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n este libro pretendemos cue todos acaben do-
minando el "arte” del disefio y programacién de
juegos en su ordenador. Si no saben lo que es
un juego de aventuras podran reparar esa gra-
ve laguna intelectual de su formacion leyendo
simplemente el capftulo | de este libro. 81 ya es-
tén informados (o son expertos aventureros) po-
drdn saltarse el capitulo o bien leerlo por si pue-
den enriquecer su bagaje cultural con nuevas
flormaciones. De todas formas, la eleccién es suya: los lectores

93 El intérprete

También nos proponemos, ya de paso, insistir un poco sobre
| BASIC y el “estilo” de programacién. "Ludendo docere” (ense-
Jugando) era la expresién que se podria haber usado muchos
i m'as.‘ esto es lo gue intentamos, dada nuestra aversién hacia cual-
juier forma de ensefianza indtilmente aburrida o "profesoral’, sin
i o de querer ofender (todo lo contrario, con todos los respec-
104 a los profesores verdaderos, aquellos que saben activar el me-
@anismo mds importante necesario para aprender; el interés.
{Que disfruten!

APENDICE A

101  Variables principales del intérprete




LA AVENTURA DE LOS JUEGOS DE AVENTURAS

Los origenes

n una fecha que no hemos conseguido saber con
exactitud, pero que de todas formas es anterior
a la existencia de los ordenadores personales
(mas o menos en los primeros afios de la déca-
da de los setenta), Crowther y Weoods inventa-
ron una nueva modalidad de juego, en la cual
un ordenador describe un ambiente, o una situa-
cién, con frases como ésta (traducimos libre-
mente):

Estds en una espléndida habitacién de unos diez metros de al-
tura. Los muros son rios congelados de color anaranjade. Un
abrupto cafidn y un paso facil salen de los lados este y oeste
de la habitacion.

Hay un alegre pajarillo piando.

Fl jugador, que se identifica como el personaje que estd in-
vesligando el misterioso lugar, puede comunicarse con el orde-
nador por medic de frases sencillas escritas en el teclado, por
- ajemplo:

Captura el pajarillo.

Obteniendo como respuesta:

El pajarillo no tenfa miedo cuando has entradoc, pero al acer-
carte se inquieta y no consigues capturario,




De esta respuesta, el jugador obtiene algunas informaciones:
por ejemplo, que el pajarillo tiene miedo de él, o bien, tiene mie-
do de algun objeto que él posee; Efectivamente, también es po-
sible coger o dejar diferentes objetos (la finalidad del juego es en-
contrar todos los tesoroz y salir intacto del lugar) y trasladarse de
un lugar a otro. ;

Crowther v Woocds llamaron a su juego simplemente "Adven-
ture”, es decir, "Aventura”. Un nombre muy apropiado que desde
entonces sirve para referirse a todos los juegos del mismo tipo.

Desde los “minis” a los ordenadores personales

Aungue el programa se escribié en un minicomputador, o sea,
una maquina relativamente pequefia para la ¢poca (concretamen-
te un DEC PDP-10), el Adventure original ciertamente no estaba
destinado al gran piblico: en aquellos tiempos (que parecen tan
lejanos) log ordenadores eran maquinas costosisimas, sélo acce-
sibles a unos pocos especialistas y patrimonio de grandes indus-
trias, universidades y centros de investigacién.

Aun asi, el juego fue un gran éxito entre los pocos afortuna-
dos que pudieron jugar con él. También fue causa de muchos pro-
blemas en los centros de trabajo, porque los directores vefan
cémo los programadores se distrafan con problemas que tenfan
muy poco gue ver con su trabajo. Seguin parece, todas las prohi-
bicicnes fueron inttiles: lo Binico posible era esperar a que el jue-
go acabara, entonces el trabajo poedia reanudarse.

Con la introduccién de los ordenadores personales varios
programadores se lanzaron a la tarea de crear juegos de aventu-
ras que funcionaran en las nuevas méquinas. El asunto no era nada
facil: basta pensar que el Adventure original (escritc en lenguaje
FORTRAN) ocupaba casi 300 kbytes, mientras que en los ordena-
dores personales habfa disponibles sélo 16 kbytes, méds o menos.

Uno de los precursores de los juegos de aventuras en los or-
denadores personales fue Scott Adams, que ya en 1978 escribié
(en BASIC) un intéerprete que le permitié crear pequefias pero
bien organizadas aventuras (explicaremos lo que es un intérprete
dentro de alguncs capitulos).

Més adelante, la evolucidn de los pequefios ordenadores per-
milio escribir aventuras cada vez mds complejas, incluso versio-
nes del Adventure criginal (para el Apple II, por ejemple, existen
dos: Apple Adventure y Microsoft Adventure, précticamente idén-
ticas).
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¢ Texto o gréficos?

Q. me eibie e comun
I ung' sitigeion
! 2o ) 101L Por lo tanto, existe
lambién un gran numero (y en constante aumento) de aventuras
graficas; existe una especie de contencioso entre los partidarios
de los dos tipos de juegos. Personalmente, nosotros creemos que
las dos formas tienen sus cosas buenas; si bien una imagen en co-
lor es mé&s atrayente que un texto escrito, también es verdad que
el sequndo estimula mas la fantasfa; ningtin dibujo estara nunca a
la altura de una escena imaginada en base a una descripcion su-
gerente. Es la misma diferencia que existe entre un buen libro v
una buena pelfcula.

Hacemos notar que hemos diche "un buen libro" ¥ “una bue-
na pelicula’. Entendemos que ambos tipos son validos si estén
bien hechos, pero hay una verdadera avalancha de aventuras de-
cididamente malas (de ambos géneros), Retomaremos este tema
mas adelante para intentar explicar los factores que contribuyen
a la calidad de una aventura.

En este libro les enseflaremos a construir aventuras de tipo
lexto, pero los mismos principios (como veremos) son aplicables
perfectamente a la construccién de aventuras graficas.

@imnolen se pluedar



LA NAVE ESPACIAL CONDENADA

Introduciéndonos en el programa

0 es nuestra intencién aburrirles con confu-
sos planteamientos tedricos. En cambio, les
proponemos enseqguida una aventura, En los
préximos capitulos les mostraremos cémo ha
nacido este juego, paso a paso. Aprenderan
asf a disefiar "a medida’ sus propias aventu-
ras, aprovechando, si lo desean, una parte (la
mds compleja) del programa que les propo-
nemos, y afiadiéndole los frutos de su fanta-
sfa. Finalmente, podran ver cémo funciona el programa y cémo
modificarlo segtin sus exigencias particulares. Habra también una
cierta dosis de teorfa, pero diluida y (esperamos) digerible con
facilidad, Este libro requiere un conocimiento por lo menos super-
ficial del BASIC. Sino Io tienen, o si quieren mejorarlo, pueden acu-
dir a los libros 5,6, T v 9 de nuestra coleccidn.

El listado de la aventura espacial aparece al final de este ca-
pltulo, Sino tienien ganas de teclear las mas de 350 lfneas que cons-
tituyen el programa, pueden encontrarlo ya preparado en 'JACK-
SON SCFT AVVENTURE 1", también ligeramente modificado.

El listado que publicamos estd en versién Apple II, pero para
muchos otros ordenadores incluimos las variaciones necesarias.
Una tnica excepcion importante: la version para el Spectrum, que
utiliza un BASIC no esténdar y bastante limitado. Si lienen un Spec-
trum, solo hace falta que se provean del citado ntimero de JACK-
SON SOFT AVENTURAS, cuya casete contiene una versién del jue-
go oportunamente modificado.
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Adaptacidn

o MSX [BM,

i! (todas las versaones) ninguna variacion,

/ 640 andido (por lo menos 16K);
qultar el punto de mlerrogacwn en lag INPUT de las lineas
800 y 1330 y sustituir las lineas 1990-2090 por las que apa-

recen en la figura 1.
NA

ASIC

y Macmlio { arosoft By

quitar
el punto de interrogacion en las INPUT de las lineas 800 y
1330, sustituir la linea 1130 por:

1130 A$= INPUTS$ (1)

y sustituir las lineas 1990-2090 por las que aparecen en la
figura 2.

Olivett

1930 REN 5:SAVE

2000 OPEN 1,1,1,F§ -

2010 FOR I=1 TO FO:PRINTAL,LOACIDSNEXT 1

2020 PRINTHL,LU:PRINTHL, T1:PRINTHL, V1: PRINTEL, V2
2030 CLOSE 1:RETURN

2050 REN 6:LOAD

2060 DPEN 1,1,0,F$

2070 FOR 1=1 T0 F0: INPUTHL LOL(D)NEXT 1

2080 INPUTH, LU, TE, V1,2

1090 CLOSE 13 RETURN

Figura L —Subrutinas de "Save' y "Load" para el Commodore 64 y
el Vic 20 (ampliado).

1990 REM 5:SAVE
2000 OPEN F$ FOR OUTPUT AS &1
2010 FOR I=1 TO FO:PRINTEL,LOXCI)sNEXT I

" 2020 PRINT#,LUsPRINTAL, TL:PRINTA1, VL:PRINTHL, V2
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2030 CLOSE {:RETURN

2050 REM 6:LOAD

2060 OPEN FOR INPUT AS Hl

2070 FOR T=1 T0 FO: INPUTHE, LOXCT):NEKT 1
2080 INPUTH, LU, T1, V1,12

1090 CLOSE #1:RETURN

Figura . —Subrutinas de "Save” y "Load” para las ulfimas versiones
de BASIC de Microsoft

Puede haber problemas con las letras mintisculas, Si su orde-
idor no las tiene o quieren evitar cualquier problema, sencilia-
nle escribanlo fodo en mayusculas. Si, en cambio, tienen el
mmodore 64, se’ arriesgan a meterse en un problema monstruo-
tue Commodore arrasira desde hace afics: trabajando en modo
lo mayisculas” tode va bien, pero pasando a modo ‘mayuscu-
/mintsculas’ los cédigos de caracteres se cambian en la pan-
l4 (y quedan inalterados en el teclado). Si quieren utilizar el C64
I odo ‘mayusculas/minusculas”’ deben:

® poner el modo "maytsculas/mintisculas” con SHIFT/C=

® escribir el programa en minisculas,

® escribir las REM en mindsculas,

® esoribir lo que estd entre comillas tal y como aparece en
el listadlo, con las siguientes excepciones:

— lineas 1340, 1350 "S8" y "N van en miniscula,

— linea 830 "R” va en mintsculas,

— lineas 3990-4090; todo en mayusculas,

— lineas 4090, 4230, 4360, 4510; "FD, “FP', "FA" "FO" en mi-
nusculas. Lo mismo en las lineas 1040, 1050, 1060, 1070,

Rlintroducir i programa tengan cuidado con una serie de co

&

tra @ (mas cuadrada en los listadoes) con

s'espacios en las cadenas (162 que hay ehire

comillas),

= noielviden los dos punios comas s puntos ¥ cor

Sl quieren, pueden ahorrarse las lineas de comentario (las que
Inpiezan con REM). Cuando hayan acabado, compruébenlo bien
bdo con la ayuda de otra persona.

ﬁ!)vgan

Cuando tengan el programa metido en la maguina (acuérden-
#io de realizar una copia), pueden dar al RUN y jugar. No les acon-
I Sejamos continuar con la lectura del libro antes de haber jugade,
f ues encontrarfan las soluciones de la aventura, estropedndoles
i diversién, y tendrian mas dificultades para comprender las con-
linuas referencias a la misma contenidas en el programa.

Para los que no gean expertos en aventuras, he aqui las ins-
[rucciones fundamentales para un juego de. este tipo: Ustedes es-
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tén divididos en una doble personalidad, que podriamos llamar el
brazo y la mente. Deben darle érdenes a "ofro usted mismo’ que
vive dentro del ordenador y que tiene que afrontar el problema
de una nave espacial condenada a un final seguro, Pueden hacer-

lo con frases del tipo:
MIRA EL COMODIN

(recuerden que deben llamarse siempre de tii) o bien indicando
la direccion en la gue quieren moverse, por ejemplo:

NORTE
o, mas sencillamente:

N

Las posibles direcciones son NC E ‘ARRL-
BA v ABA]C: abreviadas gquedan, respect vameme como N,
O, A, B Pruebenlas en todos los lugares y dibujen un buen plano
Una accién fundamental es MIEA, que permite acciones tipo

que facilitan informacién adicional,
Otras acciones esenciales son COCE y DEJA
log ‘objetos:

para manipular

Para obtener la lista de los objetos gue se poseen, escriban COSA
A TARIO

51 quieren grabar la situacién en disco (o casele) para conti-
nuar mas adelante, escriban:

SAVE
Esta orden también es ttil antes de ejecutar una accidn peligrosa,
para no tener que empezar desde el principio Si les ocurre algin
accidente desagradable, basta escribir despugs:
LOAD
Para retomar la situaciéon exactamente como estaba en el momen-
to del ultimo SAVE. i
Naturalmente, los vocablos citados no agotan todas las posi-
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bilidades, Si verdaderamente no encuentran la accién que desear,
})ueden echar un vistazo a las lineas 3990 a 4090 gue contienen
s palabras admitidas.

La aventura es muy sencilla de comprender (qmtando quizd
la accxén final, que requiere razonar un poce), pero bastante cui-
dada y ‘realista”. Esperamos que se diviertan jugando con ella y
glie la resuelvan sin demasiados problemas. En cualquier caso, no
| 8e desesperen: en los préximos capitulos la describimos detalla-
]dalmente Claro que estarfa mejor que la consiguieran resolver
8olos.

Este es el programa en versién para el Apple Il (para los otros
ordenadores, vea el apartado antericr):

100 REK EREREESEERBHEUREEERARHECEHIRERbVRERISRIDERID

110 REK #8 AVENTURA:LA NAVE ESPACIAL CONDENADA 4

120 REN $ERESRERERRERUTIHERREERIbERREIRRRERRELARES

130 REN

140 GOTD 710:REN NAIN

150 REM

160 REM BUSCA P$ EN DICCIONARID,C=CODIBD (Q=AUSENTE)

170 REN

180 I=1:F=FD

190 A=INT((I+F)/2): A$=DT8 (A}: IF P4=A% THEN C=DI(A):GOTO 240

200 IF PS7A6 THEN [=A+L

210 IF P§CAS THEN F=A-1

220 1F 1¢=F THEN 190

230 £=0

240 RETURN

250 REM

260 REW EXTRAE P$ DE INSLINI,ENCUENTRA COBIGO C,SALTA ART.

270 REM

280 ¢=0

290 CS=NIDS(INS, IN, 1):IF C=* " OR C$="7" THEN IN=IN+1:
6070 290

300 IF INOLI THEN P$="":50T0 360

310 A=IN:REN INICIO

320 C4=NIDS(INS, IN, 1)

330 IF C$<>* * AND C$43"7" AND INC=LI THEN IN=IN+1:6070 320

| 340 PS=NID$(INs, A, IN-A):60SUB 180:REM BUSCA

350 IF C=7 THEN 2B0SREN ARTICULD

360 RETURK

370 REM

15
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380 REM BUSCA ACCION A,A=ACCION (0 51 ND ENCONTRADA)
390 REM

400 I=1:F=FAzN=A

410 A=INTCCI+A)/2) 1 M=CACA): TF N=M THEN THEN A=AZ¥(A):GOTO 480
420 IF N3M THEN I=A#1

430 TF NCM THEN F=A-1

440 IF I<=F THEN 410

430 A=0

460 RETURN

470 REN

480 REM EJECUTA ACCION A,A=Q SI NO ENCONTRADA

490 REM

500 GOSUB 400:IF A=0 THEN 550

510 IF £2=0 OR A>0 THEN 530:REM SOLO VERBO 0 NO TEST
520 A=-A:IF 0B=0 THEN PRINT "-Aqui no esta ":60T0 540
530 GOSUB 1710;REM EJECUTA

540 A=1

550 RETURN

360 REM

570 REM ENUMERA OBJETOS EN LUGAR L,CON PREFIJQ P$
580 REM

390 FOR I=1 T0 FO

£00 IF ABS(LOXCI))=L THEN PRINT P#;0B$(I):"."

610 NEXT I:RETURN

620 REN

630 REM OB=INDICE OBJETO €2,0 51 NO PRES. O TRANSP.
640 REM

650 0B=0:FOR I=1 T0 FO

\/660 IF CO%(I)C2 THEN IF ABS (LOXCI))=LU OR LOX(I)=0

THEN 0B=I:1=F0
670 NEXT 1:RETURN
680 REM
690 REM PRINCIPAL (PARSER)
700 REM
710 GOSUB 970:REM INICIO
720 GOSUB 1540:REM INTRODUCCION
730 GOSUB 1120:REM (5P
740 REM
730 REM CICLD DE JUEGO
760 PRINT:PRINT *Estas *;DES(LL);".":REM DESCRIPCION

770 L=LUsPs$="Veo":GOSUB 550:REN OBJETOS
780 GDSUB 1400
790 PRINT:RRINT
BOO IN$="":INPUT *;Que tengo que hacer?";INS:
IF IN$="" THEN B0O }
810 PRINT:LI=LENCINS): IN=1:R0SUB 280:P18=P$:C1=C
820 [F P1$="" THEN PRINT ";Y bien?":6070 760
830 IF RIGHTS(P1%,1)="R" THEN PRINT
"Llamame de tu,por favor":G0TO 760
840 IF C1=0 AND PI$<3"" THEN PRINT
"No conozca el verbo";P1$:607T0 760
850 GOSUB 280:P2§=P$:C2=0
BAO IF C2=0 AND P2$<>"" THEN PRINT
*No conozco la palabra;P2§:6070 760
B70 IFC24)0 THEN GOSUB 630:REM OB=INDICE
BBO N1=LU*10000:N2=C14100
\/890 A=NT+N2+C2:GOSUB S00:IF A THEN GOTO 760:
REM VERBO+NOMBRE EN LU
300 IF C2(30 THEN A=N1+N2+99:G0SUB 500z
IF A THEN GOTO 760:REM VERBOHX EN LU

- 910 A=N2+C2:605UB 500:1F A THEN GOTO 760:

REM VERBO+NOMBRE GENERAL

920 IF C2¢30 THEN A=N2+99:50SUB 500:
IF A THEN 6OTO 760:REM VERBO+X GENERAL

930 PRINT "No entiendo®:60T0 760

940 REM

950 REN INICIO

960 REN

970 DIN DI$(100),D7(100):REN DICCIONARID

980 DIM DES(30),D1$(30):REN PLAND

990 DIM CA(150),AZ%(130) :REM ACCIONES

1000 DIM OBS(50),C0%(50),L0%(50):REM OBJETOS

1010 F$="ASTRO":REM FICHERD SITUACION

1020 REM FD,FP,FA,FO=0

1030 PRINT:PRINT "Un poco de paciencia";

1040 READ A$:IF A${)"FD" THEN FD=FD+1:DI$(FD)=A$:
READ DZ(FD)+GOTD 1040

1050 READ A$:IF A$<>"FP" THEN FP=FP+12DES (FP)=A$:
READ DI$(FP):60TD 1050

1060 READ A$:1F AS<Y"FA" THEN FA=FA+1:CACFA)=VAL (A%$):
READ AT%(FA):60TD 1060

-




1070 READ A$31F AS<3"FO" THEN FO=FO+1:0B$(F0)=AS:
READ CO%(FO),LO%(FD):BOTO 1070

1080 PRINT:PRINT:RETURN

1090 REM

1100 REM <SP} PARA CONTINUAR

1110 REM

1120 PRINT "Pulsa {espacio’ para continuar®

1130 GET A$:IF A$C" " THEN 1130

1140 PRINT:PRINT:RETURN

1150 REM

1160 REM #& FINAL INTERPRETE,PRINCIPID AVENTURA #*

1170 REN

1180 REM MUERTO

1130 REM

1200 GDSUR 1120:REM {5P>

1210 PRINT "#%% EL BULETIN DE LA GALAXIA ##¢"

1220 PRINT:PRINT "Tragedia cerca de Vega®:FRINT

1230 PRINT "La nave espacial Neubronia,en servicio de"

1240 PRINT “pasajeros,con 250 personas a bordo,"

1250 PRINT "ha sido destruida por una violenta"

1260 PRINT "explosion,causada probablemente”

1270 PRINT "por la impericia de su comandante (un"

1280 PRINT "principiante,segun rumores "

1290 FRINT "recajidos por nuestro corresponsal).”

1300 FRINT "El responsable del peor desastre"

1310 PRINT "de la historia galactica vera su memoria”

1320 PRINT "marcada por la tragedia’:PRINT

1340 INPUT ";Guieres seguir jugando?';A$

1350 AS=LEFTS$(A$,1):TF ASCH"S" AND ASCH'N" THEN 133

1360 IF A$="S" THEN RUN

1370 PRINT:PRINT:PRINT " Adios!!":PRINT:END

1370 REH

1380 REM TIEMPD

1390 REN

1400 T1=T1-1

1410 IF T1<=10 THEN PRINT *Oigo una sefial de alarma®

1420 IF T1<=5 THEN PRINT "La temperatura es insoportable®

1430 IF T1¢=2 THEN PRINT "La nave es sacudida por vibraciones"

1440 IF T130 THEN RETURN

1450 PRINT:PRINT "##% ; Demasiado tarde!! #e#":PRINT

1460 PRINT “El reactor esta fuera de control®

1470 PRINT:PRINT "La nave esta desintegrada *

1480 PRINT "en fragmentos minusculos.”

1490 PRINT "es increible el silencio”

1500 PRINT "de las explosiones en el vacio :6070 1200

1510 REM

1520 REM INTRODUCCION

1530 REM

1540 PRINT:PRINT:PRINT

1550 PRINT "S#ssdesss+sbasdbesbbeasbaeshasnesaatea”

1560 PRINT "# LA NAVE ESPACIAL ESPACIAL CONDENADA #°

1570 PRINT "S¥sressdieaesdsiaiRReaa iR ERERHE"]
PRINT

1580 PRINT "Tusbado en la arena,disfrutas del®

1590 PRINT "dulce calor del sol tropical...”

1600 PRINT:PRINT "Ahora el sol pega mas fuerte,*

1610 PRINT "Estas en pleno desierto y no hay"

1620 PRINT "ni rastro de oasis.,,”

1630 PRINT:PRINT "Te despiertas sobresaltado en tu"

1640 FRINT "cabina de comandante del Neutronia"

1650 PRINT "Hace calor.Demasiado calor.Tiene"

1660 PRINT "que haber algo que no funciona”

1670 T1=100:LU=6:V1=0:V2=0:PRINT: RETURN

1680 REM

1690 REM EJECUTA ACCION A

1700 ON & GOTO 1780, 1830,1920,1970,2000, 2060,
2120,2150,2180,2210 ;

1710 ON A-10 GOTO 2260,2300,2380,2410,2460,2580,
2640,2700,2740,2800

- 1730 ON A-20 GOTO 2860,2919,2960,3010,3040, 3080,

3190,3320,3370, 3400

1740 ON A-30 GDTO 3440,3520,3570,3640,3800, 3860,
3300, 3940

1750 PRINT “ACCION";A:RETURN:REM TEST

1760 REM

1770 REM 1 DIRECCIONES

1780 A=VAL (NID$CDI®(LU,22C1-1,2))

1790 IF A=0 THEN PRINT “Por alli no puedes ir":RETURN

1800 LU=A:RETURN

1810 REN
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20

1820 REM 2 COGE
1830 IF LOX(OB)=0 THEN PRINT *Ya hecho":RETURN
1840 IF LO%(OBICO THEN PRINT "No es posible®:RETURN
1850 IF 0B=4 AND LDZ(22)=0 THEN PRINT
"Buitate antes el traje":RETURN

