivalente en su efecto a la
comparacion “distinto que".

VERDADERO

il

Con PAUSE D, se pro-
voca una parada inde-
finida, de la que sdlo
se puede salir cuando
el usuario pulsa una
tecla.

*

La instruccion PAU-
SE, produce una inte-
rrupcidn en la ejecu-
cidn del programa, por
el espacio de tiempo
especificado como ar-
gumento de la senten-
cia, expresado en cin-
cuentavos de segun-
do.

Dy N

©

103



A TY SPSETRUED %0 0% 0,5, %, 0 4

ELTOS.

BITS

En algunas ocasiones,
‘por ejemplo durante la
‘ejecucidn de un IN-
PUT, hacer desapare-
cer el cursor puede
mejorar la presenta-
cion de nuestro pro-
grama, o incluso des-
pistar a un posible «pi-
rata=; para ello basta
con incluir la siguien-
te instruccion: POKE
23617.226

3

Si alguno todavia
duda de los sobresal-
tos que puede provo-
carnos el Spectrum,
‘que teclee: POKE
23659.1. [Tranqui-
lol... pulsa ENTER.
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L disco INVESDISK 200 se controla
gracias al sistema operativo TOS (Ti-
mex Operating System); veremos a
continuacién una breve descripcion
de sus comandos fundamentales.
Estos comandos son una extension del BASIC del
Spectrum y pueden ser utilizados dentro de un
programa o bien como comandos directos, siem-
pre con la precaucién de marcar las érdenes que
al TOS se refieran, con un asterisco al final de
las mismas. Es decir, los comandos utilizados por
el TOS son los mismos que los del Spectrum,
pero marcados con el asterisco (aunque algunos
no realizardn la misma funcion).

NOMBRES DE PROGRAMAS
Y FICHEROS

Podemos utilizar cualguier nombre que desee-
mos con las siguientes limitaciones:

* Mo tendrédn una longitud mayor que ocho ca-
racteres; opcionalmente, a continuacion del nom-
bre y separados por un punto (.) se pueden incluir
otros tres caracteres, que nos sirven para dife-
renciar tipos de programas; estos apéndices de
los nombres se denominan extensiones, (ext
abreviadamente). Por ejemplo, se utiliza .BAS en
programas realizados en BASIC .DAT para blo-
ques de datos. Pero podemos emplear cuales-
quiera tres caracteres que consideremos con-
venientes.

* Algunos caracteres como T, +, . 0 2, no se pue-
den incluir en el nombre, por estar reservados
para el sistema operativo; la inclusion de mays-
culas o mindsculas es indiferente (el TOS con-
vertird todos los caracteres alfabéticos en ma-
yusculas).

El disco es sin duda la mejor de fas soldciones para
convertir el Spectrum en un sistema de gestion.

Cuando almacenamos informaciéon mediante un
casete, no hay manera rdpida de saber lo que te-
nemos grabado, ni lo que esto ocupa en una de-
terminada cinta, a no ser que lo hayamos anota-
do cuidadosamente. En la unidad de discos, este
problema se resuelve facilmente con el uso de
CAT *. Este comando nos va a informar, median-
te una impresion en la pantalla, de todos los pro-
gramas que se encuentran en la cara del disco
con la que estamos trabajando. Proporciona ade-
més los siguientes datos: la longitud de cada uno
de ellos, el nimero de Kbytes ocupados redon-
deados al entero superior mas préximo, si estdn
protegidos o no, el nimero de Kbytes que todavia
quedan libres y los utilizados y, cuando se trata
de un fichero, si esta abierto o no.
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El sistema operativo puede organizar los catélo-
gos en forma jerdrquica, es decir, como si se tra-
tara de un drbol invertido, con la raiz en la parte
superior y las ramas hacia abajo, Si al ajecutar
el comando CAT * encontramos ficheros con la
extension .DIR, esto indica que tenemos un di-
rectorio dentro de otro en alguna de las distintas
ramas del drbol. El TOS permite la creacidn de
dieciséis ficheros de direcciones en cada cara del
disco y de ocho niveles distintos en los que ani-
dar los archivos. Se puede acceder a las ramas
del drbol mediante los comandos GOSUB * 0 GO
TO * "nombre.DIR"".

Para la carga desde el disco se utiliza la senten-
cia LOAD, cuya sintaxis es: LOAD * “"nombre’’
0, si hemos hecho uso de los tres caracteres op-

SENTENCIAS INCORPORADAS

POR EL TOS
ATTR * INPUT *
CAT # LIST *
CLOSE # * LOAD *
MOVE * MERGE *
DIM * LET *
ERASE * OPEN # *
FORMAT * PRINT *
GOSuUB * DRAW *
GOTO * SAVE *

cionales de extensién, LOAD * “'nombre.ext’".
Su empleo es muy similar a la sentencia homa-
nima para el casete. Es importante tener en cuen-
ta que con el disco no podremos cargar ficheros
sin indicar el nombre, tal como hariamos con el
casete; por tanto, el TOS no identificard la orden
LOAD * ", Siempre hard falta especificar el
nombre del programa. Esto no produce ningun
contratiempo pues, aunque no recordemos el
nombre exacto, va a ser fdcil averiguarlo utilizan-
do el comando CAT *.

SAVE * es el comando inverso a LOAD *. Hay
que destacar que cuando grabemos un programa
o un fichero al que queremos dar un nombre que
ya figura en el directorio del disco, el TOS nos ad-
vertird de esta circunstancia mediante el men-
saje:

“nombre del programa” already exists
Superse de (Y/N)?

Si nuestra respuesta es Y, borrard el programa
existente ya mencionado y grabara la nueva ver-
sién desde la memoria. Si por el contrario pulsa-
mos N ignorara la operacion SAVE *.

De forma similar al casete o al ZX Microdrive po-
demos utilizar SAVE * ““'nombre.ext’” LINE xxxx,
que tiene el efecto de grabar nuestro programa
con autoejecucidn a partir de la linea xxxx. Tam-
bién podremos utilizar los sufijos SCREE NS,
CODE o DATA para almacenar pantallas, blo-
ques de memoria o dimensionados, respectiva-
mente.

El funcionamiento de MERGE * es también and-
logo al correspondiente comando del BASIC Sin-
clair estdndar: mezcla un programa nuevo y sus
variables, con el que se encuentre presente en

il

Recordemos que los
dos tipos fundamenta-
les de ficheros se de-
nominan SECUENCIA-
LES y ALEATORIOS.
Estos se diferencian
por el modo de acceso
a cada uno de sus

campos.

Para el acceso al cual-
quier campo de un fi-
chero secuencial, es
necesario leer previa-
mente todos los cam-
pos anteriores a él.

*

El acceso a un fichero
aleatorio se realiza li-
bremente a cualquiera
de sus campos, desig-
nandolo por su nime-
ro de orden dentro del
fichero, de forma simi-
lar a los dimensiona-
dos BASIC.
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BITS

El espacio total de me-
moria disponible, in-
cluyendo el dedicado
a gréficos definidos
por el usuario, es facil
de calcular mediante
una sencilla llamada
a la ROM del sistema.
En cualguier momen-
to podemos ejecutar la
siguiente instruccion:
PRINT 65536-USR
7962:"" Bytes li-
bres’". Si el Spectrum
es de 16 K, sustituire-
mos el 656536 por
32768.

%

Incluir sonidos dentro
de nuestros progra-
mas los hara sin duda
mas entretenidos. A
continuacion se listan
tres efectos sonoros
que podremos aplicar
muy facilmente.
Caida: 10 FOR N=0
TO 60 STEP .5: BEEP
.03.N: NEXT N
Sirena: 10 BEEP
.35,24: BEEP .35,12:
GOTO 10
«Click-Clack=: 10 FOR
N=0 TO 200: BEEP
.01,20: PAUSE 10:
NEXT N

*

Si deseamos asegu-
rarnos desde dentro
de un programa, que
una toma de datos es
realizada en mayuscu-
las, nuestro problema
se reduce a ejecutar la
siguiente instruccion:
POKE 23658.8. Si
por el contrario lo que
gueremos es conectar
el modo mindsculas,
solo tenemos que
cambiar el valor del
POKE a cero.

la memoria del Spectrum. Légicamente, no es po-
sible realizar un MERGE con un bloque de bytes
o datos, sino sdlo con programas. La sintaxis de
la instruccion es: MERGE * "“"nombre.ext’’.

El comando FORMAT es probablemente el mas
importante de todos, puesto que es obligatoria su
ejecucién previamente a la utilizacion de cual-
quier disquete virgen.

Esta es la dnica sentencia del TOS en la que se
debe especificar el nombre de la unidad de disco
con la que vamos a trabajar. Para la identifica-
cion del drive (unidad de disco) afectada, utiliza-
remos las primeras letras del abecedario, asig-
ndndosele la A a la primera unidad, B a la se-
gunda, C a la tercera y D a la cuarta. La sintaxis
completa de la instruccion es: FORMAT * "‘nom-
bre de la unidad ** TO “"nombre del disquete’’.
Esta sentencia se introduce por el teclado como
comando directo.

Cuando se ejecuta el comando FORMAT *, el
sistema operativo divide |la superficie del disque-
te insertado en la unidad de disco en cuarenta
pistas de cuatro Kbytes, y cada pista en sectores.
Es decir, lo prepara para que la informacion que
alli va a ser almacenada, se distribuya ordenada-
mente y luego pueda tener fécil acceso a ella.
El «formateado» de un disco dura poco mas de
treinta segundos, y el sisterna operativo que se

El disquete de demostracién que se suministra con la
unidad de disco, utiliza varios directorios dispuestos en un
sisterna de drbol.

SECUENCIAL

ALEATORIO

El acceso a las pastillas de un tubo es secuencial; por el
contrario, de hallarse dispuestas en una caja, podriamos
hablar de acceso aleatorio.

copia en el disquete ocupa 16 K. Otras 4 K se uti-
lizan para el directorio o catdlogo del mismo; de
ahi que de las tedricas 160 K de cada cara del dis-
quete, solo podamos aprovechar 140 K.