1860 IF 0=22 AND LOZ(4)=0 THEN PRINT

"Guitaie antes el mono":RETURN
1870 LO%(0B)=0
1880 IF OB=4 OR 0B=3 OR OB=11 THEN PRINT
"Ahora lo tienes puesto®:RETURN
1830 PRINT "Hecho":RETURN
1900 RETURN
1310 REX 3 DEJA
1920 IF 0B=0 OR LO%(OB)<0 THEN PRINT
*No lo tienes":RETURN
1930 IF LUKS THEN LOZ(DB)=LU:PRINT “Hecho®:RETURN
1940 LO%(0B)=-99:PRINT "Se ha perdido en el espacic”:
RETURN
1950 REM
1960 REM 4 MIRA
1970 PRINT "No noto nada de particular®:RETURN
1380 REM
1990 REM § SAVE
2000 D$=CHR$(4):PRINT D%;"DPEN";F$:PRINT D§; "HRITE";F$
2010 FOR 1= TO FO:PRINT LOZCI)zNEXT I
2020 PRINT LU:PRINT T1:PRINT Vi:PRINT V2
2030 PRINT D$;"CLOSE":RETURN
2040 REM
2050 REN 6 LDAD
2060 D$=CHR%(4):PRINT D%;"DPEN";F$:PRINT D$;"READ";F§
2070 FOR [=1 TO FO: INPUT LOXCI):NEXT I
2080 INPUT LU, TL,V1,V2
2090 PRINT D$;*CLOSE":RETURN
2100 REM
2110 REW 7 COSA
2120 PRINT "Posees; ":[=0:P$="- ":6070 530
2130 REM
2140 REM 8
2150 RETURN
2160 REM
2170 REM 9

2180 RETURN

2190 REM

2200 REM 10

2210 IF LDX(OB)<X0 THEN PRINT*"No lo tienes":RETURN

2220 IF NOT(LU3=9 OR (LU=7 AND V2=1)) THEN 1920:REM DEJA

2230 PRINT *;;EL AIRE,EL AIRE!' ;; Aaagh!!!":G0TO 1200

2240 REM

2250 REM 11

2260 PRINT “Es tu mono para actividades"

2270 PRINT "extravehicuiares":RETURN

2280 REM

2290 REM 12

2300 PRINT "Esta sin conocimiento y tiene”

2310 PRINT "una abolladura en el casco.”

2320 PRINT "probablemente ha side golpeado®

2330 PRINT "por un pequedc meteorito mientras®

2340 PRINT "reparaba la antena.Por®

2350 PRINT "suerte aun esta vivo":RETURN

2360 REM

2370 REX 13

2380 PRINT ":No es mejor leerlo?":RETURN

2390 REM

2400 REM 14

2410 PRINT "Es bastante pesado’

2420 PRINT "Probablemente esta’

2430 PRINT "tratado con plomo™:RETURN

2440 REH

2450 REM 1§

2460 IF LDX(DB)=LU THEN PRINT
"Cogelo en la mano antes”:RETURN

2470 PRINT "-MANUAL DE INSTRUCCIONES DEL-"

2480 PRINT "~  REACTOR POSITRONICO  -°

2490 PRINT "- HOD. YTREWD 8421 -"1PRINT

2500 PRINT "Para activar el reactor®

2510 PRINT "tirar de la palanca y despues apretar”

2520 PRINT "consecutivamente los pulsadores verde,”

2530 PRINT "amarillo y rojo."

2540 PRINT “Para desctivar el reactor...”

2550 PRINT:PRINT *;;Maldicion'' La pagina esta arrancada
RETURN

2560 REM

2l
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2570 REM 16

2580 PRINT "-TEMPERARURA REACTOR-":PRINT

2590 PRINT "Marca ";840-T1#4;" grados y esta"
2600 PRINT 'subiendo rapidamente.Hay"

2610 PRINT "una marca roja en BOO grados":RETURN
2620 REM

2630 REM 17

2640 PRINT "5.0.5. GALACTICO":PRINT

2850 PRINT "Apretar el pulsador solo"

2660 PRINT "en caso de emergencia”

2670 PRINT "Todo abuso sera castigado":RETURN
2680 REM

2690 REM 18

2700 PRINT "Se enciende brevemente un aviso":PRINT
2710 FRINT "ANTENA EXTERIOR DEFECTUDSA":RETURN
2720 REM

2730 REM 19

2740 PRINT "Esta en la base de una escalerilla"
2730 PRINT "y dice:":PRINT

2760 PRINT "ENTRADA RESERVADA AL"

2770 PRINT "PERSONAL DE A BORDO":RETURN

2780 REM

2790 REM 20

2800 LU=1:1F LOX(20)<>9 THEN RETURN

2810 PRINT "Djala estuviese aqui el sequnda”
2820 PRINT "piloto,es el unico que entiende”
2830 PRINT "los problemas tecnicos®:RETURN

2840 REM

2850 REX 21

2B60 PRINT "Mejor no despertar a los"

2870 PRINT "pasajeros,podrian”

2880 PRINT "dejarse 1levar por el panico”:RETURN ™
2890 REM

2900 REM 22

2910 PRINT "Esta puesto al peste y dice:®:PRINT
2920 PRINT "ATENCION:":PRINT

2930 PRINT "Habitacion despresurizada”:RETURN
2940 REM

2950 REM 23

2960 IF LO%(24)<>-39 THEN PRINT "Ya hecho®:RETURN

I
2970 1F LDX(23)<30 THEN PRINT
"Esta cerrado con 1lave":RETURN
2980 PRINT "Hecho®:LO%(24)=LUsL0O%(22)=LUsRETURN
- 2990 REM
3000 REN 24
010 PRINT "Esta vacia":RETURN
0020 REM
3030 REM 25
3040 PRINT "Dimezapriata el rojo"
3050 PRINT "o aprieta el verde":RETURN
3060 REM
3070 REM 26
080 IF V2=1 THEN PRINT "CLICK":RETURN
3090 PRINT *La pared al este se cierra"
8100 PRINT "La pared al oeste se abre"
4110 PRINT "hacia el espacio exterior®
3120 PRINT "El aire sale silbando"
3130 IF LOE(4)40 OR LOXCI1)<H0 THEN PRINT:
PRINT *;:Aaagh!!":G0TQ 1200
- 3140 FOR I=1 T0 FO
8150 IF LO%CIY=LU THEN PRINT
0B$(1);"5e pierde en el espacio™:LOX(1)=-%9
3160 NEXT I:V2=1:RETURN
- 3170 REM
9180 REN 27
8190 IF Y2=0 THEN PRINT "CLICK":RETURN
3200 PRINT *La pared al oeste se cierra”
3210 PRINT "La pared al este se abre”
3220 PRINT “hacia el pasillo”
3230 PRINT “EI aire vuelve.a entrar silbanda":VE=0
3240 IF LO%(203<30 OR LOA(23)<>-39 THEN RETURN
4250 PRINT:PRINT “El sequnde piloto revive,se da"
3260 PRINT "cuenta enseguids de ia situacion y dice:"®
3270 PRINT:PRINT "Pronto, ;para el reactor!®
3280 PRINT "He agui la llave de mi..."
3290 PRINT "Despues pierde de nueve el senbido™:
LO%(22)=LU=RETURN
3300 REM
3310 REM 28
3320 PRINT ";La emergencia acecha'"
3330 PRINT "Lieva siempre contigo®

.
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3340 PRINT "El manual del reactor":RETURN
3350 REM
3360 REM 28
3370 PRINT "El tecnico es el segundo piloto®:RETURN
3380 REM
3390 REM 30
3400 PRINT “Dime:aprieta el rojo,aprieta”
3410 PRINT “el verde o aprieta el amarillo®:RETURN
4320 REM
3430 REN 31
3440 PRINT "CLICK":IF V1{>0 THEN 3830
3450 PRINT "Una tuberia pierde ligeramente"
3460 PRINT "por un eapalme (probablemente por”
3470 PRINT "excese de presion).Las gofas caen sobre el"
3480 PRINT “cuadro de control,cerca de ti*
3490 V1=1:RETURN
3300 REM
3310 REM 32
3520 PRINT "CLICK":IF V1<{>1 THEN 3830
3530 V1=2:1F LOX(22)€30 THEN PRINT
"No te encuentras muy bien"
3540 RETURN
3550 REM
3960 REN 33
3570 PRINT "CLICK*sIF V1{>2 THEN 3830
3580 V1=3:IFLO%(22)=0 THEN RETURN
3390 PRINT "Temo que hayas absorbido demasiadas"
3600 PRINT “radiaciones.Ahora estas realmente”
3610 PRINT "mal.Pierdes el conocimiento,,.":GOTO 1200
3620 REM
3630 REM 34
3640 PRINT "CLANK":[F VI<>3 THEN 3830
3650 GOSUB 1120:REM {&P*
3660 PRINT "x## EL BOLETIN DE LA GALAXIA ¥es"
3670 PRINT:PRINT "COMANDANTE SALVA NAVE ESPACIAL"
3680 PRINT "La nave espacial Neutronia,en servicio"
3690 PRINT "de pasajeros,con 230 personas a bordo,”
3700 PRINT *ha side salvada de la segura destruccion®
3710 PRINT “gracias al valor y a la sangre fria"
3720 FRINT "del comandante,que ha conseguide”
3730 PRINT "desactivar el reactor enloguecide.”

3740 PRINT "Su nombre sera recordada®

3750 PRINT "siempre entre los heroes de muestra

A760 PRINT "flota galdctica®sPRINT
A770 PRINT:PRINT ®; FELICIDADES! !®:PRINT:END

- 3780 REN

3790 REM 33

3600 PRINT "CLUNK":GOTH 3830

3010 REM

3620 REM COMUNE

3030 V1=0:T1=INT(TL/2):RETURN
3840 REN

3650 REM 36

3060 PRINT "Parece deteriorada®

3670 PRINT "Por un gran meteorito®:RETURN

9860 REM

3890 REM 37

3900 IF V2=0 THEN LU=4:RETURN
3910 60TO 17B0:REN DIRECCION
3920 REM

- 3830 REM 38

3340 IF Y2=t THEN LU=11:RETURN

3950 6010 L780:REN DIRECCION

3960 REN

3970 REN DICCIONARIO

3980 REN

3990 DATA "A",5, "ABAIO", 6, "ABRE", 2
"AMARILLO®, 63, "ANTENA! , 69,

4000 DATA "AFRIETA® 26, "ARMARI0®, 67, *ARREGLA®
27, “ARRIBA" 5,

1010 DATA. "B, &, *BATA" 6, “CAHA® 68, "CARTEL® 60,
"CASCO", 50, *COGE", 8,

4020 DATA “C0SA”, 13, "DEJA',9, "E*, 3, "EL", 7

4030 DATA "EWPUJA®, 24, "ESTE", 3, "ETIQUETA®, 70,
"INDICADDR", 66, " INVENTARIO, 13

4040 DATA "LA®, 7, "LEE®, 25, "LLAVE" , 54, "L0",
7,"LOAD", 12,

4050 DATA *HANUAL®, 55, "NIRA®, 10, "NOND®, 51, "N", {
"NORTE”, 1, 0%, 4

4060 DATA "DESTE", 4, "PALANCA®, 65, "PONTE" , 20
"PULSADOR*, &1, "BUITA" 21,
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4070 DATA "REPARA",27,"ROJO",64,"8",2, "SAVE", 11,
"SEGUNDD", 33,

4080 DATA "SUBE®,S5,"SUR",2, "TECLA®,61,"TIRA",23,
"TRAJE* 52,

4090 DATA "VERDE",62,"VISTA®,20,"W",4,"FD" =

4100 RER

4110 REM PLAND

4120 REM

4130 DATA "En la cabina de mando", "000000000002".

4140 DATA *En un extremo del pasille”,
"000360050100"

4150 DATA "En el pasillo”, "020400060000"

4160 DATA "En un extremo del pasillo”,
"030000070008"

417G DATA "En la cabina del segundo pilote®,
*000002000000°

4180 DATA “En tu cabina®,"000003000000"

4120 DATA "En el compartimento estanco’,
"040000000000"

4200 DATA "En la sala del reactor®,“000000000400

4210 DATA "En el exterior,a proa de la nave",
*001000000000"

4220 DATA "En el exterior de la nave",091100000000"

4230 DATA "En el exterior,a popa de la nave",
100007000000, “FP"

4240 REM

4250 REM ACCIONES

4260 REN

4770 DATA 100,1,200,1,300,1,400,1,500,1,5600,1,859,-2

4280 DATA 950, -10,951,-10,999,3,105L,-11,
1052,-14,1053,-12

4290 DATA 1055,-13,1060,-13,1099,- 4 1100,
1,1200,6,1300,7

4300 DATA 2080,-2,2081,-2,2052,-2,2150,-10,2131,-10
2152,-3,2255,-15

4310 DATA 2555,-15,2769,-29,6530,-10,6551,-10,6552,-3

4320 DATA 11065, 16,12570,17,12661,18,20300,21, 20500,
20,22560,19

4330 DATA 30300,21,40300,21,42360,22,52267,23, £2267,24

4340 DATA 70300,37,70400,38

4350 DATA 7266125, 72662, 27, 72664, 26, 81066, 16, 82365,
35, 82465, 34

4360 DATA B2360,28, 8266130, A2662, 33, 62663, 32, 82664,

a1,91069, 36, "FA"
4370 ReM
4330 REN OBJETOS

4390 REM

4400 DATA *Un indicador®,66,-1,"Un pulsadar®,61,-1
4410 DATA "Una etiqueta®,70,-1,"Un aono”, 51,1

4420 DATA "Un cartel blance*,60,-2,

*Un cartel amarille® 60,-4
4430 DATA "lna cama®,68,-5,"Un armaric”,67,-5
4440 DATA "Una cama,8,-6,"Un armaric”,67,-6
4450 DATA “Un casco®,50,6,"Un pulsador rojo",61,-7
4460 DATA “Un pulsador verde®,61,-7,

"Un indicador",66,-8

~ 4470 DATA “Una palanca®,85,-8,"ln pulsader rojo*,61,-8

4480 DATA "Un pulsador verde®,61,-8,
*Un cartel rojo",60,-8
4490 DATA *Un pulsador amarillo®,6l,-8,
"El sequndo pilote”,53,9
4500 DATA "Una antena parabolica®,f9,-9,
"Un traje®,52,-93
4510 DATA "Una Ilave®,54,-99,"Un manual®,55,-99, "fo"

21




LA PUESTA EN ESCENA

tencién: este capitulo contiene la solucién de la
aventura: Si lo leen antes de haber jugado se
perderan toda la diversién,

La idea

Realizar una aventura requiere fantasfa y téenica; igual que
para escribir una novela, pintar un cuadro o cualquier otra forma
de expresién, ambos componentes son fundamentales para reali-
zar un buen trabajo.

Esté claro que nos50tios 50 demod prep riatles

d HIZEC & 181GE | A8E
le creacion del inean, ensefidndoles como se gestd y na-
¢i6 "La nave espacial condenada’”

Lo primero que se necesita es una idea, una ambientaclon:
;dénde transcurre la aventura? (Cudl es el argumento de la his-
toria?

Era un sdbado porla mafiana de un crudo invierno, con 85 cen-
limetros de nieve rodeando la casa.; pero ne divaguemos, esta es
otra aventura Era sdbado por la mafiana, declamos, y estdbamos
discutiendo sobre cudl podria ser el tema de una pequefia aven-
tura para ponerlo de ejemplo en este libro, La primera idea fue la
busqueda de un tesoro en una isla del Caribe, en las antiguas ru-
tas de los piratas. Escribimos unas cuantas notas; las ideas no nos
faltaban, incluso algunas eran tan buenas gque decidiamos guar-
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darlas para ofra futura aventura (esto sucede a veces). Pero luego
pensamos que la historia de la isla no nos convendia; entonces
<gué ambiente utilizar?

No querfamos una ambientacién "gética” (tipe “Aventura en
el castillo”) porgue no se prestaba demasiado para aventuras de
pegueiio tamafio, donde el entorno no se puede desarrollar mas
alla de un determinado punte. También era necesario motivar al
aventurero: no hay nada peor que una aventura donde el jugader
se siente ‘fuera” del juego en lugar de “vivirlo! realmente en pri-
mera persona. ¢Un reactor nuclear enloquecido? Demasiado sim-
ple. ¢Un ordenador malicioso a bordo de una nave espacial (como
el HAL 9000 en la célebre “2001, Odisea en el espacio")? Més in-
teresante, pero dificil de desarrollar en poco espacio, Quitemos ¢
ord Or'y pongamos &l renloqueeide a bordoe d
' Casl hemos llegado.

Iea

El quién

Ahora que ya tenemos la idea de partida, intentemos desa-
rrollar un guién coherente, El protagonista es el comandante de
una nave espacial que tendra que conseguir detener a tiempo el
reactor. Naturalmente, tendrd que hacerlo todo &l solo: no puede
descargar en nadie ninguna parte de su propia responsabilidad
pues, si no, el juego pierde interés y se convierte en un "pasarse
la pelota” de unos a otros. Entonces, el comandante estd solo mien-
tras los pasajeros estdn, pongamoslo asf, durmiendo lranguila-
mente,

Si bien puede ser cierto que las modernas naves espaciales
Tequieran poco personal, es poce plausible cue sea suficiente con
una sola persona Si en el juego se comprueba que el comandan-
le o es capaz de parar el reactor, es necesario que haya otra per-
sona capaz de hacerlo, Por otra parte, esa otra persona no debe
de estar muy a mang, porque si no el problema se resolveria f4-
cilmente, Introducimos entonces la figura de'un segundo piloto,
cen funciones técnicas, pero haciendo que no esté facilmente dis.
ponible. En principio no se sabe qué pasa con él; podria haberse
suicidado (tipico sintoma de depresién espacial), haber sido vic-
tima de accidente (quizé a causa del reactor) o, simplemente, an-
dar per ahi despistado.

toda a gue se precie no puede faltar una
s al espacio exterior. Por lo tanto deberemos de admitirla de
alguna manera, He aguf cémo: el segundo piloto se encuentra en
el exterior de la nave espacial y sélo rescaténdolo se podra ob-

tener una informacién esencial. En ese momento aim puede estar
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vivo: asf su rescate formaré parte de la misién. Una vez rescatado,
recobra el conocimiento (pero sélo por un mMomento) y Nos en-
trega algo fundamental, (Qué? Veamos., El libro de mstrucmqneesl
que sirve para desactivar el reactor. No, alarguemos algo mas
asunto; la llave de su armario, que contiene el manual de mstruci
clones y un traje antirradiaciones necesarios para traba]aréen el
reactor. Ademds, para diéicultar la solucién, tampoce estara muy
e €5 lo gue nos aa. ;
Clarcjkq;;i;;slito%por que el segundo piloto estaba eri el extcelencr?
Utilizaremos una idea de ‘2001" estaba arreglando la antena el c(;:»f
municaciones (la nave espacial también estard, por tanto, aislada
: YErso).
9 rggtr? :set}z)u;lg?ﬁén) estd completo en sus lineas generaleis_: es1
necesario equiparse para salir al vacio (mono y casco), ts]_a}r a
exterior, rescatar al sequndo piloto, conseguir la llave, abrir su1
armario, coget el manual y el traje, leer el manual y desactivare

reactor. HEI
Parece factible Los detalles los afiadiremos poco a poco.