Es importante tener cuidado con este comando,
pues al ejecutarlo se destruye totalmente el con-
tenido del disquete. De todos modos, el TOS se
cerciora de que queremos «formatear» el disque-

ADDRESS. BAS

CALENDAR

ADDRESS. REC COLOURS DICE

HI-LO

- FILE

L PRINT DUMP ROOTS

BACKUP LOSYS LINEAR —‘

TYPE RSTRANS RANDOM
RSRECEIV
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te, realizando una pregunta para confirmarlo an-
tes de ejecutar el comando. Asi mismeo, cuando
sélo disponemos de’un drive, el TOS nos ird in-
formando de cuando debemos retirar el disquete
a «formatear» para insertar el del sistema ope-
rativo.

El comando para el borrado de ficheros es ERA-
SE " y su sintaxis correcta es: ERASE * ""nom-
bre.ext”. Antes de ejecutarlo, el sistema opera-
tivo realizard una pregunta de confirmacion de la
forma:

ERASE "“"nombre.ext” Y/N?

Para que la sentencia ERASE * tenga efecto es
necesario que el fichero que queremos eliminar
no se encuentre protegido. Sabremos si lo estd
ejecutando CAT * y mirando en la columna mar-
cada con P; si encontramos una letra P en la li-
nea correspondiente al fichero a borrar, esto sera
indicativo de gue éste se encuentra protegido.
Uno de los comandos del TOS que en BASIC Sin-
clair esténdar tienen un significado absolutamen-
te diferente es ATTR *. Este comando permite
proteger, desproteger, hacer invisible o visibilizar
un determinado fichero del directorio. Su sinta-
xis es:

ATTR * "'nombre.ext’'p - protege el fichero.
ATTR * ““nombre.ext’’i - hace invisible el fi-
chero.

ATTR * "nombre.ext’’u - desprotege el fichero.
ATTR * “nombre.ext’’v - visibiliza el fichero.

El que un fichero o programa se haga invisible
mediante el uso de ATTR *, solamente significa
que no aparecerd en el directorio cuando ejecu-
temos CAT *; esta medida es similar a la adop-
tada por el ZX Microdrive cuando el nombre de
un fichero comienza por el carécter cero (CHR$
0).

OTRAS PARTICULARIDADES DEL TOS

Una de las posibilidades que ofrece el TOS es la
de incluir en el nombre del programa o fichero,
los caracteres + o ? cuando usamos determina-
dos comandos. Asi por ejemplo, si ejecutamos:
CAT * "+,BAS"’, obtendremos un directorio con
el nombre de todos los ficheros de extensién
.BAS; con CAT * ""+"", obtendremos los ficheros
a los que no hemos dado extension; y CAT *
“R???7???.+"", buscard una lista de los archivos

Las sentencias basicas utilizadas por ef TOS para el
control del disco, son muy similares a las empleadas por
el ZX INTERFACE i, para la gestion del Microdrive.

0 programas que comienzan por R. Estos carac-
teres se pueden utilizar con los comandos ERA-
SE *, ATTR *, MOVE *, LET * y CAT *.

Mediante la instruccién LET * ““nombre anti-
guo.ext”” TO “nuevo nombre.ext”, conseguire-
mos cambiar el nombre de un fichero por otro
nuevo. Continuando con las alteraciones de de-
nominacién, GOSUB * ""'nombre de la unidad”'d
se utiliza para cambiar la unidad de disco a que
se hace referencia, donde el nombre de la uni-
dad se designa con las letras A, B, C o D.

El comando CAT * proporciona una amplia informacién
sobre el contenido de un disquete.

BITS

Este sencillo progra-
ma proporcionara di-
bujos lineales en la
pantalla, siempre dife-
rentes y sin el fantas-
ma del desagradable
mensaje /nteger out of
range.

10 LET X=RND"
255: LET Y=RND"175:
INK RND*7: PLOT XY

20 LET A=(RND*
255)-X: LET B={RND*
175)- ¥: DRAW A.0:
DRAW 0O.B

30 GOTO 10
Prueba ahora elimi-
nando la linea 20.
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Una vez realizada la operacion de «formateados, el
disgquete tiene 140 Kbytes netos para el usuario por coda
card.

Para finalizar con este breve repaso al TOS, men-
cionaremos que la copia de programas se consi-
gue mediante MOVE * ““nombrel.ext”” TO
“nombre2.ext’”’. La potencia del sistema opera-

El sistema INVESDISK 200 es incompatible con el ZX
INTERFACE I, y por tanfo no permite la wlilizacion
simultdnea de Microdrives.

tivo del INVESDISK es adn mayor que lo aqui ex-
puesto. Se dispone de un total de dieciocho co-
mandos destinados al disco, gracias a los cuales
éste se convierte en un periférico muy dtil y efi-
caz. Por dltimo cabe anadir que el apoyo que
presta el TOS al programador, va desde las pre-
guntas de confirmacion ante operaciones tan de-
licadas como el FORMAT o el borrado, hasta la
emision de un total de cuarenta y seis tipos dife-
rentes de mensajes de error, todos ellos detalla-
dos en el manual de operacidon que acompafa a
la unidad de disco.

FICHEROS DE DATOS

La principal ventaja de utilizar la unidad de dis-
cos frente a otros sistemas de almacenamiento,
es la posibilidad de manejar ficheros de acceso
aleatorio (en el ZX Microdrive, como con algunos
sistemas de cinta, sélo se pueden manejar fiche-
ros sencuenciales).

Cada uno de los componentes de un fichero se
denomina RECORD o CAMPO (en ocasiones RE-
GISTROY); la forma de acceder a cada uno de los
campos de un fichero, es la que marca el tipo de
éste. Fundamentalmente, existen dos tipos de fi-
cheros: SECUENCIALES y ALEATORIOS.

Los primeros se caracterizan porque para acce-
der a cualquiera de sus campos es necesario ha-
ber leido previamente todos los anteriores. Ima-
ginemos un tubo de pastillas dulces; si aquella
cuyo sabor estamos buscando se encuentra al fi-
nal del tubo, nos veremos obligados a sacar to-
das las pastillas anteriores para llegar hasta la
que buscamos. Este es el tipo de acceso secuen-
cial, utilizado en el ZX Microdrive.

Cuando podemos acceder a cada uno de los re-
cords de un fichero sin pasar por los anteriores,
decimos que este fichero es de acceso aleatorio.
Siguiendo el ejemplo anterior, podriamos imagi-
nar que las pastillas han sido distribuidas en una
caja formando un solo piso, gracias a ello podre-
mos llegar directamente a cada una de ellas sin
necesidad de desplazar el resto. Este tipo de fi-
cheros es sin duda el mads conveniente puesto
que, aungue mas lentamente, simula el tipo de
acceso que en el BASIC se tiene a los dimen-
sionados.

Para el control de ambos tipos de ficheros, el TOS
emplea las sentencias OPEN # *, CLOSE # *,
INPUT * y PRINT *. Cuando se trata de ficheros
aleatorios, el record a acceder dentro del fichero
se sefiala a continuacion del sufijo AT. ' E‘
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AVENTURA INTERMINABLE

NTRE los programas que gozan de
mayor aceptacion dentro de los des-
tinados a microordenadores, se
cuentan los del tipo AVENTURA.
Gracias a ellos nos trasladamos a un mundo
irreal, en el que el destino de un personaje y el
final de una historia depende directamente de no-
sotros, de nuestras decisiones y comportamiento.
Este argumento, muy similar al de la conocida pe-
licula de fantasia «La Historia Interminable», tie-
ne también brillantes exponentes en el software
destinado a nuestro aparato. Tal es el caso de
programas tan conocidos como «E| Hobbit» (Mel-
bourne House) u otros muchos. Sin embargo, no
debemos pensar que la realizacion de este tipo
de programas nos estd vedada a los desconoce-
dores del cddigo maquina. También en BASIC se
pueden conseguir aloLnas «aventuras= intere-
santes.
Sirva como botdn de muestra el programa que fi-
gura a continuacidon; aungue hemos de tener en
cuenta que se trata de una version reducida,
puesto que de no ser asi, la gran ocupacidn de es-
pacio haria imposible su publicacion.

LA HISTORIA

Este juego-aventura nos permitird explorar nue-
vos y extrafios parajes, encontrar tesoros, luchar
contra monstruos; tendremos que sobrevivir en
un inhdspito y engafoso desierto. En pocas pala-
bras: si queremaos acabar con vida, hemos de re-
solver todos y cada uno de los problemas que se
nos planteardn en el nuevo mundo al que vamos
a entrar. Obviamente, nosotros seremos los pro-
tagonistas de esta «historia interminables.

El Spectrum nos describira los lugares que vaya-
mos visitando y los objetos que aparezcan. Co-
menzaremos en un determinado lugar del conda-
do de Kerkovia, perteneciente al territorio de
nuestro gran enemigo: ASHAMM, el dragén ver-
de.

MNuestro objetivo es hallar los tesoros de la prin-

cesa Shirka y depositarlos en el punto de partida.
Para ello tendremos que hacer uso adecuado, en
el momento oportuno, de los objetos que encon-
tremos a nuestro paso, y con ellos salir airosos
de los miltiples problemas con los que nos va-
maos a topar. Pero... jCUIDADOQ!, los sangrientos
piratas. del pais vecino estdn al acecho.

Hemos de tener en cuenta, que todos los objetos
que nos encontramos, por extrafios que nos pa-
rezcan, tienen una utilidad y puede que nos sean
necesarios en algdn momento de la aventura. Ve-
remos un ejemplo a modo de pista: si intentamos
atravesar el lago del oasis del desierto, sin pro-
veernos de un tubo hueco que poder utilizar para
respirar mientras andamos por el fondo, perece-
remos en el intento.

Lamentablemente, no podremos portar todos los
objetos que nos vayamos encontrando, por lo que
deberemos seleccionar con cuidado nuestro equi-
paje. Ante todo hemos de utilizar la imaginacidn,
tengamos en cuenta que somos un personaje de
fantasia que jhasta puede comer ldmparas! Sin
embargo, frenemos en lo posible nuestra hambre
pantagruélica, puesto que esa misma lampara
nos puede servir para ir hacia la parte norte de
la casa en que comienza nuestra aventura, don-
de reina la oscuridad; al intentar entrar alli, siem-

Las subrutinas han
sido situadas al co-
mienzo del programa,
para conseguir un ac-
ceso mas rdpido a las

mismas.

Los programas del tipo
AVENTURA no han de
estar necesariamente
escritos en codigo ma-
quina; también en BA-
SIC podemos conse-
guir resultados bas-
tantes aceptables.