Figura 1—Disposicién de todos los lugares posibles en ‘La nave es-
H pacial condenada’,
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.Pjgura 2—Plano de la nave espacial de pasajeros “Neutronia'

El plano de la nave

Nos falta establecer la disposicié i
1 sposicion de las diversas estancias
qu%[ configuran la nave espacial. Dibujemos un plane, que nos sir-
va de gulfa, con el mismo sistema ya usado en otras ocasiones; cua-
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drados adosados con lineas que indican los camines y direccio-
nes posibles. Adoptando un criterio convencional el Norte estd
arriba, el Sur abajo, el Este a la derecha y el Oeste a la izquierda
(como en los mapas geograficos), Para indicar un movimiento ha-
cia arriba, hacemoe partir la linea desde el dngulo superior dere-
cho y sl es hacia abajo, desde el angulo inferior izquierdo,

La figura | muestra la disposicion de los locales, dibujada con
este sistema. Notese el compartimento estance, necesario para sa-
lir al exterior sin que se escape el aire de la nave espacial

Parece que estd bien proyectado, podemos pasarlo a impio.
La figura 2 muestra la versién definitiva del mismo plano, Las pro-
porciones reales no e han respetado, y hemos omitida algunos
[ocales de menor interés, pero las severas Normas De Seguridad
Gal4ctica del 2312 nos prohfben proporcionar mas informacion,
aungue se irate de una nave espacial civil

Aparte de los detalles, el disefio del proyecto de la aventura
ha terminado; no queda més qlue ponerse manos a la obra, Como
informacién adicional les diremos que, aparte del tiempo para pa-
sarlo a limpio, hemos empleado poco més de un par de horas,
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COMO NO SE ESCRIBE UNA AVENTURA

De la idea al programa

hora que disponemos ya de un guién aceptado,
podemos empezar a escribir el programa.
:Cémo se realiza un programa de este tipo? Es
el mismo problema con gque nos encontramos
en 1981 cuando, después ce haber jugade a
"Apple Adventure", decidimos escribir una
aventura por nuestra cuenta, En aquel tiempo es-
tabamos totalmente desinformados y no lefamos
Erezt siquiera las principales revistas del sector, es-
pecialmente las americanas

Una pena, porque habriamos podido, por lo menos, conocer
lo que ofros habfan hecho o estaban haciendo. Esto se explica por-
que en aquellos tiempos éramos simplemente aficionados en este
terna y esas publicaciones no circulaban ni siguiera en los am-
bientes supuestamente mas cualificades (por ejemplo, la Univer-
sidad), donde todavia estaba vigente el cullo al ordenador-dino-
saurio (a base de tarjetas perforadas y con largas colas para po-
der usarlo).

No tuvimos més remedio que ir aprendiendo poco a poco y
arreglamoslas per nosotros mismos, Por suerte tenfamos bastante
préctica en programacién, de forma que al final acabamos sabien-
do un poco. Después de un afio de trabajo en los momentos 1=
pbres, logramos escribir un programa al que incluso hoy, como pro-
fesionales, todavia podemos mirar sin avergonzarnos. Dadas las
circunstancias, es una gran satisfaceién. ‘La nave espacial conde-
nada” deriva directamente de "Aventura en el castillo”, que es el
programa que acabamos de mencionar, con muchas ampliaciones
y mejoras derivadas de un estudio del que hablaremos posterior-
mente.
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La mejora fundamental, por lo menos desde nuesiro punto de
vista, consiste en el lenquaje utilizado: el programa "Aventura en
el castillo’ (en su primera versidén) estaba escrito mitad en BASIC
mitad en Ensamblador del 6502 (el lenguaje mdquina del Apple),
con todos los truces posibles para ahorrar memoria y aumentar la
velocidad de ejecucién, Esto significa que estaba ligado indisolu-
blemente al medelo especifico de ordenador en el que habfa sido
Proyect]ado‘ El programa de "La nave es l'condenada” est:
A0 - BI UK AR=] e

) en BASIC 4 i0". Por lo tanto es facil-
mente transportable, es decir, puede funcionar con minimas mo-
dificaciones en ordenadores tan distintos entre sf como un IBM PC
y un Commodre 84 En cambio, no se presta demasiado a la rea-
lizacién de aventuras de grandes dimensiones: no se puede tener
todo Las simplificaciones que hemos introducido (v que disminu-
yen un poco la 'inteligencia” del programa) han sido hechas en
gran parte para concentrar las explicaciones en log aspectos esen-
ciales y no distraer con las florituras del programa.

Planteamientos equivocados

Decfamos que atin estdbamos satisfechos con el planteamien-
te de nuestro primer programa de aventuras. Lo estamos porque,
mirando a nuestro alrededor, vemos que la gran mayoria de las
aventuras existentes estdn construidas con técnicas mucho mas
primitivas y laboriosas, También en algunos libros que ensefian
‘eémo escribir una aventura’, hay planteamientos que obligan al
programador a un trabajo excesivamente largo, gran parte del
cual podria haber sido tranquilamente reducido por un programa
mejor pensade y més flexible.

Esta es la esencia misma de 1
doresyescribir un programa que
SHIO Al 45 parecid Ti ables se e
varien los datos . No tendrfa sentido escribir, por
ejemplo, un programa para sumar 1 + 1, otro para sumar 1 +2, otro
distinto para sumar 2+2, y asl sucesivamente: un sélo programa
puede resolver todos estos problemas. Parece obvio en este caso,
pero al aumentar la complejidad y variabilidad del problema, el
asunto es cada vez menos facil y requiere un estudio més deta-
llado. La tentacién de escribir un programa que resuelva sélo el
problema actual es cada vez mayor. Por ejemplo, hemos visto un
juego de aventuras escrito més o menos de este modo:

500 REN HABITACION BLANCA
510 PRINT “ESTAS EN LA HABITACION BLANCA.HAY UN ARMARID"
520 INPUT A%

programacién de los ordena-

ntroducidc
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530 IF A$="N" OR A$="NORTE" THEN 6070 BI0:REM ROJA

940 IF A$="E" OR A$="ESTE" THEN GOTO 710:REM VERDE

550 PRINT "NO ENTIENDO®:GOTD 510

600 REM HABITACION ROJA

610 PRINT "ESTAS EN LA HABITACION ROJA.HAY UN ARMARID"

620 INPUT A

630 IF A$="5" OR A%="SUR" THEN 510:REM BLANCA

B40 [F A$="ABRE EL ARMARIO" THEN PRINT "ESTA VACI0*:80TO E10
650 PRINT "NO LO ENTIENDO":G0TO 610

¢Han entendido cémo funciona? Para cada lugar existe el co-
pondiente grupo de instrucciones dentro de las cuales el pro-
Ina continta girando hasta que el aventurero no decide cam-
it de lugar, Por ejemplo, desde las lineas 500 a la 850 se hace
prencia a un lugar llamado "Habitacién blanca’. La linea 510 des-
be el lugar y la 520 espera las érdenes del jugador (tpicamen-

gurard una subrutina en lugar de una instruccion INPUT, pero
Boncepto es el mismo). Si el jugador ha escrito "N" o "NORTE"
§ palabras son validas para indicar un desplazamiento hacia
rte, el programa salta al grupo de instrucciones referentes al
Jir que se encuentra al norte de la habiacién blanca, en el ejem-
, una hipotética habitacién roja (linea 810). Si ha escrito "E" o
\['E" salta a las instrucciones referentes a la "Habitacién verde"
f sucesivamente. Si la orden no esta entre las previstas en
(uella habitacién, la linea 550 vuelve al principio del bucle (510).
Cada habi I liene lo de'i clo-
nala

yale ofra
neas 610-680)

ten 301

de la habitacién roja (lji

pdentro |
\ Por ejemplo, en el ciclo

nea vy, "ABRE EL ARMARIC', que imprime "ESTA VACIO" y
Unlve &l principio del ciclo, La misma explicacién vale para to-
3 los lugares en los que el protagonista se puede mover Es una
itnica simple y comprensible.
B Unplant ntade estetipot

s a ver u a.ae

LPOrquér Ve

® ol control de las direccicnes posibles (IF A$ = "N" or A$=
"NORTE"..) se repite en cada bucle de lugar;

# las frases vélidas se deben escribir exactamente como es-

lén previstas en el programa. Si la frase "ABRE EL ARMA-

RIO" se escribe con un espacio al principio o al final ¢ en-

tre "ABRE" y "ARMARIC", se obtiene un "NO ENTIENDO", Lo

mismo sucede si el articulo no esté bien colocado;
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ndmiten "N' (o "NORTE"), que vuelve al ciclo de la habitacién-
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® hay notables problemas ceon las frases vélidas para todos
los lugares, por ejemplo, las acciones sobre un objeto trans-
portable;

® si deseamos escribir otra aventura se deberd volver a es-
cribir el programa desde el principio hasta el final

Podriamos continuar, pero nos parece suficiente. En esencia,
€S necesario un gran frabajo para obtener un programa poco sa-
tisfactorio y que ocupa initilmente mucha memoria. Peor ain, el
juego se presenta con un comportamiento decididamente “esti-
pido”, en el sentido de que acepta exclusivamente las frases pre-
vistas en el lugar en el que se encuentra el aveniurero (que co-
rresponde a un “lugar” fisico del programa, entendido como un
grupo de instrucciones).

Lo que les hemos presentado es un ejemplo limite (desgra-
ciadamente, real) pero gran parte de las aventuras actuales pre-
sentan problemas debidos a un erréneo planteamiento del pro-
grama, que se traduce posteriormente en una pérdida de realis-
mo ¥, per lo tanto, de interés del jugador. Comentario tipico:
—Pero, esta maquina estipida sno entiende nada?— Ya la ilusién
de vivir una aventura fantdstica se ha perdido, junto con los es-
fuerzos del aut

08 JUGaC G vel
bl ulacid 08 préoximos Ee=
mos como es posible ebtener esto con una estructura compacta,
facil de usar y reutilizable para otras aventuras.
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POSICION Y MOVIMIENTOS

a mejor solucién no es un programa que admite
las distintas instrucciones segun el lugar, como
hemos mostrado (poniéndola como ejemplo ne-
gative) en el capitulo anterior, sine la consisten-
te en un programa que ejecute siempre el mis-
mo ciclo fundamental, cambiando sélo el valor
de algunas variables y, consecuentemente, los
mensajes impresos en la pantalia, Un ejemplo de
este planteamiento ha sido presentado por el
lumen nimero 9 ("Programando como es debido") de esta mis-
| coleccion.

4 subrutina universal

Para quienes no lo hubiesen lefdo y también, ¢por qué ne?,
ilh los demdas, proponemos un gjemplo parecido: un mini-pro-
Wi o, mejor dicho, una subrutina (es decir, una parte de pro-
(i) que imprime la descripeién de la habitacién en la que se
ielientra el aventurero y que le permite moverse con el sistema
ilual, o sea, escribiendo la direccién en la que quiere mover-
He aqui la subrutina:

=

100 REM INICIA VARIABLES

200 REM CICLD

210 PRINT DE$(LUJ:REM DESCRIPCION
220 INPUT A$:D=0
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230 IF A$="N" OR AS="NORTE® THEN D=l

240 IF A#="8" OR A$="SUR" THEN D=2

230 IF A$="E" OR A$="ESTE" THEN D=3

260 IF A$="0" DR A#="DESTE" THEN D=4

270 IF A$="A" OR A$="ARRIBA" THEN D=5

260 IF A$="B" OR A$="ABAJO" THEN D=

290 1F D=0 THEN PRINT "NO ENCONTRADO®:GOTO 210
300 NL=PL(LU,D)tREH NUEVD LUBAR

310 IF NL=0 THEN PRINT "NO PUEDES*:0TO 210
320 LU=NL1GOTO 210:REM MUEVE

Esto es todo. Si al principio (entre las lineas 100 y 200) intro-
ducimos los datos apropiados en los elementos de las matrices
DE$ y PL, esta subrutina, de 13 lineas, har4 todo el trabajo nece-
sario para controlar los movimientos del aventurero sobre un te-
rrenc de cualquier complejidad o dimensién, 4No se lo creen? Pa-
semos enseguida a una demostracién practica.

Supongames gue nuestro mapa esté compuesto por tres lu-
gares, llamados "Habitacién roja’, "Habitacién blanca” y "Habita-
cién verde', dispuestos como en la figura 1 La figura 2 muestra
como debe de ser el contenido de las dos matrices DE$ v PL, La
primera, de tipo alfanumérico (cadena), contiene sencillamente las
descripciones de los lugares en orden numérico. Por lo tanto
DE§(1) es la descripcién del lugar 1, DE¥2) es la descripeion del

. Figura | —Ejemplo minimo de un plano para disefiar aventuras.
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Contenido de los elementos de la mattiz de cadena DES

b= “Estds en la habitacion roja™

“Estds en |a habitacion blanca”

b= “Estés en la habitacion varde”

Contenido de los elementos de la matriz numérica PL

PL (3.2) PL (38)
(hacia Sur desde 3) (hacia &m]a desde 3)

Plgura 2 —Matrices esenciales del programa y su contenido,

i & v DE$(3) la descripeién del lugar 3. Como habréan deduci-
108 lugares van numerados a partir de 1.

Volvamos por un momento al programa y precisamente a la
Wl 210; Esta imptime el contenido de DE$(LU), es decir la des-
8161 cel lugar numero LU, LU contiene, por lo tante, €l nimero
ligar actual (o sea aquel en el que se encuentra el aventure-
Blipongamos que hemos puesto LU = | al principio del pro-
il @sto significa que el personaje se encuentra en el lugar 1,
L0 linea 210 imprime DE$(1), es decir, "Estds en la habitacién
fue, efectivamente, es la descripcién del lugar 1. Llamamos
Wl i matriz por "DEscripeisn’; siempre es mejor utilizar para las
llibles nombres gue ayuden a recordar su significado.

- Numeramos los lugares:

® | Habitacion roja
® [ Habitacién blanca
® 1 Habitacién verde

41



Llegados aquf, habrdn comprendido que pata
a - moyerse delugar es suficiente con cam

biar gl valor de LU Si LU vale 2, 1a linea 210 imprime ‘Estés en la
}Cliabltamén blanca” y si vale 3 imprire "Estas en la habitacién ver-
R 7 % E ; Ca

o1

a Dla de [l T, T
para ¥ 5
precisamente LU. L
Hable

De acuerdo, pero ycémo hacemos para cambiar LU segiin la
palabra escrita por el jugador, de forma que los desplazamientos
sean coherentes con nuestro plano? Es muy sencillo: a cada lugar
se le han asignado seis nimeros, correspondientes a las seis di-
recciones, en el orden establecido por nosotros; establezcamos,
por ejemplo, el orden Norte, Sur, Este, Oeste, Arriba, Abajo Estos
numeros estan contenidos en una linea de la matriz, o array, de
dos dimensiones, PL (PL estd par "plano”).

Refiriéndonos siempre a la figura 2, los seis niimeros conteni-
dos en PL(1,1}, PL(12) PL(1.3), PL(1.4), PL(15), PL{16) son los nu-
meros de los lugares a los que se llega desplazéndose desde el
lugar 1 en la direccién indicada,

Numeremos las direcciones;

Norte
Sur
Este
Qeste
Arriba
Abajo

[N R N N
wwonounonou
U1 0O DO —

., Sidesde el lugar | el jugador decide moverse en la direc-
cién 3 (hacia el este), el elemento PL (lugar, direccién), o sea
PL(1,3) contiene el nimero del nuevo lugar, en este caso 3 (habi-
tacién verde). Si ponemos LU igual a este nimero, habremos des-
plazado el personaje al nuevo lugar.

_ El desplazamiento, por supuesto, no siempre es posible, Para
indicar la imposibilidad del movimiento en una cierla direccién
desde un determinado lugar, ponemos un cero en el elemento co-
rrespondiente. Por ejemplo, desde el lugar 1 no se puede ir hacia
el oeste, por eso PL(14) contiene un cero.

Resumiendo; i 1 I

]! y 21 CaS0 al ¥ numet el luga ue
selle i LU es el lugar actual y D el nimero correspondiente
ala direceion elegida, PL(LUD) es el nuevo lugar si el movimien-
to es posible, o cero si no lo es,
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Volvamos a examinar el programa. La linea 220 espera la or

den del jugador v porie D a cero (ninguna direceién introdueicla)
Las lineas desde la 230 a la 280 sirven para poner en D el codigo
(ntmero) de la direccién escrita, sin ninguna pretension (por aho
ra) de emplar un método més eficiente. Por ejemplo, si el jugador

ha escrito "ESTE! la linea 250 ejecuta un D = 3 (c6digo de “E
Si la palabra introducida no corresponde a ninguna de las direc-
ciones posibles, D permanece a cero.

La linea 290 comprueba si ha sido introducida una direccion
valida, En caso contrario (D vale cero), imprime "NO ENTIENDO"
v nos envia al comienzo del bucle,

La linea 300 consulta el plano contenido en la matriz PL para
conocer el lugar adyacente al actual (LU) en la direccién indica-
da (D), y pone en NL el mimero del nuevo lugar. No lo pasa in-
mediatamente a LU porque podria ser cero (desplazamiento im-
posible) y, en este caso, se perderia el valor de LU

Si el desplazamiento no es vélido, la linea 310 imprime "NO
PUEDES" y vuelve al comienzo del ciclo (LU no ha cambiado); si
lo es, la linea 320 cambia el valor de LU, desplazando asi al per-
sonaje al nuevo lugar,

Programa y datos

nental que estd en la base de lo visto es
éste: can mos tos) per cambiarrios el programa: Elecs
tivamente, si se quiere representar un plano completamente dife-
rente, basta cambiar el contenido de la matriz de descripciones
DE$ y de la matriz de conexicnes PL, pero el programa permane-
ce igual: el trabajo se ha hecho una sola vez Como ventaja se-
cundaria, pero no por ello menos importante, el programa ocupa
mucho menos espacio.

Un programa de este tipo se llama “orientado por tablas’, ya
que su comportamiento depende exclusivamente de los datos
contenidos en una tabla apropiada, en este caso las matrices PL
y DE$ También se llama "méquina de estados variables”, en cuan-
to que la diferencia entre una situacién y otra (entre un lugar y el
otro) depende exclusivamente del estado (valor) de una o mads va-
riables: en nuestro caso sclamente de LU (los puristas nos perdo-
nardn esta descripeién no demasiado formal). El programa ejecu-
ta siempre en el mismo bucle, dondequiera que se halle el aven-
turero.

Nos queda el problema de cémo introducir los valores en las
tablas, o sea, en las matrices DE$ y PL.

Se podria hacer de esta manera:
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110 DES(1)="ESTAS EN LA HABITACION ROJA"
120 DE$(2)="ESTAS EN LA HABITACION BLANCA®
130 DES(3)="ESTAS EN LA HABITACION VERDE"
140 PL(1,1)=0

150 PL{1,2)=2

160 PL(1,3)=3

En seguida se ve que ésta no es la solucién més practica: se
desperdicia mucha memoria para ejecutar instrucciones repetiti-
vas (piensen en un plano con un centenar de habitaciones). Hay
una técnica decididamente mejor, basada en una comodisima ins-
truccién del BASIC que, por otra parte, falta en algunos lenguajes
‘mas evolucionados': la instruccién DATA, que permite introducir
en el programa una lista de datos numéricos o de cadenas. Por lo
tanto, podemos escribir nuestras dos tablas de esta manera:

300 DATA "Estas en la habitacion roja"
310 DATA 0,2,3,,0,0,0

320 DATA "Estas en la habitacion blanca®
330 DATA 1,0,3,0,0,0

340 DATA "Estas.en la habitacion verde"
330 DATA 1,0,0,2,0,0

A la descripceién de cada lugar, le siguen inmediatamente los
pasos posibles en las seis direcciones. Para leer estos datos utili-
zamos la instruccién READ. Equivale a la INPUT, pero lee los va-
lores de la lista de DATA en lugar de per €l teclado (a partir del
punto al que habia llegado la READ anterior).