*

El factor aleatorio in-
fluye en el programa,
gracias a lo cual cada
nueva aventura sera
diferente a las ante-
riores.
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pre que no vayamos provistos de la lampara, el
programa emitird el mensaje "ALGO TE FRENA™
(la oscuridad), no permitiéndonos el acceso al
lugar.

Bien, ya basta de pistas. Antes de meternos de
lleno en el estudio del manejo del programa,
aceptemos un tltimo consejo: los programas de
aventura precisan de mucha paciencia e imagi-
nacién. No hay que desesperarse por tanto si las
dunas del «desierto itinerante», en su incesante
viaje, bloquean nuestras posibles salidas. En dl-
timo caso siempre podemos interrumpir el pro-
grama y recomenzar con RUN. Recordad: «No es
mejor pescador el que tiene la cafia mas larga,
sino el que tiene la paciencia mds grandes.
Los comandos a utilizar para =actuar» en nuestra
historia consisten en una o dos palabras. Habra
que teclear en primer lugar el verbo (es decir, la
accién gue deseamos realizar), y a continuacion
{no siempre) nombrar el objeto con el que vamos

a realizar dicha accion. En algunos casos el or-
denador nos pedird mas informacion después de
haber dado una orden; por ejemplo: si decimos
“MATA DRAGON", el Spectrum nes preguntard
con qué deseamos destruir a nuestro acérrimo
enemigo; en este caso hay que introducir el nom-
bre del arma o herramienta con que deseamos
hacerlo, o nada si queremos utilizar nuestras pro-
pias manos.

Ante todo hay que introducir todos los comandos
correctamente, esto es, bien deletreados. Si al-
guna letra de la orden a ejecutar estuviese equi-
vocada, el ordenador hara caso omiso, y te pre-
sentard en la pantalla el mensaje "NO COM-
PRENDO”, seguido del comando erréneo intro-
ducido.

Para ahorrarnos trabajo y evitar errores de escri-
tura, la mayoria de las palabras-comando pueden
ser abreviadas a 1, 2 6 3 letras iniciales. Por otra
parte, es conveniente dibujar un mapa de nues-




EnEnEnEndndnty PROGRARA 059858000008

tro recorrido, para tener una referencia del punto
en donde nos encontramos, evitando asi nuestra
desorientacion.
Como pista, ¥ sin que sirva de precedente, dire-
mos que existe un oasis al sureste de la posicién
inicial, y que las dunas del desierto pueden blo-
quearte las salidas que hubieses descubierto con
anterioridad. En la tabla adjunta se detallan to-
dos los comandos que el ordenador reconoce.
Con suerte, paciencia e imaginacidn, y valiéndo-
se sdlo de las palabras-comando resefiados mads
adelante, podremos llegar a conseguir nuestro
objetivo.
La informacidn que el ordenador necesita de cada
objeto consiste en su propia descripcidn: dénde
estd, qué clase de objeto es (tesoro, monstruo,
llave...), céomo es de fuerte, etc... Este sistema
permite una mayor flexibilidad para la actuacién
del programa, segtn la actitud que el protagonis-
ta adopte ante el objeto en cuestién.
Tanto los objetos como los lugares y comandos,
: se encuentran codificados en el programa me-
F diante un ndmero, que supone un diferente
significado en cada caso. Cuando se trata de
objetos, éstos pueden poseer tres valores
diferentes:
* valor -1: objetos que no se pueden ver
o usar, u objetos cogidos con anterio-
ridad.
* valor O: objetos que el jugador lleva
consigo.
* valor 1: resto de los objetos que
no son utilizados en ese momento
por la situacién del jugador.
Los niimeros que han sido asig-
nados a los verbos (coge,
deja, come...} son utilizados
por el programa para loca-
lizar la subrutina que reali-
za la accion de dicho verbo.
La codificacién de cada co-
mando se corresponde con
la posicién que ostenta
cada uno en la DATA. Asi
pues, el primer verbo lleva-
rd el niimero uno, y la su-
brutina de acceso se encon-
trard a partir de la linea de
programa nldmero 1469 +
31 * (ndmero del verbo).
Ya sdlo resta afiadir que el
programa tiene asignados
unos numeros claves, los
cuales son empleados por
el ordenador para localizar
el lugar o escenario en el
que discurre la accién pre-
sente; estos valores co-
mienzan en el uno y van in-
crementandose hasta lle-

ar al treinta.
- : Iy

1 REM 0000000 00 00 00030 000 00
2 REM ¥ J.M.MAYORAL SERRAMND
T OREM 000 00 0
5 B0 SUB 9995
10 BORDER 1
12 PAPER 1: INK %
13 CLs
30 LET L=1
40 GO SUB 900
30 POKE 23492,235
51 RESTORE L+LS5: READ M$
52 PRINT “TE ENCUENTRAS °;M$
33 PRINT : LET 0%="ESTAS VIENDO: "
54 GO SUB 2000
&0 BEEP .1,10
&1 PRINT

REM
&6 EEH FPROGRAMA PRINCIPAL
M

70 GO SUB 1000
80 PRINT W&;" °3
90 GO SUB VR+UN®20
100 IF F=0 THEN GO TO &0
110 PRINT
111 GO TO 50
150 REM INIC.VARIABLES PEC.
200 RESTORE 05
#01 READ OC
P02 DIM D(OC)
?10 FOR I=1 TO OC
F11 READ OCI}
F12 NEXT 1
920 RESTORE V5
P21 READ VWC
#30 LET BE=0: LET LU=0
F31 LET GU=0 s
932 LET E%="EMN UN DESIERTO SIN FIN"
933 LET P¥="EN UN PASADIZO"
240 RETURN
1000 INPUT "DIME QUE HAGD *°° LINE S%
1001 IF LEN Ss=0 THEN GO TO 1000
1010 LET As=""
1011 LET Ns=""
1020 LET X=0
1021 FOR I=1 TO LEN 5%
1030 LET Is=8s(l TO I}
1040 IF I$>="A" AND [%<="Z° THEN LET I#=CHR$ (32+000

E 1%}
1050 IF I%=" " AND X=1 THEN LET I=LEN S%: GO TO 1080
1051 IF I$=" ' THEM LET X=1: GO TO 1080

1060 IF X=0 THEN LET AS=A$+I%

1070 IF X=1 THEN LET Ne=N&+1%

1080 MEXT 1

1081 LET Us=aA%

1082 LET C=NC

1083 LET D=VS+1

1084 GO SU8 1200

1090 IF WN=0 THEW PRINT PAPER &;' MO COMPRENDO: ';

PAPER 1:;° “:;A%$: GO TO 1000

1100 LET V&=Y$

1101 RETURN

1200 LET WN=0

1210 RESTORE D

1220 FOR [=1 TO C

1221 READ M%

1222 LET X=LEN M$

1223 IF XLEN W$ THEM LET X=LEN Us

1240 IF WEC TO X)=M&( TO X) THEN LET UN=I: LET Yd=mM$

i LET I=C

1260 NEXT 1

1261 RETURN

1300 IF Ng=""

1301 LET W$=N%

1302 LET C=0C

1302 LET D=8B001

1204 GO SUB 1200

1205 IF WN=0 THEN GO TO 1311

1310 PRINT ¥$: GO TD 1999

1311 PRINT PAPER &:;' MO COMPRENDO °; PAPER 1;N%

1312 GO TO 1998

1400 REM VALORES/DIRECCIONES

1500 LET D=1: GO TO 1401

1520 LET D=2: GO 10D 1401

1540 LET D=3: GO TO 1401

1560 LET D=4: GO TO 1401

1580 LET D=5: GO TO 1401

1600 LET D=6

1601 P:éNI I RESTORE L+LS: READ M$: FOR I=1 TO D: REA
x X

1602 IF NL=0 THEN PRINT "NO PUEDES COGER ESE CAMIND®
1 GO TO 1998

1603 RESTORE ML+L5: READ M$,5,5,5,5,5.5

1604 READ 5

1605 G0 SUB 7100+5: IF F=0 THEN GO TO 1511

1610 IF 0(1)=0 THEN LET L=NL: GO TO 1999

1611 PRINT “ALGD TE FRENA®: GO TD 1998

1620 GO SUB 1300: IF F=0 THEM RETURM

1621 IF OCVMI<3L THEN PRINT "ESO NO ESTA AQUI': GO T
0 1998

1622 RESTORE OZ+WN: READ S: IF S<0 THEN GO TO 1997
1624 READ S

1425 READ S

1426 GO SUB CS+S: IF F=0 THEN GO TO CT

1630 IF CX<>0 THEN LET CX=CX-1: LET D(YN}=0: RETURN

THEN GO TO 1311

A) De avance:
1) NORTE

2) SUR

3) ESTE

4) OESTE

5) ARRIBA

6) ABAJO

B) De accidn:

1} COGE

2) DEJA

3) MATA

4) CORTA

b) NADA

6) ABRE

7) CAVA

8) COME

9) SALTA
10) BEBE
11) AYUDA
12) INVENTARIO
13) PUNTOS
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il

El programa carece de
graficos definidos, de-
bido a lo cual no apa-
recerd en el listado
ningun caricter su-
brayado.

*

La grabacion del pro-
grama se debe llevar a
cabo mediante el co-
mando SAVE. Si utili-
zamos el sistema de
autoejecucion, ésta ha
de comenzar a partir
de la linea 1. (SAVE
“AVENTURA'* LINE
1).

*

Toda nuestra aventura
transcurre en el fan-
tastico «desierto itine-
rante», por tanto no
nos debe extranar que
el camino por el que
hemos accedido a de-
terminado lugar, se
encuentre poco mds
tarde bloqueado por
una duna.

112

1631 PRINT "LLEVAS DEMASIADAS COSAS™: GO TO 1998

1640 GO SUB 1300: IF F=0 THENM RETURN

1641 IF D(VNI<>D THEN PRINT "NO LO TIEMES®: GO TO 19
78

15642 RESTORE OZ+UN: READ S

1643 LET O(WN)=L

1644 IF L=1 AND 5<>0 THEM LET SC=5C+5: LET O{WN)=-1:

PRINT “EL ";¥%;" HA DESAPARECIDO"