He aquf a lo que se reduce la inicializacion (preparacion ini-
cial) de las variables para el programa que hemos mostrado an-
teriormente;

110 NL=3:REM NUMERD LUGARES

120 DIM DESINL) ,PLNL,6)

120 FOR LU=1 TO WL

140 READ DE$(LU)

130 FOR D=1 TO 6:READ PLCLU,D¥:NEXT D
160 NEXT LU

170 LU={

Nétese gue la linea 110 especifica el nimero de lugares, que
es un valor fijo, o sea una constante. Es una buena regla indicar
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las consiantes una sola vez al principio del programa, en vez de'
esparcirlas por todos sitios. Asf las eventuales (en realidad segu-
ras) modificaciones son mucho mas simples y es menos facil co-
meter errores, Serfa aun mas inteligente hacer leer el nimero de
lugares de los DATA con un READ NL: el programa permanecetia
inalterado también al variar el nimero de lugares

La linea 120 establece las dimensiones de nuestras tablas, 0
sea las dos matrices DE$ y PL. En muchos BASIC es tono es ne-
cesario si las dimensiones no superan el 10, como en nuestro caso,
pero sl se indican tampoco importa. El bucle apierto en la linea
130 y cerrado en la 160 se repite para cada lugar, tres veces, por
lo tanto en el ejemplo, La linea 140 lee la descnpmén del lugar en
el elemento correspondiente de la matriz de cadena DE§ mien-
tras el bucle en la 150 lee el plano de las direcciones en la matriz
bidimensional PL. Finalmente, la linea 160 establece que el perso-
naje inicia el juego en el lugar 1
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EL ORDENADOR ENTIENDE CASTELLANO

Inteligencia artificial (o casi)

uchos expertos en los juegos de aventu-
ras se preguntan con asombro cémo dia-
blos hace el ordenador para entender las
frases escritas por el jugador. Otros ni si-
quiera se lo preguntan, como si fuera ob-
vio que el ordenador estd dotado de una
determinada facultad de comprension. ¢Es
0 no es una maquina inteligente?

J La respuesta es; NO, el ordenador no

12 maquina inteligente El ordenador es tonto como un asno,
aunque, en cambio, es el soldado perfecto, el eterno suefio de los
generales de todas las épocas: dotado de poderes notables, obe-
dece ciegamente y sin emociones cualquier orden, sin preguntar-
se los motivos v sin prever las consecuencias, Lo hace todo al pie
de la letra, sin comprender minimamente lo que estd haciendo y
sin preguntarse si el significado literal de las instrucciones reci-
bidas corresponde realmente al deseade por el programador
(caso bastante raro).

La inteligencia no'esta en el ordenador, sino en el programa
Este tiltimo; es el momento de recordarlo, sélamente es una se-
cuencia de instrucciones escritas por un programador mas o me-
nos despierto. La inteligencia que demuesira el ordenador es la
de quien ha escrito el programa. La v rdenador &

B =] C i €3.pL

smao tipo, ah I stante trabaj Enelca-
mos dado un ejemplo de esta posibilidad, mos-
trandoles un programa que “entiende” el concepto de direccion,

i 3 351

bﬁu o_‘ia‘rllterrio’f e
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Si lo han lefdo bien, tendran claro que &l programa no entiende
nada, sino que se limita a desplazar nimeros y reproducir escri-
tos segun reglas bien definidas (la secuencia deinstrucciones que
forma el programa). La definicién de estas reglas-es, precisamen-

te, tarea del programador que quiera darle a la maquina una apa-
riencia de comportamiento inteligente

El analizador sintéctico (parser)

Hay que escribir, por 1o tanto, un programa capaz de simular
la comprension de los conceptos que estan en la base de los jue-
gos de aventuras y que, fundamentalmente, se refieren a

® plano, lugares y desplazamientos;
® opbjetos fijos y objetos transportables;
® comprensién y ejecucién de las acciones del aventurero,

El primer problema (plano v desplazamientos) ya esté resuel-
to. El segundo se puede afrontar ficilmente asociando a cada ob-
Jeto una cadena (su descripcidn) ¥ un nimero (el lugar en el gue
se encuentra). Hablaremos més adelante de los detalles. Decidi-
damente, el problema mas complejo es el tercero; entender la fra-
se escrita en el teclado y modificar, en consecuencia, el estado
del juego.

El pro la que efectua el analisis de una ifrase (o m4ds ge-
ente, de una secuencia de simbolos) sobre la base ‘de un
le reglas (o/sintaxis); es llamado parse wnali sir

3 Un juego de aventuras consiste, sustancialmente, en un
parser que, sobre la base de las palabras introducidas y de sus
asoclaciones, decide el comportamiento sucesivo del programa.
Para escribir este programa es necesario, primero, definir las re-
glas que gobiernan el comportamiento. Para hacer esto, intenta-
remos clasificar las frases posibles escritas por el jugador:

® una direccién (desplazamiento), por ejemplo "NORTE":

® una accion, expresada con una sola palabra, por ejemplo
"INVENTARIQ';

® una accién sobre un objeto, por ejemplo "APRIETA EL
VERDEY,

Por ahora no entraremos en més detalles, dejandolos para &l
capfitulo dedicado a las acciones, Haremos notar sélo que una mis-
ma accidn puede tener efectos distintos en lugares distintos
(ejemplo: ‘Lee el cartel”), y que €l objeto citado también puede
estar ausente. Hay que tener en cuenta esta y otras posibilidades
si se quiere realizar un juego con un buen nivel de simulacién.
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‘ Andlisis del [éxico

Para facilitar el trabajo del analizador sinté}ctico es necesari;
separar las palabras que colmpone_n 1{5 c[:ri%sne é:nllatso;na?; berr;scwégg .
eventuales espacios), Pero la manipula e

exige bastante espacio: es més practic g ]
gﬂ?g'%n(ifédig%) 4 cada vocablo y pasar al parser sélo los cijé:;g;rs_
de las palabras que componen la fralsel.g_a}n}btén hay que
erréneas, por ejemplo "Dija’, ;

e laEssFoag?gg:j os de menpor importancia son tarea de_lI an?}l.z,?ﬁi?
del 1éxico, la ‘sulbrutiria que 1eqi : ‘!7 8 o “mﬂ;l% :
15'6 T'Jn“ 5t : umericos A veces, el analizador del 1é§1ecj:
e un ekl ? i | Teconoce y

trabaio que serfa competencia del parser. re :
1a'la;friz 122;?0:; cl.irt‘iqculos, dado gue no alteran el mgmﬁclado F:lljaug:‘
se y afiadirfan un trabajo inutil al parser, Por ejemplo, S
dor ha escrito:

“REPARA LA ANTENA'

Gl

i "REPA-
i 4lisis del 1éxico separa las tres palabras '
EPPIT;:E} r;'a"?leN?I‘nENAT El articulo "LA" se d%;%as‘ff{& se( zr?)st‘}tu‘{irn
chdig éricos correspondientes a ( -
}I"Dh's‘l\?.gdz%g? %lérrg tarea del parsexrddecuj_lr1 ?1 eas;ayp:;elj: sciﬁ.l acggn
frase vélida en el 1ug
- Sl Dado que nuesfro parser €s
cuentra el aventurero, Dado ¢ !
ke)rz;s?a‘.lriesieil}:ﬂlo. las palabras sucesivas a la segunda (exch;lld%%
los articulos) son, simplemente, ignorada:}‘, Por lo_tanto no son p
sibles frases como “Mira defrds del cartel’ y similares.

Intérprete y datos

Estamos casi preparados para empiezar{;5 los det:g?ti E,Offréﬁ
i sde el préximo ¢ ]
examinarlos sobre la marcha. Desd c
pieza a escribir la aventura, Resumimos cémg?_ funciona la técnica
empleada para ‘La nave espacial condenada’:

® ¢l jugador introduce una frase; !
L] 21 Jan%alizadcr del 1éxico la separa en palabras y asigna ufl

igo a cada ung, ; TN
L] g?(}i)lgc;er decide si los codigos (las palabras) indican una

i alida; > :
310 (élf gs‘i se llama a la subrutina BASIC que ejecuta la ac

cién correspondiente.

°
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No hemos citado las direcciones, pues también éstas, efecti-
vamente, constituyen una accién como todas lag demas, y no, hay
ninguna necesidad de tratarlas diferentemente,

El programa final est4 compuesto por una coleccién de datos,
por una parte variables (las acciones BASIC) y por otra parte fijos
(analizador del léxico, parser y subrutinas en conexion), Esta par-
te fija es perfectamente reutilizable para otras aventuras, sin ne-
cesidad de modificaciones. Dado que interpreta una serie de da-
tos proporcionados por el programador, hemos llamado ‘intérpre-
te” a esta seccién reutilizable del programa. También algunas de

las subrutinas BASIC fundamentales (las usadas para las direccio-

nes, "Save’, "Coge”, etc,) son reutilizables tal cual o con pocas mo-
dificaciones.
El programa’se compone, por fanito, de t

eg partes

® @l interprefe, utiliz in modificacidn’ para otras’ avén
Tare

® los daios de la aveniura (vocablos, planc, descripoio-
nes, ete.);

® las subriiinas BASIC de las acciones (algunas de ellas reu-
tilizables).

Una buena noticia: para escribir una aventura no es necesario
comprender el funcionamiento del intérprete, que constituye la
parte decididamente més compleja del programa. De todas for-
mas, para quienes estén interesados en la ultima parte del libro
daremos una detallada descripcién téenica de su funcionamiento,
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PLANO, DICCIONARIO Y OBJETOS

Nuestra aventura

i libro es capacitarles para escri-
lbci)rbé\elt;rcci);ieosj?ﬁego de aventu;als‘ Re‘f;gigggrigz
ma de la nave espacial con e
i]egérog;gms queel irlné%)ggta fordrréasd; egﬁ %Siszlai-
s que van hasta la , puede
rc}iiasir?I modificacién (apal‘tf)a d&}l :gl)lste de algtn
llama a las subrull b ol
Gosggsg\éeeste capitulo ini_c&arrlms éis?risccc?gn
i ac
i cién de las diferentes fages de Sl
' tilizando como ejemplo la presen 3
éxemucr\loa 2:1;?\?11? A‘f tlerminar. v para los que estén interesados, des

ribiremos también el funcionamiento del intérprete.

El plano

i més
se desarrolla la aventura y sus conexiones rgfrg\;aﬁeﬁ cgusj%% e
i ir estos datos en el programa. LoInc 1 oh
glugalggl)lguacnnt’eiior, <6 trata solamente de escribir una lista de
1 ! i es-
truc%lomla;nlg%'gﬁios lugares en los que se de_asarrollla lﬁi rrrll?.;eaﬁa-
cial Ic)ondenada” esté representado en la flgl‘lwlalul gres nosiei
giado ntmeros que identifican cada lugar, Hay g
dos del 1 al 11 i
e colis

I
5 (vé? Capiiulo 5). Con. referencia al listado (reproducidoen
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Flgura 1.—
Plano de la nave espacial de pasajeros "Neutronia'

el Capitulo 2), las If
g i ineas desde la 4130 a | i
= lugagli)réesi en el orden correspondien?edfazlso Bl
Ll ok alhnea 4130, y as{ sucesivamenter)mmem o
e he%?cfs ?)?n cijﬁcsicnpciones estan incomplétas para ah
ido el punto final y el “Estas" inicial o
. cial, que es

dido autométicamente por €l intérprete en el momento de im-~
imir la descripeion del lugar (por si quieres saberlo, linea 760).
Gue ; tan lps luga -

rioa 3
sario indicar siempre dos caracteres, los nd-
eros de una sola cifra van precedidos de cero,
Al término de las lineas de DATA, el 'FP! indica el final de los

ylanos (linea 4230). :
En resumen, para INITOauei i

i plano depen de

dosamente el crogiiis; con todas las conexio-

con NUmeros progresivos;
iruna desclipe oY OB m
lo \o¢ en las seis direcciones, en el orden
NSEO.AB, Por ejemplo:
(Estas) en el pasillo, 240600

Recordemos que el cero indica una direccion no admitida.
Después vuelvan 2 escribir 1o seis ntmercs seguidos, ex-
tendiéndclos a dos cifras si es necesario:

02 04 00 06 00 00
Y, quitando 10s espacios, obtendran la cadena
“020400080000"

La descripeién y esta cadena, separadas por una coma, for-
man la linea de DATA que utiliza el intérprete (confroniar
con la linea 4150);

e por tltimo, 1o Slviden la cadena ‘PP que ls indica al intér-
prete el final del plano. Pueden escribirla en una linea ais-
lada de DATA o, mejor, al final de los DATA del ultimo lu-
gar (linea 4230). Si 1o olvidan obtendran errores exirafios al
empegzar el programa (quizé en otra linea, cuando el intér-
prete pierda el hilo al leer los DATA).

5 e

4 El diccionario

Una vez definido el plano es necesario escribir todos los vo-
cablos que deberan ser “entendidos’ por el intérprete. Cuanto mds
tico sea el vocabulario, mas facil sera simular un comportamiento
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‘inteligente” del juego,
50 vocablos,
El trabajo se simplifica mucho si se definen desde el princi-
*pio el mayor nimero posible de vocablos, afladiendo luego sélo
los referentes a variaciones o posibles mejoras del juego, Empe-
Zaremos, pues, por catalogar los términos necesarios, asociando a
cada uno un ntmero (a nuestra eleccién) que el intérprete utili-
zard en lugar del vocablo, con un gran ahotro de espacio,
Para una mejor crganizacién s muy cémodo sa

arupos

‘La nave espacial condenada” utiliza unos

dir

® Direcciones y 61 €5 generales utilizables en otras aven-
turas (e]. "Norte”, "Coge’, 'SAVE"),
Verbes (ef. “Abre’, “Salta”).

0 X : (e "Llave"),
cion (e]. "Armario”),

La figura 2 nos muestra 1os vocablos usados en nuestra aven-
tura espacial, con sus respectivos cédigos. Hemos reservado los
cédigos inferiores a 20 para los términos de uso general (si no los
cambian les resultara muy facil volver a utilizarlos €n ofros jue-
gos). Después hemos subdividido los restantes en tres categorias,
haclendo partir los cédigos desde nimeros arbitrarios (20, 80 y
60). Los colores (cédigos 62, 63 Yy 64) sirven para frases tipo “Pulsa
el verde” o “Pulsa el rojo’, v por lo tanto son tratados como obje-
tos fijos, de forma andloga a "Pulsa la tecla’. Los artfculos (que se

ignoran) aparecen todos bajo el mismo cédigo (7). Los sindni-
mos tienen el mismo cédigo y est&n escritos en la misma linea
(&), "O" y "Oeste”),

Los cédigos son siempre nimeros arbitrarios comprendidos
entre 1 y 98, sin ninguna implitacién de orden o espacio ocupa-
do. Una subdivisién como la que hemes mostrado siempre ser4
coémoda para distinguir los distintos tipos de palabras.

Surge ahora un problema técnico: la busqueda del dicciona-
to es demasiado lenta. Cuando el analizador del léxico ha aislado
una palabra (ej. "ANTENA") y llama a la subrutina que consults el
diccionaric para encontrar su codigo (el nimero que acabamos
de asignarle), esta subrutina tiene que recorrer todos los vocablos
hasta que encuentra la palabra buscada, Si ésta est4 al final de la
lista, 0 no existe, puede pasar un tiempo relativamente largo, que
de todas formas es molesto para quien juega.

La 1 30 . [enNe i-,"‘ (0153

para a g
(vereln29dela BBI)
to tiempo, es mejor ins
alfabético. Esto quiere
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na sub oinaria de biusqued (e

- Dado que la ordenacién requiere un cier-
ertar los vocablos ya ordenados por orden
decir que el tiempo ahorrado por el juga-

ial (i s
La nave ¥ il
Codis Palabra Ccodigo Palabra Cédigo Palabra
igo
3 E.ESTE
2 S.SUR
1 N,NORTE o
ESTEW 13 AARRIBA, ] B,ABAJ
s SUBE
DEJA
| 7 ELLOLA 8 | CoGE 9 ity
I 10 MIRA 1 SAVE 12 L
COSA,
? INVENTARIO
ABRE
i 20 VISTE PONTE 21 QUITA 22 .
23 TIRA 24 EMPUJA 25
REPARA,
26 APRIETA 27 bl
TRAJE
50 CASCO 51 MONO 52 s
53 SEGUNDO 54 LLAVE 86
2 VERDE
81 PULSADOR, 6:
CARTEL L -
LAN!
AMARILLO 64 ROJO 65 l;AAMA
66 INDICADOR 67 ARMARIO 68
ANTENA ETIQUETA

l lente’ &
Figura 2—Vocablos del diccionario en el orden correspondien
” sus cédigos.

e R §§ifdie§epﬁ2f§éas’2§5
Sx?.;. &Jgeezrjl?gc{)lﬁgréaemo‘ al trabajo: el resultado final se aprecia en .a
ﬁgmﬁiﬁralamente, ahora los sinénimos a‘pgre?er‘ll repartidc?s por
diferentes puntos de la lista”. Jsnde ‘-7‘ ‘Vﬁl— el S
-!”m Si né: alqun vgclgblg b;)rcil;i]a no ser reconocido, (Si tienen du-
C pdrtacg_;:;a. las Hgiagrggn])é}t:g‘gé%iii% ssgs
It?r:?rgao s?a%néilggepno?lsgigg?i%?f%i “FD* final indica al intérprete el

final del diccionario.
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La nave i i diccionario ordenado
otros simplemente forman parte de la decoracién (como una

fme Codlgo Palabra Cédigo Palabra Codigo ama), Todos pueden ser aludidos o manipulados (per lo menos
con "Mira"), Los objetos transpertables pueden encontrarse en va-
A B EL S AL - rios sitios, 0 en posesién del aventurero o, provisionalmente, "fue-
ABAJO 8 EMPUJA ra del juego’, , ! - <
ABRE 2 £ o EENE 20 El'intérprete necesita una lista de los objetos con sus distin-
e STE 3 | puLsapor 81 tag caracteristicas, Los objelos se numeran, asociande a cada uno
ILLo 63 ETIQUETA 70 QUITA 21 de ellos un nimero a partir de |, Este ntimerc no tiene nada que
ANTENA 89 INDICADOR 66 REPARA 27 ver con el cddigo asociado en el diccionario con el nombre del
APRIETA 26 INVENTARIO 13 ROJO objeto, pero sirve para que el intérprete (y el programador) se re-
ARMARIO 67 LA 4 o fieran al objeto en cuestién. El orden es arbitraric, pero hay que
ARREGLA 27 i 3 2 tener en cuenta que los objetos son descritos por el jugador
A 6 ) SAVE 1 (vea..) por orden de nimero.
t 5 LLAVE 54 [ SEGUNDO 53 Aca 1 i dest n}y otfos
o L 7 | suse i 10 /as0cia \ locionatio. a la palabra
B 6 | Losp 12 | suR : o ¢ e v el lugar en el gite se enciuentra, La Figura 4
CAMA 68 MANUAL ] TECLA 81 gl;{estra la lista de objetos usados en "La nave espacial condena
CARTEL .
g MRS 10 TIRA 23 Ellugar contiene e rmacione
CASCO B0 MONO 51 e o
COGE s In . :
B o 1 VERDE 62 ® si el lugar es cero, el objeto es transportaclo por el aven-
i NORTE 1 VISTE 20 turero; ;
JA 9 (o} 4 w 4 ® si el lugar es negativo, el objeto no se puede coger (ej. la
= OESTE 4 cama), Este es un tipico truco para tener dos informaciones
distintas (lugar y posibilidad de cogerlo) en el mismo ni-
mero;
o si el lugar es -99, el objeto esté en el "limbo", o sea fuera
del juego.

Figura §—Vocablos del diccionario en orden alfabético.

Por ejemplo, el objeto nimero 6 estd descrito como un cartel
en el diccionario tiene el cédigo 60 ('CARTEL'), se encuentra en
el lugar 4 (final pasillo Sur) ¥ no se puede coger (el nimerc del
lugar es negativo),

Puede haber varios objetos con el mismo nombre (y por lo
tanto con el mismo cédigo de diccionario), pero ninguno podré
coger (& las camas 7 y 9 y las teclas 2, 12,13, 16, 17, 19) de forma
que no puedan enconirarse nunca en el mismo lugar (el progra-
ma no se confunde a menudo, pero el jugador sf).

En lalista de DATA los objetos estdn catalogados en la mis-
ma forma, en el orden de su nimero y acabando con "FO" (final
de objetos), El nimero no estd explicitado en la lista; el primer ob-
jeto catalogado tiene el nimero 1, el segundo el nimero 2, y asf
sucesivamente, Las lineas desde la 4400 a la 4510 contienen la lis-
ta de los objetos utilizados en la aventura (idéntica a la de la fi-

gura 4).

Resumiendo;

® cataloguen los vocablos subdividiéndolos en grupos;
: iiigéqen liln c:échgol a cada vocablo 0 grupo de sinénimos;
nen los vocablos en orden alfabéti i J
e 1c0 asociando a cada

® incluyan lo antericr en el programa, en forma de DATA.

Los objetos

El aventurero se encuentra con obj i :
1 objetos de muchos tipos, Al-
gunos de éstos se pueden coger y transportar (como una llave),
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La nave espacial condenada: objetos

MNam. Objeto Codigo Lugar
1 un indicador 66 -1
2 un pulsadar 61 —1
3 una etiqueta 70 —1
4 un mono 51 1
b un cartel blanco 60 =2
6 un cartel amarillo 80 -4
7 una cama 68 -5
8 un armario 87 =5
g una cama 68 -6

10 un armario 87 -6
1 un casco 50 8
12 un pulsador rojo 61 -7
13 un pulsador verde 61 —7
14 un indicador 66 -8
16 una palanca B5 -8
16 un pulsador rojo 61 -8
17 un pulsador verde 61 -8
18 un cartel rojo 60 -8
19, un pulsador amarillo 81 -8
20 el segundo pilota 53 kel
21 una antena parabdlica 69 =0
22 un traje 52 —99
23 una llave

24 un manual

m Figura 4—Objetos existentes en la aventura

Resumiendo:

® catalogar los objetos utilizados y asignar a cada uno un ngs
mero progresivo;

® cstablecer la descripcién de cada objeto (&) una “antena
parapdlica");
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® escribir el cédigo de la palabra en el diccionario (e]. el ¢~
digo de Antena, o sea, 69);

e escribir el lugar en el cual se encuentra el objeto al co-
mienzo del juego (ej. 9 por la antena), -99 si esta fuera del
juego o cero si estd transportado. Poner el signo menos sl
el objeto no se puede coger (como en el caso de la antena,
cuyo lugar por lo tanto es -9

e introducir todo esto en lineas de DATA.

Es importante tener bien marcada la lista de los objetos con
@l correspondiente nimero correlativo. En efecto, el intérprete
crea una matriz LO% (Lugar Objetos) que contiene el lugar de
cada objeto, en el orden de su nimero, El simbolo "% (tanto por
ciento) indica que se trafa de una matriz de nimeros enteros; so-
lamente sirve para ahorrar memoria y, en algunos BASIC, también
liempo en los célculos. E iz LO% ¢ todo el es
lo de v se e
(contenida en la variable LU) infor i accesorias
Todos los otros datos son constantes (no cambian en el curso del
juego). Actuando sobre LO% el programador puede mover los ob-
|etos o transformarlos; Por ejemplo, la instruccion

rentura &

as

LO%(23)=1

lleva el objeto 23 (la llave) al lugar T (el compartimento estanco).

Dado que la descripeién de los objetos visibles es automati-
¢4, la instruccién citada hace “aparecer’ la llave, que puede ser
vogida, mirada, etc, Con la misma técnica se puede transformar
un objeto, por ejemplo haciendo desaparecer una luz verde (po-
niéndola en el lugar -99) y aparecer una luz roja (poniéndola en
ol lugar actual, LU o mejor -LU, dado que se trata de un objeto
(ue no se puede coger). Desde el punto de vista del jugador siem-
pre es el mismo objeto, pero el programador trabaja, en realidad,
von dos objetos diferentes.

La manipulacién del lugar de los objetas mediante LO% es el
Instrumento principal a disposicién del programador.

Otros ejemplos:

LO%(6)=0

tleja el objeto 6 (el casco) en posesién del aventurero, mientras

tue;
LO%(24)=LU
pone el objeto 24 (el manual) en el lugar actual. Si estaba en otra
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habitacién, "aparece’; si estaba en posesion del je es 'de
! ¢ i 8 ersorn
jado" en el suelo, Finalmente, la instruccidn: . Ao

IF LO%(23)=0 THEN,,

significa: si el objeto 23 (la llave) estd en el lugar cero (tr e
tado), o sea, gi el aventurero posee la llave., s?gue la co(n:;lgggr?
cia (por ejemplo, se puede abrir el armario),

jACCION!

Llevar a cabo las drdenes

emos llegado al punto méas delicado de todo
el mecanismo; la ejecucién de las érdenes da-
das desde el teclado. Es aquf donde se ve la
“nteligencia’ del programa (¢ la estupidez);
veamos, por lo tanto, el problema en todos sus
detalles. El jugador escribe una frase compues-
ta por una o dos palabras significativas (exclui-
dos, por lo tanto, los articulos) que llamamos,
Z respectivamente, "primera palalbra’ (0 "verbo")
y, si existe, "segunda palabra’ (o ‘nombre”). El parser tiene, sobre
la base de los cédigos de estas palabras, que llamar ala subrutina
que ejecuta la accién deseada.
Deberfa estar ya bastante claro It

T a de imprimi

TUnAs ne Ll (el ha 2 EVENTUIeno j=y
I (el Tugar de tno jetog) Por ejemplo, la frase "Coge
el manual’ debe hacer partir una subrutina BASIC que controla si
el manual estd presente (y por lo tanto, se puede coger) y, en caso
afirmativo, desplaza el manual mismo al lugar cero (transportado)
e imprime el mensaje "Hecho"

Pero no es en absoluto conveniente escribir subrutinas
BASIC diferentes para "Coge el manual’, "Coge el monc’, 'Coge
el traje’, etc, Una sola subrutina puede ocuparse del verbo "Coge”
en general,

Esta es la técnica utilizada en muchos juegos de aventuras,
técnica que también estd ilustrada en varios libros sobre el tema:
ol analizador sintactico llama a la subrutina BASIC cerrespondien-
te a la primera palabra de la frase (el verbo), dejando a esta su-
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Eln‘l‘tsiglaelcat éi\‘z"ec‘ia c}e di%ingpir entre los diferentes casps particulares
e € la subrutina a ejecutar funciona més o menos de

300 IF Ci=1 THEN GOSUB 1000
310 IF C1=2 THEN &0SUB 1010
520 IF C1=3 THEN GOSUB 1020

51 Cl es el codigo de la primera palabra de la frase, el fun-

cionamiento estd claro: la subrutina que comienza en la linea 1000

e]ec“uta las“ acciones referentes al verbo con cédigo 1 (por ejem-
plo "Coge"), la 1010 las relativas al verbo con codigo 2, y asi su-
cesivamente. Si los cédigos parten de 1 y son correlativos, se uti
liza un sistemna mucho més simple y eficiente; : 3

300 ON Cf 6OSUR 1000,1010,1020,...
que tiene exactamente el mismo efecto. Si C1 vale 1 se ejecuta la

subrutina nimero 1, o sea la pri i i
10 1, , la primera de la lista (equi
GOSUB 1000), si vale 2, la segunda, y ast sucesivan(le%te\.ime &

Problemas de comprensién

bﬂbIComo deciamo_s‘ €l sistema ilustrado es el mas utilizado, Pro-
ablemente el motivo reside en su sencillez: el parser no tiene

que tomar decisicnes, sino que deja todo el trabajo a las subruti-

nas que llama Cor_no ocurre a menude, se trata de un plantea-
miento equivocado, aundque a primera vista parezca lo contrario:
la sencillez del parser se paga con una mayer complicacién de I I
sub_rutlna_s, que son muchas, mientras que el parser es uno soi;s
o bien, si asi se elige, con un comportamiento “mas tonto” del

programa. Consideremos, por ejempl i it
Existen varias posibﬂidadeg. e Lo bl

® el manual estd en el mismo lugar que el personaje

: S manual se encuentra en otro lugar o fuera del juégo
manual estd ya en posesién del aventurero, j

® ¢l manual no es un objeto que se pueda coger.

i bSl consideramos estas posibilidades en la subrutina de "Coge’,
eberemos hacer un trabajo andlogo en muchas otras subrutinas

("Deja”, "Mira', etc)). Si no las i i i
it ) consideramos, la simulacién v el rea-
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Habitualmente se utiliza una solucién de este tipo: se consl-
dera que la segunda palabra es un objeto y se verifica que esté
presente. Pero también esta "solucion” presenta problemas. Con-
sideremos la frase "Busca el manual’; naturalmente el manual no
esta presente, por lo tanto el parser contesta "No entiende” (mien-
tras que desearfa poder imprimir una frase apropiada, del tipo
"Bascalo td, yo no tengo ganas'). En este caso, el control de pre-
sencia es molesto. Una situacién de este estilo se presenta, en ‘La
nave espacial condenada’, con los pulsadores de color: la frase
'"Coge el verde” se ejecuta aunque no exista en la habitacion el
objeto “Verde’, sino s6lo el objeto ‘Pulsador”. Por otra parte, la ac-
cién “Lee el manual’ se ejecuta sélo si el manual estéd presente.

En corsecuencia, muchas aventuras comerciales entran ya e
crisis con frases relativamente sencillas, como "Mira el arbol” que
producen respuestas, por ejemplo, como "No noto nada de parti-
cular’ aunque el arbol no este presente, o, en otras situaciones si-
Imilares, muchas contestan sistematicamente “No entiendo”,

Podriamos continuar con una lista de los problemas, de 1as so-
luciones parciales y de las correspondientes trampas y complica-
clones, pero preferimos quedarnos en este punto e ilustrar una so-
lucién mas flexible y que, a costa de una ligera complicacion del
parser (que lo hemos escrito nosotros de una vez por todas),
ahorra trabajo y problemas a los futures programadores (0 sea;
a ustedes).

Tabla de las acciones

El parser de 'La nave espacial condenada’ no es particular-
menie listo, aunque esté por encima de 1a media de los conteni-
dos en las aventuras comerciales y de los presentados en libros
semejantes.

INT a3

. v &n base a ella decide si ejecuta una subruting B

1C, v cual Las subrutinas BASIC se numeran a partir de lyse
las llama con una instruccion ON.GOSUB, como ya hemos visto an-
{eriormente. La tabla puede reconocer cuatre tipos de frases, com-
puestas por;

1) Una pareja de palabras (verbo+nombre) en un determi-
nado lugar (ejemplo "Aprieta el pulsador” en la salade con-
trol del reactor).

2) Una palabra especifica (verbo) seguica de otra cualguiera
en un determinado lugar (ejemplo, "Mira XXX' en una ha-
bitacién con ilusiones épticas).
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3) Una pareja de palabras (verbo + nombre) en un lugar cual-

quiera (ejemplo "Lee el manual’, en cualquier sitic),

4) Una palabra especifica (verbo) sequida de cualquier ofra,
en un lugar cualquiera (ejemple, "Coge XXX!, en cualquier

sitio).

En todos estos casos es posible especificar si el objeto indi-
cado por la segunda palabra debe estar presente para que la su-

brutina BASIC sea ejecutada, o 8 la accidn es valida de todas for-

mas tampién en ausencia del objeto,

Se reconocen tampién dos tipos de frases, compuestas por
una sola palabra, que en la préctica son como los tipos | y 2, pero
con la segunda palabra ausente;

8) Una palabra (verbo) en un determinade lugar (ejemplo,
"Este” en el pasillo).

6) Una palabra (verbo) en un lugar cualquiera (ejemplo, “In-
ventario"),

orden en el gue hemas catalos 3 las d nte bil
des Por ejemplo: si el jugador ha escrito 'ESTE", el parser busca
si estd prevista la palabra ‘Este” en el lugar actual del aventurero

(casc cinco). 8i la encuentra, ejecuta la accién indicada Si no la
encuentra, mira si estd prevista la palabra "Este” como vélida en

cualquier sitio (caso seis). La encuentra y llama a la subrutina in-
dicada (la de desplazamiento). Si no la encontrase, imprimiria "No
entlenda”, Lo mismo ocurre en el caso de dos palabras: el parser
mira primero si estd previsto el caso uno (ese verbo ¥ ese nom-
bre en ese lugar), y solamente si no lo encuentra pasa a los casos
234, v finalmente imprime "No entiendo’, La regla es que el caso
Earticular tiene preferencia scbre el general, En oiros términos: ha-

itualmente la palabra ‘Este’ tiene un determinado efecto (mueve
hacia el este), pero en un determinado lugar especifico queremos
que llame a una subrutina en particular. 5i no esta todo claro no
se preocupe (todavia). Vamos a ver algtin ejemplo que disipe las
dudas que han podido ir surgiendo, -

Direccidn; Norte

Comencemos con el caso més sencillo: las direcciones, He-

mos dicho anteriormente cue las direcciones no requieren un fra-

tamiento especial, son palabras como las otras, se irata solamente

de que ejecuten la subrutina adecuada. Esta subrutina serd una
sola para todas las direcciones y decidira su actuacién en base
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10d=.

al cdigo de la primera (y Unica) palabra, cuyo c6digo se encuen-

i ia i inacion adi-
ira contenide en la variable Cl (con un poco de imag
v‘ﬁlarén que C2 contiene el codigo de la ;egunda palabra). :
Por lo tanto, la tabla de las acciones tiene que contener estas

informaciones:

i 5 “N" inénimo {codi-

i 1a frase contiene sélo la palabra N 0 un sinénim
2 ;loaly sjecuta la suprutina BASIC nimero 1 (gue se ocupa
de las direcciones), =% i : 5
(] siela frase contiene sélo la palabra S’ 0 un sinonimo (ctlia

digo 2), ejecuta la subrutina BASIC némiero 1 (siempre

misma);™ il s (e

i e contiene sélo la palabra "E’ 0 un sinonim
i Sglzjasgr.a:jecuta la subrutina BASIC numero | ({dem, como

arriba).

Y asf sucesivamente para las otras tres direcciones. P?‘ralig_tang

io habrd sels informaciones en la tabla de las acciones i
- ¢ 1.Cac Srosil

i sintesis de la frase 1 N

o de la subrut 2] :
La sintesis de 1a frase es un niimero que se calcula de 1a ma
nera siguiente:

LU*10000+C1*100+C2

i i indi 1 lu-
i méas claramente; las primeras dos cifras indican e
gar eDrlxcethque tiene efecto la frase (cero si vale cualqule]r sngol lw.xai
dos siguientes son el cédigo de la primera palabr?. 3; I?S ll?or s
\imas son el cédigo de la segunda “palapra (cero 011 alta). tarlo
fénto. la sintesis de la frase "NORTE", vélida en cualquier sitio,

construye asf:

! 00(cualquier sitio, se ;qlu_eg‘ie”omitir)
é%%ai‘;ol: 01{cédigo de "NORTE' o ‘N')
Codigo2: 00(ninguna palabra).

El resultado o sintesis de la frase (obten}do adosango losalii
datos) es 000100. Dado que se trala de un numero y no1 er gnrama
dena, es iqual a 100, En la tabla de las acclones, que e % 'gar i
lee al comienzo de las lineas de DATA, es intil desper: 'lcéute "
pacic con ceros no significativos; por €so, pard que se elecon -
subrutina nimero 1 en respuesta a la frase "NORTE", basta

cribir;

DATA 1001
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Del mismo modo, la sintesis de “SUR" es 200, la de "ESTE" 300,
la de "OESTE" 400, la de "ARRIBA' 500 y la de "ABAJO" 600, Dado:
que todas estas frases deben llamar a la subrutina niimero 1, la ta=
bla de las acciones contendra seis informaciones, cada una com-
puesta de sintesis de frase y niimero de la subrutina a ejecutary

DATA 100,1,200,1,300,1,400,1,500,1,600,1

Miremos la linea 4270 del programa; comienza exactamente
con estos datog. Para acelerar 1a bisqueda de las ac i3

15q @ [d=
bla se ek L gl oraen correspendiente &l nimere gintasiss
“e Irase Por ahora no hay problemas, pero es importante no ol
vidarlo.

Por lo tanto, si el jugador escribe la frase "NORTE” en el lugar
14, el proceso siguiente sera:

® el analizador del 1éxico devuelve los codigos de las dos pa-
labras; Cl=1 (cédigo de "Norte") y C2=0 (cédigo de no
hay palabra); |

® el parser compone la sintesis de LUC1 y C2 o sea, el nii-
mero del lugar actual, cédigo de la primera palabra v c6-
digo de la segunda palabra, Obtiene 140100 ¥y busca este
numero en la tabla de las acciones. Supongamos que no lo
encuentra: querrfa decir que la accién “Norte! no estd pre-
vista en el lugar 14;

® el parser compone entonces la sintesis de 01 ¥ 02 solamen-
le, 0 sea 100 v la busca en la tabla de las acciones, La en-
cuentra: es una accidn prevista como vélida en todos los lu-
gares. Lee el nimero de la accién a ejecutar: 1:

® el parser llama a la accién nimero 1 utilizando el selector
de las aceiones (linea 1710), que cede el control a la subru-

tina de la lfnea 1780, o sea, a la subrutina BASIC' de direc-
cion ((finalmentel).

Para no dejar misterios sin selucionar, vamos a ver lo que ocu-
ire en la mal afamada subrutina que ejecuta los desplazamientos
(lineas 1780-1800). Ocurre exactamente lo que ya leshemos mog-
trado en el capitulo 5, con la tnica diferencia de que el ntimero
del nuevo lugar no se lee Dor una matriz numérica sino por una
matriz de cadena DISLU) no es otra cosa mas que la cadena de =
doce cifras que se ha introducido a continuacién de la descrip-
cion del lugar mimero LU (ver capitulo siete, planc, y lineas
4130-4230) :

El MID§ de la linea 1780 afsla las dos cifras correspondientes:
a la direccidn elegida, basandose en el codigo Cl (las primeras
dos para “Norte", las dos siguientes para ‘Sur’, etc)), y el VAL de
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la misma linea las convierte finalmente en un mféxn%r?‘ ecl1 i?gérg:ie;g
del nuevo lugar que, provisionalmente, esta ern - L ?nodc o
no esté permitida, la linea 1790 lo hace notar, de otro i i
nea 1800 ejecuta el desplazamiento. ‘De.staqu.ergosl queEis S
1780 s6lo funciona si los codigos del diccionaro ‘e ass

ciones son 1234586. iPor lo tante, no los cambien!
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ALGUNAS ACCIONES

Las tres mds sencillas

n la figura 1 pueden ver nuestros apuntes re-
lativos a lag acciones generales de ‘La nave
espacial condenada". Hemos pensado propo-
nérselos sin retocarlos, aungue contengan al-
guna imprecisién y no siempre sean perfec-
tamente coherentes, porque nos parecian
adecuados para mosirar el trabajo paciente
que hay entre bastidores de una aventura,
aunque sea tan sencilla como ésta,

Los apuntes estén organizados de esta manera: e la primera °
columna se han escrito las frases que tiene que reconocer el pro-
(rama (reagrupadas si tienen que ejecutar la misma subrutina,
Lotno las seis direcciones), en la segunda columna esta la sintesis
numeérica de la frase (nimero lugar, cédigo primera palabra, c6-
tligo segunda palabra), sigue el nimero de la accién a ejecutar
(subrutina BASIC) v, finalmente, hay una descripcion cornicisa de
|4 accion misma. Las acciones de la figura 1 son las generales, o
sea, las validas en todos los lugares e independientes de la aven-
lura especifica (salvo algunas excepciones, que ya Veremos).

Comencemos con ires acciones sencillas: "'SAVE', "LOAD" e
NVENTARIO! que, respectivamente, se oCupan de registrar la si-
luacién actual (muy aconsejada antes de emprender acciones im-
prudentes), retomar una situacion anterior y cataloga los objetos
fue posee con el cémodo sinérimo ‘COSA").

s

3
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La nave i d : i 1
Frase Sintesis Subrutina Accion
N 0100
S 0200
E 0300
0 0400
é 0500
0600 i) Mueve
COGE XXX 0899 —2 sl Lugar(0B) =0
_“Ya hecho”
si OB =no se puede coger
. “No es pasible”
si OB=Mono y lugar (Traje)=0
. “Quitate antes ef Traje”
sl PBvaajs y lugar(Mono) =0
. ‘Quitate primero el mono’”
sino
lugar(OB)=0
si OB=Casco,Mono o Traje
: “Ahora Io Tienes puesto”
sino
“Hecho™
DEJA XXX 0999 3 s{ OB=0 0 Lugar(0B)< =0
“No lo Tienes”
si LU> =9 {fuera]
lugar(OB) - 99
. "Perdido en el espacio”
si no
lugar(0B}=LU
"Hecho”
MIRA XXX 1099 -4 “Nada de particular”
SAVE 1100 5 guarda situacién
LOAD 1200 6 recobra situacion
COSA,INVENTARIO 1300 - imprime inventario

Figura |—Primeros apuntes de las acci 4 €
L. ones generales de 'L
espacial condenada’ & g

cordamos que los codigos de las palabras se encuentran en el dict
cionario preparado con anterioridad (capitulo 7).

Las subrutinas BASIC de "Save” y "Load” se encuentran en lag
lineas 2000 y 2080 y, naturalmente, dependen del ordenador uti-
gzd%dgi Egéicg:gydprmiﬁya_s. en el sentido de que sélo estd permi=s

€ una unica situacion, ¢o jjo (" i
definido en la linea 1010), e e

La subrutina de "Inventario” (linea 2120) hace uso, en cambio
de una subrutina del intérprete, la que deseribe los objetos pre:
sentes en un determinado lugar. Dado que los objetos poseidos
por el aventurero estdn en el lugar cero, vale reutilizar la misma
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ubrutina. Conviene dejar tal cual esta accién Como inciso, el
OTO 590 al final de la inea 2120 es, conceptualmente, un GOSUB
590 seguido de un RETURN El efecto es idéntico y se ahorra tiem-
po (en la practica, la subrutina de inventario retorna utilizando el
RETURN que est4 al final de la subrutina llamada).

Mira

Lia accién "MIRA XXX en cambio, s mas complicada: debe
ciecutarse como respuesta a una frase compuesta por la palabra
MIRA" seguida de una palabra vélida cualquiera y sirve en un lu-
qar cualeuiera La sintesis de la frase se construye como antes:

Lugar: 00(cualguier sitio, se puede omitir)
Codigol: 10(cédigo de "MIRA")
Codigoa: 99(cualquier palabra valida).

Una novedad:

Lia sintesis de la frase es; Eolei g lo tanto, 1099 Y dado dué tenemos
que ejecutar la accién 4, en la tabla deberemos escribir:

DATA 10994
En cambio, en la tabla se encuentra:

DATA 1099-4

(mas o menos haci

una como-
didad mas; sLell =

la mitad de la linea 4290). Esta es
. ‘ T .

SH a 9!
posesién. de . En caso contrario, imprime
'Aqui no est&y y se niega a llamar a la subrutina indicada.

Dado que para mirar un objeto este tltimo tiene que estar pre-
gente, ponemos el signe menos y nos aseguramos asi gue la su-
brutina nimero 4 sea ejecutada sélo si el jugador mira a un obje-
lo realmente visible.