1645 LET CX=C¥+1: IF SC=220 THEN GO TO 9980

1646 RETURN

1440 GO SUB 1300: IF F=0 THEN RETURN

1661 LET T#=v$: LET MN=VN: RESTORE OZ+VUN: READ §,MS:
IF S»=0 THEN GO TO 1997

1662 LET S=0: BEEP .2,25: INPUT "CON QUE VAS A MATAR
2*°7ugr IF We="" THEN GO TO 1670

1663 LET C=0C: LET D=05+1: GD SUB 1200: IF VN=0 THEN
GO TD 1662

1664 IF OCWNI<0 THEN GO TO 1662

1665 RESTORE 0Z+VN: READ $,5: IF S=0 THEN GO TO 1442
1666 PRINT " CON ":Y$;

1670 PRINT : LET S=5+ST: IF MS»>S+RND%20 THEN GO TO 1
&7

1671 IF SOMS+RNO¥1S THEN GO To 1478

1672 PRINT "EL ":;T$:;" VUELVE A LA LUCHA®: PRINT "TE S
IENTES DEVIL®

1673 LET ST=ST-RND®S: GO TO 1999

14678 PRINT "TE HAS CARGADD AL “;T$: PRINT 'EL CUERPO
SE DESVANECE EN UNA  NUBE DE HUMD®: LET O{HN)=-1: GO
TO 1999

1479 PRINT "EL “;T%;" TE HA MATADOD": GO TO %990

1680 LET LisL: LET L=0: LET O%="ESTAS LLEVANDD': GO S
UB 2000: LET L=L1: GO TO 1999

1700 PRINT SC: GO TO 1999

1720 GO SUB 1300: IF F=0 THEM RETURN

1721 IF VNCH20 OR O(2)<>0 THEN GO TO 1997

1722 LET 04143=0(YN}: LET O{WVN)=-1: PRINT "UMA LLAVE
DE MARFIL CAE DEL TECHO®: RETURN

1740 IF L<>11 AMD L<3»2% THEN GO TO 1997

1741 IF L=11 AND 0(3)}<>0 THEN PRINT "TE CAISTE AL LA
GO Y TE HAS AHOGADOD": GO TO 9990

1742 IF L=11 THEN LET L=29: GO TO 1999

1743 LET L=11; GO TO 1999

1760 GO SUB 1300: IF F=0 THEN LET 0(22)=-1: LET O(23
J=L: LET LU=1: RETURN

1762 IF L=13 AND 0(14)=0 THEN LET O(24)=-1: LET 0(25
)=L: LET GU=1: RETURN

1763 GO TO 1997

1780 IF O(14)<{30 DR L<3 OR L3>10 THEN GO TO 1997

1781 PRINT "ENCONTRASTE®;

1782 IF L=& AND D(A)=-1 THEN LET 0{43=L: PRINT * ALG
0°: GO TO 1999
1783 PRINT " NADA": GO TO 1999

1800 GO SUB 1300: IF F=0 THEN RETURN

1801 RESTORE 0Z+VN: READ 5,51.51

1802 IF 5<0 THEN GO TO 1997

1803 GO SUB C5+51: IF F=0 THEN GO TO 1997

1804 FRINT "ESTA ALGD DURD PERO...": LET D{WM)=-1: RE
TURN

1820 GO SUB 1300: IF F=0 THEN RETURN

1821 IF L<>24 OR WNCXT THEN GO TO 1830

1827 PRINT "UN PUENTE APRRECE SDBRE EL PRECIP
ICI0: LET O(15)=L: LET BE=1: GO TO TR

1830 PRINT "NO PASA NADA®: GO TO 1998

1840 IF L=24 OR L=26 THEN PRINT "EN LA CAIDA TE HAS
DESHUCADD ™ : GO TO 9990

1841 GO TO 1830

1840 GO SUB 1300: IF F=0 THEN RETURN

1861 IF VNC>IB THEN GO TO CT
1842 PRINT "AOUELLO ERA DELICIOSO”
LET O{WN)==1: RETURN

1997 PRINT "NO PUEDES®

1998 LET F=0: RETURM

1999 LET F=1: RETURM

2000 LET ¥=0: PRINT Q%

2010 RESTORE 0S+1: FOR I=1 TO OC: READ H$

2020 IF L<30(1) THEN GD TD 2030

2021 LET X=1: PRINT : PRINT * WUN/A";

2024 PRINT * "iMs

2030 MEXT I

2040 IF %=0 THEM PRINT ° MaDA®

2050 RETURN

3000 REM BASE/DATOS DIRECCIOMES

7000 DATA 1%

7001 DATA “narte’, "aur”, "este”, ‘oeste’, "arriba’, abaj
o

: LET DC19)=0(UN):

7002 DATA “cage’ : dese s mata b 1nuentario','puntu:'
7003 DATA "corta’ . “nada’, "abre’, "cauva

7004 DATA “come', ayuda”, "salta’, bebe’

7100 GO TO 1999

7101 GO TO 1998+LU

7102 GO TO 19%98+GU

7103 GO TO 1998+BE

7104 GO TD 1998+(0(3)=0)

71053 GO TO 1998+(0(11)=-1)

FA0E GU TO 19983+(0(12)=-1)

7107 GO TO 1998+(0(10)==1)

7150 IF O018){>0 THEN GO TO 1999

7131 LET O(18)=-1: LET 0(12)==-1: PRINT *AL ENTRAR,UM
PIRATA TE ROBA EL RON Y HUYE.": GO TO 1999

7160 PRINT “EL DIABLO TE MATO"

7161 GO TO 9990

T165 REM BASE/DATOS PROG.PRIM

8000 DATA 25,1,12,27,-1 tﬂ.l? 21 25.29,12,14,17,20,-1
."1.11,2.? -1, 19 11.1."1 13,-1

8001 DATA 1amnara de metal

8002 DATA “e=pada”

8003 DATA “daga’

8004 DATA “1lawve”

#8005 DATA 'anq-hra peraa'