Como pueden ver en la linea 1970, la subrutina nimero 4 se
limita a imprimir "No noto nada de particular’. En efecto, se trata
de la subrutina general de "Mira.", que estd al final de la lista (caso
4 de los enumerados en el capitulo 8) y sirve para dar, de todas
{ormas, una respuesta, en ausencia de acciones mds interesantes
(como "mira el indicador”). En jerga técnica es una subrutina de

ol
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‘default”, o sea, a ejecutar en ausencia de otras subrutinas con pre-
ferencia més alta !

Coge

Llegamos ahora a dos acciones fundamentales en los juegos .

de aventuras: coger y dejar los objetos. Comencemos por la pric
mera.

Si se quiere un minimo de realismo, en la accidn ‘COGE"

[ : CARIS ) ==
onsiderar que el cbijeto

esarie citad
® tiene que estar presente;

® 1o puede estar ya en posesién del aventurero;
@ tiene que poder cogerse,

La primera condicién es automatica: basta poner un signo me=
nos delante del nimero de la accién (ver la figura 1; el niimers:
de la accién a ejecutar es -2). Para satisfacer las otras dos, 12
subrutina llamada se plantea mas o menos de esta manera s

@ i el objeto ya estd en poder del aventurero imprimir “Ya
h_echo” y volver; E

® si el objeto es del tipo de los que no se pueden coger
(lugar negativo, ver capitulo 7), imprimir “No es posible” ¥
volver

® sitodo es correcto, desplazar el objeto al lugar cero (trans- 1
portado), imprimir "Hecho” ¥ volver

Fard Tale

e variabled
OB, ert 1a ¢ el intérprete pone & el cé-
digo del diccionariol ver capitulo T) cit mo segunda palabra

Atencién: si el objeto no estd presente en el lugar LU o trans-
po'ﬂado, OB contiene cero y no se utiliza, Por lo‘tanto, LO%(OB) es
el lugar del objeto citado como segunda palabra. Nosotros tene-
mos la costumbre de llevar nuestros apuntes en una forma de.
"pseudocodigo’, o sea, en una especie de lenguaje estructurade

del cual les doy, en seguida, un ejemplo reescribiend de
la subrutina de “Coge":g z ik ghai

1
Lial

si lugar(OB)=0
"Ya hecho!

si OB=no se puede coger
“No es posible”

Si 1o lugar(OB)=0
'Hecho',
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No hay mucha diferencia respecto a lo anterior; es sélo mds
conciso. Las palabras si' v 'sino’ o “de otro modo” se pueden sus-
lituir por las equivalenies en inglés 'if’ y "else’; la ventaja estd en
la brevedad y en la semejanza con instrucciones BASIC, lo que
gsimplifica el trabajo de traduccién al programa. Ademds, escribi-
mos simplemente entre comillas un resumen de los mensajes aim-
primir y hacemos uso de la indentacién, que consiste en despla-
zar hacia la derecha (indentar) las opeaciones (instrucciones) re-
lativas a un determinado if, para verlas mds claramente. Dado que
este libro no es un curso de programacién estructurada, nos pa-
raremos aqui, De todas formas, pensamos que nuestros apuntes
son bastante legibles,

Volviendo a la subrutina de “Coge’, se puede traducir al BA-
SIC de esta manera:

1830 IF LOZ(OB)=0 THEN FRINT “YA HECHO":RETURN
1840 IF LOXCOBYCO THEN PRINT "NO ES POSIBLE":RETURN
1870 LOK(OBY=0 °

1890 PRINT "HECHD":RETURN

Nétese cémo la subrutina corresponde exactamente a los
apuntes. En particular, la linea 1840 verifica que el chjeto citado
se pueda coger comprobando gue su lugar no sea negativo (si es
negativo, significa ''que no se puede coget"; ver capltulo 7

La subrutina de "Coge" utilizada en "La nave espacial conde-
nada” es ligeramente més complicada, perque tiene en cuenta al-
gunos casos particulares: impide ponerse el mono si ya se tiene
puesto el traje (y viceversa), e imprime "Ahora lo tienes puesto”
en vez de "Hecho' si el personaje coge el casco, el mono o el tra-
je, Verifiquen estas diferencias entre los apunies de la figura 1y
las lineas 1830-1890 (en la préctica, se han afiadido las lineas 1850,
1860 v 1880), En una de sus propias aventuras, basta con que qui-
len estas lineas afiadidas para tener una subrutina general del
'Coge’.

Deja

Pasamos a la accién reciproca: la de dejar un objeto. Aquf el
trabajo es mds serncillo: si el objeto no es transportado no se pue-
de dejar. Dado que queremos imprimir ‘No lo tienes" si el objeto
no es transportado (esté presente o no), hay que evitar el control
preliminar del intérprete (que imprimirfa "Aqui no esta” en caso
de ausencia) Pata evitar el control basta utilizar un nimero de ac-
cién positive (efectivamente, es 3, y no -3).
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Pero hay una trampa: Llegados a este punto no basta con mije
rar LO%(OB) para saber dénde esta él objeto. Efectivamente, comg.
hemos dicho antes, si el objeto no estd presente o transportad )
OB wvale cero y LO%(OB) producira, teéricamente, un error, Enl
realidad, LO%(O) contiene cero (este elemento no se ha utilizado,
nunca), pero esto no significa en absoluto que el objeto esté trans=
portado, jsignifica sélo que estamos mirando una variable sifl
significadol; en suma, hay que comprobar que OB no valga
cero, porque si no quiere decir que el objeto, ciertamente, 1o se'
puede dejar. Por lo tanto, la agcién de "Deja’ es:

si OB=0 ¢ lugar (OBy<>0
"No lo tienes"”

si no ?

lugar (OB)=LU
“Hecho”

Ast como para la accién "Coge, también para "Deja” hay un
caso particular que concierne a "La nave espacial condenada' si
el nimero del lugar es mayor o igual a 9 (o sea, 9, 10, 11) nos en
contramos en el espacio exterior y cualquier objeto dejado se per-
derd, frasladdndolo al lugar -89 (el “limbo"). Las lineas de progra-
ma desde la 1920 hasta la 1940 son la subrutina de "Deja”. ;

Como en todos los programas no existe una tnica forma de
resolver los problemas. Se hubiera podido escribir una subruting.
mds ‘limpia’ para ‘Deja” y prever la frase 'Deja XXX en los lugas
res 9, 10, 11. Nuestra solucién es més corta, PEero quizd menos acon-!
sejable para quien prefiere las cosas bien ordenadas. Esto mismo’
vale para "COGE EL CASO", “COGCE EL MONO', y “COGE EL TRA-
JE", en donde, al querer sefialar las tres acciones espaciales, las cos
sas resultaban mas complejas. Era necesario, en la practica, repe-
tir cuatro veces los controles de la subrutina de “Coge”, Probable-
mente no valfa la pena.

4

A BORDO DEL “NEUTRONIA”

Acciones a medida

as acciones que hemos visto hasta ahora son de
cardcter general, reutilizables para otras aVel’llU’.A
ras, Ahora se trata de escribir acciones especi-
ficas para una determinada aventura, pTQ?].SE-
mente la de "La nave espacial condenada’” Ya
deberian tener muy claro que, a diferencia de
lo que ocurre en muches oiros programas para
aventuras, estas acciones especificas funcionan
exactamente igual que aguellas _g_eggrales. gra-
cias a la tabla de las acciones, También la subdivision q‘.éa he:
Imos hecho en los apuntes es sencillamente una cuestién de co
mod;i??és describiremos detalladamgnte ffodas las acclones, nc:si
limitaremos a comentar las més significativas, dejéndoles glEu1
ejercicio de examinar las otras y entendgr cémo fu_nmo?am.1 m:
pezamos en seguida con las acciones validas en todos ?s ugal
res de la nave espacial, que pueden ver resurnidas en la figura 1.

Casco, Mono y Traje

Ya las tres primeras acciones ("Ponte Casce”, "Ponte Mono' ¥
"Ponte Traje’, donde cmitimes 10s artgculos. como hace 1?11 progerz_
ma) merecen nuestra atencioén. Para sn'nphflcar el ]u@go1 em(:)jsnér—
tablecido que coger uno de estos tres Db]el'OS equivale a IE ;
selo (véase la subrutina de "Coge" del capitulo ”antencar):_ n o%:
ces parecerfa conveniente indicar simplemente PFJnle como c?o
nénimo de "Coge’ (misme c6dige en el diccionario); de este modo,
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La nave espaci denada: i validas en

quier lugar
Frase Sintesis Subrutina Accién
Ponte Casco 2050 =2 goto Coje XXX
Ponte Mono 2051 -2 goto Coge XXX
Ponte Traje 2052 -2 goto Coge XXX
Deja Casco 0950
Deja Mono .0851
Quita Casco 2180
Quita Mono 2151 —10 if lugar{OB) < >0
2 “No lo tienes”
if LU>=9o0r (LU=7 &var2=1 }
e { ) {fuera}
Muerto
else 5
goto Daja XXX
Quita Traje 21852 -3 goto Deja XXX
Mira M 2
Ira Mano 1051 =1 Es tu mono para activ. extravehic.”
Mira Segundo 1053 —52 “Tiene el casco deteriorado”
Mira Cartel 1080
Mira Manual 1055 =13 “¢No es mejor |eerlo?
Mira Traje 1052 —-14 "Pesado, tratado con ploma”
Lee Manual 2555
Abra Manual 2255 15 if lugar(0B)=LU
“Cogelo con la mano antes™
olse
“Instrucciones: para activar...”
Repara antena 2769 =29, “Necesitamos al segqundo”

Figura | —Acciones de ‘La nave ondenada’ valid,
= espacial c 7
o ‘ o Vi Eifier |

las frases "Coge Mono" y "Ponte Mono' tendrian exactamente el
mismo efecto. Lamentablemente, no siempre la sencillez es bue-
na: con este sistema se aceptarian frases como “Ponte Manual“ o]
Ponte l}aye’ Con respecto a esto hay dos puntos de vista: el pri-
IMero (tlpz;o de muchos autores) es el de “+A quién le im oga’?
Nadie d1ra_nunca una frase asi’. En cambic, nosotros pen-spamoé-
gue el realismo y el interés de una aventura se miden también
muche, por el cuidado en los detalles. Por suerte, el parser y'lSEIL
(tféﬁslaydisgc[czogeg h]acen sencilla la adicién de nuevas bEyosibih'da-
5 i tambien los v 2 i i
i O esaﬁgfzgodran construir una aventura rica

Por ejemplo, es muy fécil hacer que “Ponte Casco! tenga el
6

mismo efecto que "Coge Casco”. Es suficiente con poner en la ta-
bla de acciones las sintesis de "Ponte Casco':

Lugar: 00(en cualquier sitic)
Ponte:
Cascor 50

Por lo tanto, la sintesis es 2050, niimero que se debe insertar
en su lugar en la tabla (que, recordamos, va en orden de nimero
de sintesis). A continuacién se pone el nimero de la acegién
(subrutina BASIC) a ejecutar, Dado que la frase tiene que tener el
mismo efecto que “Coge Casco", basta con poner el mismo nime-
ro que la subrutina de ‘Coge’, o sea, -2 (el signo menos, como
siempre, quiere decir que el objeto tiene que estar presente). En
la figura 1 la hemos indicado como ‘goto Coge XXX para recor-
dar que esta accién tiene el mismo efecto que la otra. Estc mismo
sirve, cbviamente, para “Ponte Mono” y 'Ponte Traje”

Ahora, por tanto, la frase "Ponte Casco’ tiene el mismo efecto
que “Coge Casce”, pero la frase “Ponte Llave’ no es reconocida
en ninguna parte y produce asf la respuesta “No entiendo”. En una
aventura bien hecha también se deberia de prever una respuesta
estandar por defecto para el caso "Ponte XXX, o sea, para todos
los intentos de ponerse objetos que no son adecuados (por ejent-
plo: “No sabfa que ti pudieses cambiar de forma. ;Puedes trans-
formarte también en un gusano?"). Mejor atn, se deberfa de pre-
ver una respuesta adecuada para cada verbo cuando no sea
usado en el modo o con el objeto correcto. Si no, la frase "No en-
liendo” en seguida se hard pesadaila variedad mantiene el interes
del jugador. Con referencia a Casco y Mono observen (en la
figura 1) las frases “Deja Casco!, "Quita Casco”, efc.

Dado que serfa inverosimil permitir que un astronauta se qui-
te el casco o el mono, sin sufrir dafios mientras se encuenta en
el vacio, hay que considerar esta posibilidad: si el personaje rea-
liza 1a accién en el exterior de la nave espacial (lugar>=9) o en
el compartimento estanco (lugar T) cuando éste estéd abierto al va-
clo (variable 2, como veremos mas tarde), sucede lo inevitable. Si
no es ésa la situacién se ejecuta la subrutina normal "Deja XXX
Para hacerlo es suficiente con ejecutar un GOTO en BASIC a la su-
brutina en cuestién, como se puede ver en la linea 2220 del pro-
grama. Las lineas 2210-2230 constituyen la subrutina de accién.

Acciones particulares y generales

Aunque en esta aventura no hay ejemplos adecuados, les re-

o G o

cordamos que una misma accl

1 puedce
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ie5 lugares Por ejemplo, la frase "Pide ayuda’ sélo fin-
clonarfa cerca de la jaula de los lecnes (imaginen ustedes el efeg-
to), mientras que en otros sitios se contestarfa con un desolador
‘Nadie estd cerca para ofrte”, !

Es clerto que en este caso se puede escribir una subrutina va-
lida para todos los lugares (cuya sintesis empezard, por lo tantg,
con 00) y efectuar una comparacién (IF LU = 47 THEN..) al prinei=
pio de la subrutina para establecer si nos encentramos en un lu-
gar especial pero es mejor utilizar dos subrutinas distintas: una ge-
neral (vélida en todos los lugares), que da una respuesta por de-
fecto, y una especifica (valida en un sole lugar) que realiza el efec-
to deseado. Es el parser el que se ocupa en dar preferencia a esta
tltima si el.aventurero se encuentra en el lugar indicado. Les re-
cordamos que el orden de preferencia de las distintas acciones
ya fue descrito en el capitulo 8

Acciones especificas

La figura 2 nos muestra la lista de las acciones que s6lo tie=
nen efecto si la frase se pronuncia en un determinado lugar. Sila
frase se enuncia en lugar distinto al indicado, el parser no la en-
contrard; entonces mirara si la tabla contiene la misma accién vé-
lida en todos los lugares. Si no aparece imprimiré "No entiendo’, -

La nave i | Ha: vélidas en un lugar especifico

Cabina (1):
Mira Indicador 011066 | 16 | “Temperatura”
Lee etiqueta 012670 | 17 | "SOS Galéctico, sélo para emergencias®
Aprieta pulsador 012661 | 18 | “Antena exterior defectuosa”
Pasillo Norte (2):
Lee Cartel 022560 | 19 | “Escalera: entrada reservada...”
A 020500 20 | LU=1 écabina} A

if lugar(Segundo) =9 {fuera}

“Si estuviera aqui...

E 020300 | 21 | “Mejor no despertar a los pasajeros”

Figura 2—Acciones de ‘La nave espacial condenada’ vélidas sélo
en un lugar.
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Pasillo (3):
E 030300 | 21 | “Mejor no despertar a los pasajeros”
Pasillo Sur (4):
Lee Cartel 042560 | 22 | "O: Atencidn: hab. despresurizada...
E 040300 | 21 | “Mejor no despertar a los pasajeros”
Cabina Segundo (5):
( 062267 | 23 | if luger(Manual) < >—99
Abre Armario wesh ey
else if lugar(Llave) <5-0
“Cerrado con llave’
else
“Hecho”
Lugar(Manual)=LU
Lugar(Traje)=LU
Cabina Comandante (6):
Abre armario 062267 | 24 | "Vacio"
Compartimento estanco (7):
00 | 37 | if var2=0 {cerrado}
; s LU=4 {E;asillu}
Ise
goto 1 (Direcciones)
0 070400 | 38 | if var 2=1 [abierto}
LU=11 {exterior}
LU=11 {exterior}
else
goto 1 (Direcciones)
Aprieta Pulsador 072661 | 25 | “Aprieta Rojo o Aprieta Verde®
Aprieta Rojo 072664 | 26 | if va&ﬁ;‘l {abierto}
else
“Si abre.
var2=1
if lugar(Mono) <> 0 lugar(Casco) <=0
"Aaaagh”
Muerto
if objetos moviles en LU
lugar(objetos) = —99
“Perdidos en el espacio’
Aprieta Verde 072662 | 27

if var2=0 {cerrado}
“Click”

else 7
“Se cierra. .
var2=0
if lugar(Segundo) =0
and lugar(Llave)=—99
“Revive”
lugar(Liave)=LU

s Figura 2—Continuacion.
=
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Sala control reactor (8):

Lee Cartel 4 i
R | | i ¥ e v

Al
prieta Pulsa 082661 | 3 “Aprieta Rojo, Amarillo o Verde”

Aprieta Rojo 082664 | 31 | “Click”
“Tuberia que piarde”
ifvarl=0
varl =1
else
varl =0
timer? =timer1 div 2

Aprieta Amarillo 082663 | 32 | “Click”
if varl =1
vart =2
if lugar(Traje) < >0
“Te siantes regulat”
=3

S

varl =0
timer1 =timer1 div 2

Apriets Verde 082682 | 33 | "Click”
ifvarl=2
varl =3
if lugar(Traje) < >0
“Exceso de radiaciones”
Muerto
else
varl =0
timer1 =timer1 div 2

Empuja palanca 082486 | 34 | "Clank”
If vari=3

Final, |Felicidades!
alse

varl =0
timer1 =timer1 div 2

Tira palanca 082365 | 35 | "Clunk"”

timerl=timer1 div 2

Exterior (9):

Mira Antena 091069 | 36 | "Parece averiada”

H Figura 2—Final

g Vldraéfl‘é accioneg (Subrutinas BASIC)
! 05 positivos que en ninguna de -
ciones la segunda palabra indica un objeto mévg (podriaesstigzggr
€n otra aventura) y dado que el lugar es conocido (la sintesis de

2cllalr sen tor

la frase empieza con el nimero del lugar en el que tiene que te-

ner efecto la accién), no hay ninguna necesid:
1 o), 1 1 ad de ¢
presencia del objeto citado (por ejemplo, el a‘rmago)?mpmbar -
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La frase 'Repara Antena’ se ha puesio entre 1as que son Va-
lidas en cualquier lugar (fig. 1), porque tiene que contestarse "Aqui
no estd” automaticaments, por efecto del signo menos, haciendo
intuir asf que la antena tiene que estar en alguna parte (muchos
jugadores escriben esta frase en la cabina de mando),

La primera frase interesante es “A" ("Arriba") en el lugar 2 (pa-
sillo). Su sintesis estd hecha de la forma habitual, perc indicando

un nimero de lugar

Lugar: 02
Primera palabra: 05
Segunda palabra: 00

Por lo tanto, la sintesis es 020500, o sea 20
51 cal tiene preferer pbhe una ¢

:
T eSCripe "AT en el iugar Els

vimiento {gubtuting 1), sino la’ esy floa sehalada er a
caso (subrutina 20), Recordamos una vez més que las acciones de
la tabla estdn en el orden del nimero de sintesis.

La subrutina que ejecuta la accién (2800-2830) no sélo se en-
carga de trasladar al aventurero a la cabina de mando (LU = 1)
sino que imprime también un mensaje si el segundo piloto toda-
via 16 ha sido salvado. Esta es la técnica normal para hacer que
suceda algo durante el traslado desde un lugar a otro.

Una subrutina parecida es la nimero 21, que imprime un men-
saje ("Mejor no despertar a los pasajeros..), pero no permite el
desplazamiento (simplemente, no cambia LU).

En la accién “Abre armario”, en el lugar 5§ (cabina del segun-
do) se comprueba que el manual no haya aparecido antes. Sélo
si atn esta en el "limbo” (lugar -89), se comprueba si el personaje
posee la llave. Y linicamente en este caso aparecen el traje y el
manual, La subrutina BASIC esté en las lineas 2060-2980; a partir
de ahora no les indicaremos més lineas, Pueden buscarlas uste-
des leyendo las REM, o bien las instrucciones ON.. GOTO..

El compartimento estanco

El compartimento estanco es un lugar interesante, aungue no
ponga muchos problemas a los jugadores amanies de la ciencia
ficcion Dado que puede estar en dos estados, es decir, abierto ha-
cia el pasillo o hacia el espacio exterior, es necesaria una variable
para saber en qué estado se encuentra. La variable, que hemos
llamado var? en las notas, en realidad es la variable BASIC V2 (si,
hay una V1, ;cémo se han ‘enterado?). Si vale cero el comparti-
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mento estanco estd cerrado (con respecio al espacio exterior), si 8

vale 1 estd abierto. El pulsa;

dor rojo lo abre y el verde lo cierra,
Sl Sy | :

int nti-

S el el d1CClonario a las: pa 4 =i Jue
ne .11, existen sélo dos objetos con cédigo "Pulsador y son
precisamente los numeros 12 y 13 (ver capitulo 7, Figura 4).

Al abrir el compartimento estanco, las fuerza del aire en el va-
clo se lleva todos los objetos que, eventualmente, se hayan deja-
do en el suelo. Por un simple favor de los autores generalmente
esto no sucede. Habria sido una faena hacer la aventura de forma
que hubiera algin objeto esencial por el suelo en el momento de
la apertura del compartimento estanco. A propésite, es obvio que
no es posible sobrevivir en el vacio sin mono ¥ caseo.

Nos damos cuenta, al escribir estas lineas, de haber prasado
por alto una posibilidad: si el aventurero deja en el suelo al se-
gundo piloto antes de cerrar el compartimento estanco, éste no re-
vive. En la respuesta a la frase “‘Aprieta el verde', hay que prever
un “if lugar (Segundo) = O or lugar (Segundo) = LU..". Ninguno de
los revisores del programa se ha quedado atrapado aqui, pero es
mejor preverlo porgue si no la solucién de la aventura puede ser
imposible.

El reactor

La sala de control del reactor es, probablemente, el lugar de
la nave espacial donde es posible realizar el mayor numero de ac-
ciones, Como ustedes saben, la accién final de la aventura con-
siste en desactivar el reactor en base a informaciones recabadas
de un manual incompleto.

Naturalmenie, habran comprendido que par

hay au 8 ]

clamenie at 2 1 iencla ae
puesia en marcha del mismo. Dado que para esto dltimo hay que
tirar de la palanca, apretar el pulsador verde, apretar el pulsador
amarillo y, por dltimo, apretar el pulsador rojo, la secuencia opues-
ta sera: aprefar el pulsador rojo, apretar el pulsador amarillo, apre-
tar el pulsador verde y, obviamente, empujar la palanca.

Parece que los aventureros no demasiado expertos tienen di-
ficultades para imaginar una palanca tipica de cuadro de control
del tipo de las usadas para manejar las grias o las excavadoras.

Volveremos sobre el tema de la dificultad cuando hablemos
de larevisién y la puesta a punto. Por ahora, nos interesa explicar
el mecanismo de funcionamients del o de mandos
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tor tiempo hablaremos en el capitulo proximo: por aho-
ra le]?eclht?;mos quéJ la variable Tl (timar—temponzaclilor—l) iscceifo-
crementada automaticamente en cada 01cl’o; cuqndg %gue. e
todo expletard silenciosamente (en el vacio) “D_wkdier_] o] porresién
se reduce a la mitad el tiempo disponible. El "div" en la exp: -
“timer 1 = timer 1'div’ 2" significa division entera, o sea, sin T&
(;Cémo se hace en BASIC? Miren la linea 3830). g

Volviendo al mecanismo de control del rea_ctor,_lg variab, :
(var 1 en los apuntes) es el contador de:‘ d_es}acuvac_lo”n,lcljuaargnglc’);l
e o
cla) pone =] sélo sia [ g i
geea}iisgggznhab)if ejecutado ninguna otra manicbra (53’ si ‘gar?;i;
nicbra equivocada habfa pug\]sio tgdqlg ;e\l;t;%;{ial agcsxgs i éje -
illo" (la segunda) pene =2 sblo . 0 / h

&?aargrgta(do elgrojo ¥y .Is)élo el rojo; "Apneta 'Verc'ie ponﬁl\qil’;ai
s6lo si valfa 2, o sea, después de la secuencia r_OJo-amfair 30‘ o
mente, "Empuja Palanca” acaba el juego sélo si V% val ad i OCada;
sélo después de la secuencia correcta rop—aman%gévgrl e-ro %
maniobra fuera de la secuencia envia a la linea 3 €. pmg{r”
ma, que parte por la mitad el temporizador T1 y pone a ce :
obligando a comenzar la secuencia desde el principio.

A proposito:

| Sactor raclo it

¢ 3 doip o la per-u’jltima maniobra (V”Apﬁeta \ferde 0

hacé que el personaje muera por exceso de radiacién (asi apren-
de a no pasarse de listo).

bian-pénsado_ ?‘eh?) ¢




ULTIMOS DETALLES

na vez definido el guién, preparen el dicciona-
tio, el plano, la lista de objetos, la tabla de las
acclones y las subrutinas que las llevan a la
practica; estamos casi preparados para el
‘montaje” final de la aventura en la forma de
un programa en BASIC. S¢lo faltan las subruti-
nas de introduccién, de final de juego (para
bien o para mal), y de paso del tiempo. Vea-
moslas.

Prolegémenos

La introdiccién se encuenira en el programa entre 1as lineas
1540-1670, Naturalmente, puede tener un numero diferente la i
nea inicial, pero hay que acordarse entonces de modificar la lla-
mada del intérprete en la linea 720. En primer lugar impriman los
titulos y un mensaje introductorio a la aventura, después iniciali-
cen las variables que el intérprete deba conocer; en nuestro caso,
el lugar inicial y las variables especiales utilizadas por esta aven-
tura (T1, V1 y V2, o sea, el timer, &l contador del reactor y el es-
tado del compartimente estanco):

Precisamente la linea 1670 hace este trabajo: L] = 6 significa
& (la cabina del co-

qué el aventurro
mandante), Tl

100 furnos (galve maniok 1888, que “an el llempo dis
pon ). V1 =0y V2=0son instrucciones s perfluas, dado que
on BASIC todas las variables numéricas contienen cero al prinei-
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pio del programa; pero no cuesta mucho indicarlo de manera ex-

plicita,

En la subrutina de "Save', hay que acordarse de grabar en dlis=
Co o en casete no solo LU y LO%, sino también estas variables: T,
V1 y V2 Lo mismo vale para la subrutina de “Load” (ver lineas
2000 y 2080, la sintaxis depende del ordenador utilizado).

Finales

El final positivo (aventura resuelta) no presenta problemas:
basta con imprimir el mensaje de enhorabuena adecuado y ter-
minar el programa con la instruccién END. Esto se puede hacer
directamente en la subrutina que ejecuta la accién final (en nues-
tro caso, ‘Empuja Palanca”), como se puede ver en las lineas
3640-3770. E1 GOSUB 1120 de la linea 3650 sirve para evitar que
una serie de mensajes demasiado larga desaparezca de la panta-

lla antes de gue el jugador haya tenide tiempo de leerla Usenla

todas las veces que lo crean oportunc.

El final negativo (muerto) también Imprime un mensaje ade- J'

cuado (lineas 1200-1320), después pregunta si se quiere volver a
empezar desde el principlo. En caso afirmativo, un simple ‘RUN"
hace volver a' empezar el programa, si no un "END” 1o términa.
Las lineas 1330-1360 son reutilizables tal Y como aqui aparecen.
Notese que la 1840 extrae el primer caracter de la respuesta, de
forma que acepte "S" "SI, “N”, “NO": no se aceptan otros caracte-
res iniciales, pues volveria a proponer la pregunta,

La subrutina de "muerto” sélo es llamada por otras subrutinas
del programa (ejemplo: linea 3130), no por elintérprete. Por lo tan-
to, no hay ningtin problema en cambiar los nimeros de la linea,
solo hay que tenerlo en cuenta en las cotrespendientes llamadas,
Ademds, dado gue la subrutina acaba con "END' o con "RUN”, se
Ia puede llamar tranquilamente con un CGOTO.desde cualquier ni-
vel de subrutina (no hay problemas de RETURN).

Temporizacion

Veamos finalmente el mecanismo de paso del tiempo, que en-
contraran en las lineas 1400-1500. En caso de modificar los niime-
ros de lineas, es necesario cambiar también la llamada ala lnea
780 del parser

La temporizacién esta realizada a medida Para esta aventura,
pero el principio es valido para todos los casos en los que haya
paso de tiempo (por ejemplo, una vela que se consume). El par-
ser llama a la subrutina de tiempo cada vez que el jugador intro-
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o ol : g £y
diétinfos'rhensa]"es a imprimir (lineas 1410—143‘%) y;lf{;ietliq‘?:ﬁ;gii
i ién cuando el tiempo ha vencido el !
i?}a(li‘te; égcg.l.?e {ltimo caso, la lfnea 1440 normalmente vuelve al

parser

Montaje

Ahcra que estdn fodos los elementos, s€ pue_de proceder adlie:
construceion del programa completn? Les %L;[géexgglﬁ ;Sepécs'cceon_
] j ras
miento para el montaje de sus aventuras Esla claro ¢ S 5
i "SAVE" sl no les faltard segu
veniente usar de vez en cuando el "S ) g
i i E ley de Murphy (“Si alg
i te la corriente, debido a la primera <
;a{gzr; ier mal, ird mal®). Por el mismo motivo no empleen 5}emer§
=] mismo nombre, sino nombres y nimeros correlativos (e%mp ?.
CAVERNASI, CAVERNAS?Z etc). St disponen de casele gra ent-?a:
ternativamente en las dos caras. Cada cineo o sels grabaciones
gan una copia en ofro disco o casete.
;Estén preparados? Pues adelante:
1yc \emoria 0 sea, las lineas des-

arguen el interpiete
de fa 100 a la 1160.

trociuz lirle aon los DATA del dicelonarig,/coni-
robency rez mas qu blos estén en orden
robando una vez mas que los vocablos esten
glfabético‘ seguidos cada uno de su propio cédigo, ¥ que
no falte el “FD" al final. Les conviene utilizar un nimero
de linea bastante alto, digamos 8000, para ne obstaculizar

después la escritura de las acciones.

2)

nt Ic : on los DATA plano, verificando
que astén en el orden correcto (a partir del lugar 1), que
cada descripcién esté seguida de la lista de }o_si pasoii gI:
sobre todo, que esta lista sea correcta (es fac:lu eciual -
carse con secuencias de 12 cifras). No olviden ?Pdi 1
nal. Utilicen nimeros de linea sucesivos a los del dicci :
nario, dejando alge de separacion (digamos 300) para po
sibles (o sea, seguros) aﬁadldo_.? SUCESIVOS. e
1LZC las lineas con los D> TA.de las acelgnes
‘Ea“bia‘ld'é‘ las acciones), CQI’EUO[E{]:{dO que cada Pnavci{ﬁi
prenda niimero de sintesis y numem’de aceion, | te l's
quen muy cuidadosamente que los nimeros de sn} eLSSS.
estén en orden correlativo, y no oivllden FA" al ﬁna1
nimeros de linea deben ser sucesivos a los del plano,
con la correspondiente separacion

4)
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8) Introduzearn las lineas con log DAT

7)

8) Escriban las subtutinas que ejecttan la

TA del bietos, veris
ficando que estén en el orden deseado (que habran es-
crito en algln sitio), que estén en grupes de tres (des-
cripeion, cédigo de diceionario, lugar inicial) ¥ que al fi-
nal no falte 'FO". Vale la misma explicacién para los nii-
meros de lineas

por lo tantc antes de los

utinas de to, de tiempa yde
introdyceién, dejando espacio para modificaciones, Aun-
que dispongan en su ordenador de RENUMBER, les con-
viene utilizarlo lo menos posible, porque les haré perder
las referencias a las que estén acostumbrados y para las

que prepararon las diferentes subrutinas. Usenlo al final

para reordenar todo. (Si estén entre los afortunados usua-
rios del Microsoft Basic 2.0 en el Macintosh, no tendrén el
problema de los ntimeros de linea) Sitden las llamadas
del parser en las lineas 720 y 780, en la subrutina de in-
troduccién y en la de tiempo, respectivamente. Si no uti-

lizan el tiempo escriban una subrutina constituida por un &

simple RETURN (mejor no alterar el parser). No se olvi-
den, en la introduccién, de poner en LU el nimero del lu-
gar inicial
e

idor, de aceiones sobre el m de
las 171 ). La primera linea (ON.A GOTO..) indi-
ca los nimeros de lineas de las primeras diez acciones,
la segunc_la (ON A-10 GQOTO) los de las diez sucesivas, y
asf sucesivamente, La linea 1750 es muy util durante la
puesta a punto del programa: si el nimero de la accién a
gjecutar es mayor que el nimero de lineas previstas en
el conmutador, imprime un mensaje del tipo "ACCION 25"

¥ vuelve, Para nuestra comodidad, es mejor indicar los ni-

meros de linea de las acciones con intervalos de 50, mas
0 menos, de forma que quede un espacio suficiente entre
uno y otro

L Jue ¢ CLlan ;& a0ClIones C
rales, que pueden copiar de las nuestras (acciones 1-7,
neas 1770-2120). Tienen que modificar "Coge” (2) v ‘Deja*
(3); quitando los afiadidos que se refieren a la nave es-
pacial, También tienen que modificar "Save’ (5) y 'Load"
(6) para su ordenador, si no es un Apple Il no olviden
guardar y cargar también los posibles temporizadores
y/0 las variables especiales. Naturalmente, pueden afa-
dir las ofras subrutinas generales previstas por ustedes
(ejemplo ‘Mueve XXX’ "Abre XXX’ etc) cuantas mas
haya mds "inteligente” parecerd la aventura al jugador. Im-
portante: verifiquen, y si es necesario modifiquen, los ni-

meros de lineas indicades en el conmutador. Cada uno
de ellos tiene que corresponder a la primera linea de la
subrutina correspondiente (y no a un REM). En nuestro
programa, las acciones 8 y 9 no se han usado, con el fin
de mantener reagrupadas las acciones generales, dejan-
do espacio para eventuales afiadidos. Ustedes organicen-

se como guieran.
9) Escriban las subrutinas gue eje las aceiones esy
ficas de su aveniura recordando siempre que tienen
que empezar en el nimero de linea jr_idicado por el con-
mutador y en la posicién correspondiente al nimero de
la subrutina (el primer ntimero indica dénde empieza la
primera subruting, ete.).
10) Comprueben una vez méa

e o : MEas &

;."w';: ira subrutina

la aventura est4 terminada; no queda mds que comprobarla.

Eliminando errores (Debug)

Seguramente crefan que habfamos acabado, pero no estamos
més que a mitad del trabajo (bueno, un poco mas de la mitad).
Quedan por hacer dos operaciones que requieren bastante tiem-
po, pero que son fundamentales para la buena marcha de un jue-
go de aventuras: el debug y la e_valuamén. ; =

El debug, como saben, consiste en la biisqueda y correceion
de errores. En el caso de una aventura en BASIC, los hay f:le dos
tipos; errores de programacion y etrores de juggo, Los primeros
son bien conocidos: se manifiestan con el mal afamado ‘SINTAX
ERROR’, con oiros mensajes mas exiravagantes o crean cfectos ex-
trafios, como los que puede causar la falta de un RETURN al Qpal
de una subrutina, A propésitc, si después de haber impreso Un
poco de paciencia.” el programa se bloguea, seflalando un errer;
puede ser que el nimero indicado en el mensaje de error no sea
efectivamente el de la linea que lo contiene. De hecho, un error
en los DATA puede ser sefialado, segiin los casos, enla linea efec-

tiva de DATA donde esta el error, en una linea de DATA sucesi-
va o en una linea de la subrutina de lectura (104C-1070). Motivo
de més para que se comprusben bien los DATA Otro error tipico
es la referencia a un elemento inexistente de una matriz. Si sus
aventuras prevén mas de 100 vocablos en el diccionario, 30 }uga-
res, 150 acciones o 30 objetos, deberdn modificar las hne@s
970-1000 que establecen la dimensién méxima de cada mainz.
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Dado que esto no es un curso de BASIC, los otros posibles erros
Tes c{lf&l programa deberdn encontra los ustedes mismos,
calia erncontrar log errores ego s6lo ha ur m

S limites p.
: o : =% Lo primero que hay que
hacer es el control del plano: prueben elegir desde cada lugar to-
das las direcciones, incluidas las no permitidas, comprobando que
coincidan con las previstas en su dibujo.

Cuando estén seguros de que el plano es correcto, comprue-
ben el diccionario: la aventura tiene gue reconocer todas las pa-
labras que se han incluide. Esto sirve también para comprobar
que han respetado el correcto orden alfabético en los DATA. Des-
pues verifiquen que los objetos se encuentran en los lugares dorn-
de deben estar, y comprueben que sélo se pueden coger los que
deben ser cogidos. Al hacer esto también estardn comprobando
la subrutina de "Coge’.

Hemos llegado al punito mas imy la cemprobacién de
: 1125 Tomen sus apuntes y, partiendo de la primera ac-
cion, prueben todas las posibles variantes de cada accién previs-
ta. No olviden ninguna (“total, seguro que funciona’), Prucben ab-
solutamente todo. En particular, comprueben a fondo la 'secuen-
cia principal’, o sea, la cadena de acciones que lleva a la solucidn
de la aventura, Una famosa casa de software estadounidense ha
puesto en circulacion una aventura no resoluble 4 causa de un
error de este estilo (v ha tenido que sustituir varios discos)! ocu-
e hasta en las mejores familias,

ara allgerar er traba Qe COImpIt

1S5 LI Sy

Lak

servird de ayils

N 128
(con

da lo siguiente: pueden parar el pro CTRL-C, STOP,
BREAD o comp se llame en su ordenador), catiibiar ] delas
vanapies (especialmente LU, por ejemple LU=5) y hacer CONT

De esta manera pueden cambiar el estado del juego sin tener que
hacer secuencias de accicnes complejas. Esto es particularmente
comodo en el caso de aventuras de dimensiones medias, donde
Se necesita mucho tiempo para conseguir un determinado objeto
o llegar a clerto sitio. Usen también el ‘Save’ para guardar la si-
tuacion antes de probar todas las variantes en un deferminado lu-
gar (y de paso asf comprueben también “Save” y "load"). Una ad-
vertencia: si paran el programa durante el INPUT (linea 800), en
algunos erdenadores no es posible continuar con CONT. Tienen
que escribir, en cambio, GOTO 800 para continuar correctamente.

Cuando estén bien segures de que todo funciona correcta-
mente, estaran preparados para pasar a la segunda fase

Evaluacion

La evaluacién es una tarea gile ustedes mismos no pueden ha-
cer. No estamos infravalorando su habilidad, sélo queremos decir
que la valoracion de una aventura (como de cualquier juego) no
la puede hacer el autor. En efecto, 1 ol vara esta
1 I COMo £3.aco el Juego por sus destinatanos: 1os Jug
s Muchos autores omiten este pase fundamental, y mandarn
a lag tiendas juegos técnicamenle perfectos pero aburridos o:in-
jugables (y no solo aventur:

Para la evaluacién ne 1 @ UNg: 0 mas amigos, a ser po-
sible que no sean programadores (0 gue no hayan visto sus tra-
bajos). Siéntenlos, uno por ung, delante del teclado, hagan ¢ IL
ograma y gla fundan 1l e
1 nadal No deben ayudarles a resolver el juego, en cambio,
deben tomar apuntes y escribir todas las frases que no habfan pre-
visto pero que merecen una respuesta, las situaciones demgs@do
dificiles, las que son demasiado faciles, los UL que ribummlen—
to" etc. Descubrirdn que ese problema no era tan facil como pa-
recia, que ese chiste no era tan divertido, que la linea obvia de
comportamiento sélo era obvia para ustedes, y demas cosas por
¢l estilo. Descubriran también que unos resuelven el problema A
en seguida v abandonan en el problema B. Otros hacen exacta-
mente lo contrario Si hay demasiados gue abandonan en €l pro-
blema C, es el caso de hacer algun ajuste.

Sobre todo, recuerden que la finalidad de una aventura es la
divergién del jugador, y no la satisfaccion de decir ‘Jamas la ha
resuelto nadie (je je, je..)" Por otra parte, superar ol?st_aculos de-
masiado faciles no da satisfaccién a quien juega. La unica manera
para encontrar el equilibrio justo es hacer jugar al maximo posi-
ble de personas, v calibrar cuidadosamente la dificultad y las
ayudas: L :

A titulo de ejemple, he aquf las principales variantes que la
evaluacién ha demostrado necesarias para "La nave espacial con-

e Aceptar también 'Lee indicador’, no sélo "Mira indicador”.
El indicador no tiene efecto sobre las acciones, pero es fun-
damental para la comprensién de la trama y para el sus-
pense: liene que ser visto (entre oftras cosas, por eso hay
dos). i

® Aﬁa)dir un ‘objeto "Escalerilla que baja” en el lugar 4 (final
pasillo S) que, cbviamente, no se puede coger. Muchos ju-
gadores, en efecto, no tienen la costumbrg de explorarlo
todo v tardan en encontrar el reacter (que tiene que hacer
comprender ¢l peligro y dar pie al rompecabezas).
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® La accidn final "Empuja palanca” es demasiado dificil para
la media de los jugadores principiantes, Algunos, ademas,
se imaginan una palanca tipo frens de mano y dicen "Baja
palanca" y otras frases por el estilo. Por otra parte, no hay
que facilitar demasiado la solucién para no quitar la satis:
faccion de haberla enconfrado. Un compromiso posible
puede consistir enl prever la accién "Mira palanca’ v la co-
rrespondiente respuesta: "Es una palanca tipica de cuadro
de mandos, que se puede mover en dos direcciones”. Si el
jugador no mira la palanca, peor para él En las instruccio-
nes esta escrito que "Mira’ es una operacién fundamental.
A propésito: si quieren publicar una aventura, escriban tres
o cuatro paginas con instrucciones sencillas y claras, diri-
gidas a un lector que no haya visto en su vida un juego de
este tipo.