8005 DATA "moneda de ora”

8007 DATA uara de plata”

8008 DATA "ruby’

800% DATA "diamante”

8010 DATA "gigante’

8011 DATA "dragon verde®

8012 DATA ‘pirata’

8013 DATA “diabls’

a014 DATA “llave de marfil’

8015 DATA “puente de cristal”

BO14& DATA “pala’”

8017 DATA “mesa’

B8018 DATA "botella de rnn

8019 DATA bote'l la wacia®

B020 DATA “soga que cuelga del teche”
8021 DATA '-ﬂrun lago"

8022 DATA “puerta cerrada’

8023 DATA "puerta’

8024 DATA j
a025 DATA *
8501 DATA O
8502 DATA O
8303 DATA O
85304 DATA O
8305 DATA 1
4506 DATA S0
8507 DATA 20
8508 DATA 30,0,
8509 DATA 100,0.,0
8510 DATA -1,87,0
8511 DATA -1,110,0
B512 DATA -1,210,0
8513 DATA =-1,210,0
8514 DATA 10,0,0
8315 DATA 0,0,0

85316 DaTA 0,0,0
8517 DATA 0,0,-5102
8518 DATA 0,0,0
831% ODATA 0,0,0
8520 DaTA 0,0,-5102

B521 DATA 0,0,-5102
8522 DATA 0,0,-5102
8523 DATA 0,0,-5102
8524 DATA 0,0,=5102
8525 DATA 0,0,-5102
F001 DATA "EN EL CUARTO DE ESTAR DE UNA CASA,UN LETRE
Rg DICE:DEPOSITA TODOS LOS TESOROS AQUI®,2,0,0,0,0,12

2002 DATA "EM LA COEINA'.Z.].B,Z.I.Z.Z,Z
2003 DATA E$,0,4,5,2,0,0

004 DATA ES,3,7,
2005 DATA E%,0,6,
9006 DATA E$,5,8,
9007 DATA E%,0,0,
S008 DATA E®.6,9
9009 DATA E%,8,0,
F010 DATA E®,11,0
2011 DATA “UN DAS +0,0,0,0,0

2012 DATA 'EN UNA EUﬁ A" .D 16,13,0,1,0,1

2013 DATA A LAS PUERTAS DEL [lFIERNU'.U,G.U.IE.D.Eﬂ.

(1]

9014 DATA "EN UMA DSCURISIMA CAVERMA®,0,1%,0,0,0,0,0

9015 DATA P$,14,18,0,16,0,0,0

#0146 OATA P%,12,0,15,0,0,17,0

9g%? DATA "EN LA GUARIDA DE LOS PIRATAS®,D,0,0,0,16,0

F018 DATA P$,15,19,0,0,0,0,0

7019 DATA P%,18,0,0,0,0,0,0

9020 DATA "EM EL INFIERMO... UN DIABLO DICE: 'ENCUENT
RA EL CAMIND CORRECTO Y SOBREVIVE SINO MUERE®,30,30,3
0,21,30,30,2

9021 DATA Ps 0,24,22,20,0,0,0

9022 DATA "EM LN FINAL MORTIFERO®,0 .,0,0,21,0,0,0

9023 DATA "EN EL INFIERNO®,0,0,0 ﬁ,o.

gﬂgaﬁﬂnTa “AL BORDE DE UN PﬁUFUNDD ABISMO® ,21,25,0,0,
#025 DATA "EN UN BONITO CORREDOR',24,0,27,0,0,0,3
?026 DATA “AL BORDE DF UN PROFUNDO POZ0. HAY INDICTOS
DE - FUEGD Y AZUFRE",0,27,0,0,0,

2027 DATA P%,25,0,0,25,0,28,0
F028 DATA P%,0,0,0,0,27,18,0
FO2% DATA NWDﬂNUB EM UN GRAN LAGD",0,0,0,0,0,0,4

#030 DATA °*,0,0,0,0,0,0,50
%035 REM FIN BASE/DATOS PROG.
9036 REM

9037 REM

9038 REM SBR.FIN JUEGOD

9980 FOR N=1 TO 4: PRINT : NEXT N

9981 PRINT PAPER 1; FLASH 1;° LO CONSEGUISTE®

990 PRINT : PRINT "PUNTUACION °iSC: PRINT 'QUIERES I
NTENTARLO OE NUEVD 7°

9991 IF INKEY$="" THEN GO TO 9991

9992 BEEP .2,20: IF INKEYS="S' THEN GO TO 5

993 IF INKEY$="N" THEN GO TO 10000

994 GO TO 9991

7995 LET TR=1999: LET FA=1998: LET LS=%000

9996 LET DS=8000: LET 0Z=8500: LET VS=7000

9997 LET CS=7100: LET SC=0

?9¥8 LET VR=1480: LET Z=0: LET CT=1997: = :
LET CXwé: LET ST=100 Lk DRsLe0!
9999 RETURN