Al hacer anadides y modificaciones al programa, acuérdense
de respetar el orden aifabético en el diccionario y el numérico en
las sintesis de las acciones. Los lugares v objetos nuevos, en cam-
bio, pueden tranquilamente afiadirse al final de los ya existernites
(no en medio, porque si no cambian los nimeros),

Finalmente

Ahora estan en condiciones de escribir su propia aventura. Si
no tienen algo claro, reléanse con calma el capitulo correspon-
diente, consulten las tablas contenidas en el apéndice v estudien
el programa de 'La nave espacial condenada”. El capitulo siguien-
te describe el funcionamiento del intérprete, y el posterior ilustra:
posibles afladidos y mejoras para sus aventuras, por ejemplo gréa-
ficos y sonido
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EL INTERPRETE

asta ahora habiamos dicho; utilicen el intérpre-
te sin preocuparse de cémo funciona. Pero es-
peramos gue sean lo suficientemente curiosos
como para querer estudiar detalladamente su
mecanismo. Es un programa en BASIC relati-
vamente breve (unas 150 lineas, incluidos los
comentarios), pero ligeramente sofisticado: al-
gunas de sus caracteristicas provienen del
i programa "Aventura en el castillo”, otras pro-
vienen de nuestro estudio del lenguaje ADL-1 (ADventure Lan-
guaje 1). Es, o al menos querria serlo también, un ejemplo de bue-
na programacién; subrutinas breves, cada una de las cuales de-
sempefa un cometido bien definido. o

Si tienen un ordenador con un BASIC decente descubriran
que muchas subrutinas pueden ser simplificadas: Por otra ;_Jar_te,
este programa se ha escrito para ser portdtil, o sea, para funcionar
también con los BASIC méas pobres (como el del C;ommodore 64).
En particular, la limitacién de 80 caracteres por linea es bastante
molesta. ; : ;

Describiremos el programa partiendo desde el comienzo y si-
guiendo el flujo l6gico, con regresiones de vez en cuando para
describir las diferentes subrutinas. jPreparados? RUN!

Para empezar

La lfnea 140 envia a la 710, o sea, al programa principal (‘main

program’ o "main’ a secas para los amiges), ,Por que el programa
Drincipal esta al final? Por un motivo practico: en la mayor patte
8



de los BASIC, el tiempo necesario para encontrar la linea indicada
en una instruccién GOTO o GOSUB es tanto mas larga cuanto més
adelante esté la linea en el programa (la biisqueda se hace se-
cuencialmente, partiendo desde el comienzo). Se deduce que para

n El programa princi-
pal, que no es llamado por nadie, puede quedarse tranquilamente
al final o casi. En realidad, nuestras subrutinas no estan dispuestas
en el orden mds conveniente, pero la claridad también tiene su

importancia.
El main (linea 710) llama en primer lugar a la subrutina de ini-
paraci le las variables enlalinea 970. Esta em-

cializacién o p

pleza por dimensicnar las matrices utilizadas para contener el dic-

cionarlo, el plano, la tabla de las acciones y los datos de los ob-

jetos (970-1000). Si una o més dimensiones son insuficientes para

la aventura que quieren escribir, pueden aumentarlas tranquila-
mente (compatiblemente con la memoria disponible) También
era posible leer en los DATA el ntimero de elementos contenidos
en cada mairiz (ej: READ FD), pero hemos preferido no hacerlo Y
especificar la dimensién con un nimero fijo (ej: 100 para el dic-
clonario). Esto es porque la mayoer parte de los compiladores
BASIC no aceptan variables en los DIM, sino que exigen un ni-
mero (,que es un compilador BASIC?, ;para qué sirve? Lo comen-
taremos en el proximo capitulo).

Las matrices numéricas son todas de tipo entero (como indi-
ca el simbolo % que sigue al nombre) para ahorrar espacio, ex-
cepto CA En efecto, cada elemento de una matriz entera ccupa
habitualmente 2 bytes de memoria, contra los 4-5 de una variable
numeérica normal. CA no puede ser de tipo entero, porque tiene
que poder contener también nimeros de seis cifras, y el conteni-
do de una variable entera generalmente estd limitado a 32767.
Atencion: no se ha dicho que haya ventajas, en términos de velo-
cidad, con el uso de las variables enteras. Por ejemplo, en el Ap-
ple I y el C-64 las operaciones con variables enteras son, en rea-
lidad, méas lentas que las ofras (el valor es convertido a formato
normal, se ejecuta la operacién, v el resultado es recenvertido).

La linea 1010 establece el nombre de los archivos a utilizar
para la grabacién (‘Save"”) de la situacién actual. La 1020 no tiene
ningun efecto, sencillamente recuerda que las cuatro variables in-
dicadas valen cero al comienzo del programa (itil en caso de re-
leerlo después de algunos meses). Las lineas 1040-1070 leen las
informaciones de las lineas de DATA y las ponen en las matrices
recién dimensionadas. Dado que son sustancialmente idénticas,
describimos una: la 1040. En primer lugar, se lee un dato en la va-
riable alfanumérica A$ si el dato es "FD", la lectura del diccionario
esté terminada y el programa puede continuar. De oira manera, o
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sea, si el dato es distinto de "FD", la variable FD (numero de datqs
en diccionario) es incrementada (hay un dato). El elemento nd-
mero FD (ndmero | en este caso) de la matriz DZ$ o sea, el pri-
mer vocablo, es el datc leido (AS), mientras que el dato sucesivo,
su cédigo, puede ser leldo directamente desde los DATA (con un
READ) en el correspondiente elemento de la matriz DZ. H‘ablendo
lefdo asf un vocablo y su cédigoe, el GOTO 1040 repite el ciclo des-
de el principio (acaba solo cuando encuentra el final del diccio-
io, indicado por el dato "FD"),

nan%l mismo si}gtema es utilizado en las lineas 1050, 1060 y 1070,
con una particularidad en la 1080 habiendo leido un dagp a}lfanu-
mérico (cadena) en A$, y habiendo aclarado que no es "FA', hay
que poner en la matriz CA no una cadena, sino un numero. Dad‘o
que en A$ se ha leldo ya una cadena, ésta se transforma en ni-
mero con la funcién VAL La inicializacién ha terminado: la 1080
vuelve al programa principal, y también volvemos nosotros.

La 720 1lama a una “101 I(ya vista) escrita por el auto; Eig
la aventura, QU2 HNPIHTIE | el L Clal (Lt
prepar: sibles lemiporizadores y, vara wuel-
ve. La 730 llama a la cémoda subrutina de la 1120 (Aprleta <e;_s-
pacio> para continuar), que sirve para ev_itar que las informagio-
nes en la pantalla "desaparezcan’ de la vista antes de que el ju-
gador haya tenido tiempo de leerlas, La linea 1130, que espera a
que se apriete el espaciador, depende de la versién de BASIC,
como ya se ha visto en el segundo capitulo. Asf como estd, sitve
para el Applle I y el Commodore.

El analizador sintdctico (parser)

Las lineas 760-930 constituyen el bucle de juego, ocupado eJn
G e e
reside la ‘inteligencia’). La figura 1 muestra el diagrama de flujo
simplificado. Sigdmoslo a grandes rasgos, antes de analizar sus de-
talles més interesantes. /o] ;

En primer lugar, se imprime la descripcion del lugar en el que
se encuentra el aventurero (160) y de los ob]gatos presentes (T_TO)
después se llama a la subrutina de paso del tiempo (780), ya vista
en el capitulo 11. La linea 800 efectia la entrada de la frase del
jugador, y la 810 llama al analizador del lexico, que envia el cédi-
go de la primera palabra (verbo). Previo confrol (820) de que se
ha escrito efectivamente una palabra (y no solo articulos o espa-
cios), la 830 se enfada si la palabra acaba por '’ (‘probablememe
sea un verbo, como “coger’), advirtiendo que debemos tutear al
ordenador (p. ej. "coge’). La 840 verifica que la palabra esté entre
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ﬁ Imprime descripcién v objetos /

[
Basa una unidad de tiempo I

I
/ Entrada frase del jugador 7
|

LExxrae primera palabra de la frase 1

|
<ﬂ—( JPrimera palabra (P18) vélide?
lsi

| Extrae segunda palabra de Ia frase |

‘—F‘L@egundﬂ palabra (]F‘2$) vélida o nulab
|sl

 (Existe aceien PIS+P2S enellugar LU p-i——
|no

(LExisle acoion P1§+“X” en el lugar LU? 3—5-{—-
|no

 (Existe accién P15+ P28 valida en cualquier lugar? p-S—— -
[no

< ¢Existe accion P18+ “X" vélida en cualquier Iu@—si——l—
|no

{ Imprime “No entienda” 7 I Ejecuta accion I

| Figura 1 —Diagrama de flujo simplificado del analizador sintéctico,

LaOs Sel diccionario,ly éadSSO llama de nuevo al analizador del 1&xi-

ara conocer el cédigo de la segunda palabra. También ésta
se comprueba (86@), recordando que puede ser nula (cédigo
ceros)bsil la frase estd formada por una scla palabra.

i la segunda palabra es algo, puede ser un objeto: la 870 bus-
ca el posible indic_e en la lista de los cbjetos v ].JO pone en SSB
para uso tanto del intérprete como del programador. ‘

Ya esta tedo hst.o: no queda mas que consultar la tabla de las
acciones para ver si la accién indicada ha sido prevista La linea
880 prepara los dos primeros tercios de la sintesis de aceién, para
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ejecutar las multiplicaciones una sola vez en vez de cuatro. Las
lineas 890-920 buscan en la tabla los cuatro tipos posibles de fra-
se prevista, en orden de precedencia (lean los REM), En el ¢aso
de una frase compuesta por-una sola palabra, el cédige del nom-
bre (C2) es cero y se ejecutan sélo [a 890 y la 910 (las otras no
tendrian sentido).

El test (IF A GOTO 760) al final de cada linea vuelve al prin-
cipio del bucle en el caso de que la subrutina 500 haya recono-
cido una accién vélida v la haya ejecutado en consecuencia (se-
fialdndolo con A diferente a cero). Si no se ha reconocido ninguna
accitn, la 930 imprime "No entiendo” y vuelve al principio del bu-
cle

Anélisis del léxico

Veamos algunos detalles, comenzando por la subrutina de la
linea 280, lamada en la 810 v en la 840. Analiza la frase IN§$ intro-
ducida por el jugador (con una longitud de LI caracteres, ver s
nea 810) a partir del cardcter nimero IN, exirae una palabra y con-
sulta el diceionario para establecer el cadigo correspondiente No-
ten que el titulo de la subrutina (260) resume el trabajo; la palabra
se restituye en P$ y el cédigo en C.

La linea 290 se salta los posibles espacios iniciales, hasta lle-
gar al principic de la palabra o al final de la frase (en este caso
MIDS$ restituye una cadena vacia). Si en este punto el cardcter a
examen (el cardcter nimero IN) se encuentra mas alla del final de
la frase 1o habfa ninguna palabra, En ese caso, la 300 prevé la res-
titucién de una cadena nula en P§ Traténdose de una subrutina
no demasiado sencilla, hemos preferido saltar al RETURN de la
360 en vez de poner un RETURN en la mitad de la subrutina, que
sin duda habria causado problemas en caso de medificaciones su-
cesivas (dice el sabio: gudrdense de las subrutinas con varios pun-
tos de salida y, peor aun, de las que tienen varios puntos de en-
trada)

La linea 310 sefiala (en A) el punto de gomienzo de la pala-
bra, las lineas 320-330 la miden, caracter por caricter, hasta en-
contrar un separador, © sea, un espacio, o el final de la frase. En
este punto, "A” indica el primer carécter de la palabra, e “IN" apurn-
ta al separador que acaba la palabra. La 340 pone la palabra en
P$ y consulta el diccionario para determinar el codigo, la 350 des
carta con desdén los articulos (codigo 7) y hace recomenzar la
bisqueda de la palabra siguiente, como si el articulo no existiese.

La subrutina de busqueda en el diccionario (180-240) no es
mas que una subrutina de busqueda binaria: el dicclonario es
“abierto por la mitad” y, tras un vistazo, se descarta la mitad que
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i

no puede contener la palabra (recordamos que estan en orden al- )

accién "A’ llamando al conmutador de la linea 1710, y después

fabético); ast se va partiendo por la mitad, cada vez, la parte que

puede contenerla, En pocos pasoes, o la palabra es encontrada ¥

la linea 190 restituye el cédigo leyéndclo en la matriz correspori-

diente DZ, o no estd en el diccionario y la 230 restituye el codigo.
cere. 'I' y "F'" sefialan el comienzo y el final de la zona del diccios

naro en la que ogurre la bisqueda. 1 linea 180 los coloca en los

limites del diccionario, después la zona se estrecha cada vez mas,

Con 100 palabras, el vocablo es encontrado (o se sabe que o exis-
te) en s6lo siete ciclos de la subrutina,

Acciones y objetos

Cuando el analizador sintactice ha preparado ya una sintesis
de la frase y quiere saber si existe (y eveniualmente ejecutar) la

accion correspondiente, llama a la subrutina 500-580 (las llamadas

estan en las lineas 890-920). Esta subrutina busca en 1a tabla de las
acciones, utilizando la subrutina 410-460 (que hace una bisqueda

binaria idéntica a la del diccionaric, jrecuerdan que las acciones

estan ordenadas por nimero de sintesis?),

Si la accién no ha sido encontrada, ld 500 vuelve con A=0, ¥
el parser pasaré a examinar la préxima posibilidad en orden de
precedencia, o imprimira “No entiendo” sl ya las ha examinado to-
das, Si, en cambio, la accién existe en la tabla, A contieng el nii-
mero, En este punto puede ser que sea necesario comprobar la
presencia del objeto citado (OB): si el e6digo de accién (A) es po-
sitive, o bien si no hay una segunda palabra, la 510 se salta esta
comprobacion En caso contrario (o sea, si hay una segunda pala-
bra o el e6digo de accién es negativo —la 500 muestra que no
puede ser cero—), la 620 comprueba si el objeto estd présente
Si OB vale cero no hay ningtn objeto y la subrutina vuelve con

A=1 esdecir, como si se hubiera ejecutado correctamente una ac-

c1on. En efecto, se ha impreso la frase "Aqui no estd”, y el parser
no tiene que hacer postericres blisquedas en la tabla,

La ansiada linea 530, gue ejecuta la accidn, se alcanza s6lo en

dos casos!

® la acci6n ha sido encontrada en la tabla y tiene codigo po-

sitivo;
® la accién ha sido encontrada en la tabla, tiene cédigo ne-

gativo y la seguinda palabra se refiere a un objeto presente.

En el segundo caso, la linea 520 ha cambiado de signo el cé- :
digo, que, por lo tanto; es positivo en cada caso. La 530 ejecutala
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vuelve indicando "misién cumplida” (A=1). .

La subrutina 590-610 imprime la lista de los cbjetos presentes
en el lugar L, cada uno precedido por la frase contenida en P$ Es
utilizada por el main (770) para enumerar los ob]eio”s existentes
al lado del aventurero, precedidos de "Veo" _(e]emplo: Veo un pul-
sador rojo’), v por la subrutina de inventario (2120) para enume-
rar los objetos presentes en el lugar cero, o sea, pgse!dos por el
aventurero. La submtina se limita a comprobar la lista de los ob-
jetos para verificar si el lugar donde se encuentra cada uno de
ellos coincide con L. La funcién ABS sirve para ignorar el ‘Posmle
signo menos delante del nﬂrlnelio del 11.1)gar, gue significa "gue no
se puede coger” (por ejemplo, la cama),

pLa lorevé:j per%3 impjortante subruting 650-670, llamada por el
parser en la 810, es la que pone en OB el numero (m@lce en la
matriz) del objeto citado como segunda palabra, pero solo sl éste
esté presente o transportado (si no, pone OB=0). Funciona de ma-
nera similar & la anterior, eserutando la lista de los objetos para
ver si encuentra uno que respeonda a las condiciones requeridas:
c6digo en diceionario igual a C2 y lugar igual a LU o'a cero. Sin
esta subrutina serfa impesible referirse a un objeto en la forma
IF LO%(OB)..
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VARIACIONES SOBRE UN MISMO TEMA

Compilar

ste dltimo capftulo estd dedicado a las posibles
variaciones, afiadidos y mejoras que se pueden
hacer en un programa de aventuras. La primera
v mds sencilla operacién consiste en compilar
ama BASIC, es decir, transfermarioenun

Son programas complicados que, ciertaments, requieren la
utilizacién de una unidad de disco (disk drive). Para los ordena-
dores de mayor difusién existe, por lo menos, un compilador
BASIC, y para algunos hay una amplia gama. Por ejemplo, para el
IBM v el Qlivetti pueden utilizar el BASCOMM, para el Apple T el
mejor es el viejo TASC, y para el Commodore 64 estd el pasable
PETSPEED.

] 45 ventajas obienidas de un compilador son esencisimente
e la velocidad de 5n aumenta notablemente (incluso
méas de 10 veces);
e ¢l programa original (o “fuente’) yd ne €s legible

La primera ventaja empieza a notarse con aventuras de un
cierto tamafio v, sobre todo, con muchos objetos. La segunda es
quizd mds importante: el programa 1o puede ser leido y modifi-
cado por cualquiera, y el trabajo queda protegido (no de la copia,
obviamente), Ademds, todos los comentarios son eliminados por
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el programa y no ocupan espacioen do fi
s 10 : P 2C10, 51 _4?1 resultado ﬁpal. Como com-
mente la: Y grama si tienen ia di
! _ granta oca memori -
pomgle, s_t(ejgurargente tendréan problemas. . i
onsiderando gue los compiladores difieren profundam
uno de otro, les proporcionamos una regla empirl't}:aa: para un Ie:v?g?
gﬁmaéde longitud media, las dimensiones del codigo compilade
son mas o menos iguales a las del programa original comentado
amp_lzamente: Pamendo de un programa sin REM (o sea, muy mal
escrito) las dimensiones aumentan, generalmente, desde un mini-
éno del 20-30% hasta el doble del original Si nio quieren ono pue-
del? compz}lar el programa, por lo menos pueden usar una utilidad
e "crunch (compactaglon, compresién). Se trata de un programa
que, como minimo, quita todos los REM v une el maximo de li-
rnlqeﬁ;shposﬂloles en una sola linea BASIC. Asf, el programa se hace
0 mas pequerio, ligeramente mas rdpido e j i
sobrg todo, de dificil lectura. " Woss
n ambos casos, compilacién o com. 16
) S0s, com pactacién, coment -
p_hamente_ la versién inicial del programa. Dado que los clgre:leﬁzg-
T10S se quitaran no les cuesta casi nada y simplifica mucho el tra-
bajo, especialmente si hay modificaciones.

oS

aumentan considerables

Mejoras del intérprete

. El programa puede ser mejorado di
g;gemplo‘ para permitir dusrdar (jen djsco% rg# f:];:tsaﬁaxr}e-msj'li?
Glones con nomibres diferentes: Basta i o
mente lag subrutinas de “Save’ y de "Logg‘? gioe?rl]ﬁécsag;?; i:augcgg:
Slon para lener en cuenta los posibles errores durahte la graba-
cion y posterior le_clu:a (por ejemplo; disco completo, disco pro-
tegido, disco deteriorado, efc.), evitando molestas paradas del pro-
grama. Una advertencia para quien utilice el Apple I con Prodos:
no utilicen la orden‘STORE para guardar las variables. Las matri-
ces de cadena no lefdas por los DATA introducen periédicas y an-
npalé:.:as pausas en el programa. Dejen las cosas como estén,
Ll ise 51\emen p;?grapadcﬁres experlos, prueben a afiadir un
ol 11 IC IXUNC e onjelos ransportables =
gﬂ,lpero noe b;zsta‘ con contar los objetos cogidos con “Cl;gg‘cf lf(c:ls
ejados con De]fi . Hay que tener en cuenta todos los cambios
de lugar, desapariciones, etc. Naturalmente, no querrén hacer este
goniroll cada vez que un objeto sea desplazado en una subrutina
e accién (ejemplo: LO%(T)=13). Traten de inventar algo mejor.
(ejen%gluﬁ?; Jpgt(ad?rﬁs prefieren escribir en primera persond
0: "Apneto el botén"), Nosotros encontramos mas mpAL-
ca la segunda persona, tambien porque introduce un t:;t;lgléj 22-
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quizofrenia (disociacién mental) y consiguientes conflictos psicui-
cos entre "la mente! (el jugador) y "el brazo” (el.persona]e_) que
contribuyen a la diversién, Si de todas formas guieren la primera

persona, no tienen mas cue cambiar los verbos en el diccionario.

Cuidado con los reflexives (‘Me tiro"): hay que ignorar el "Me'.
También pueden ignorar la tiltima letra de un verbo, pero tengan
cuidado con los irregulares (ej: "Haces”, "Hago').

Finalmente, una posibilidad interesante: ol efecio de alginas
acciones puede depender también del aza (gracias a la funcién
RND). Como siempre, s irata de un arma de doble filo: s1la cosa
no esta bien estudiada, se obtienen comportamientos complefa-
mente idiotas, Si se usa con parsimonia, puede contribuir a la ani-

macién del juego.

Color y sonido

Si su ordenador puede escribir en color en la pantalla; tienen
la ocasién de afadir un poco de variedad y animacion a los men-
sajes impresos por el programa. Pueden utilizar un color para las
descripciones, otro para los objetos, uno distinto para las enfradas
v otro para los mensajes, reservando imprevistos cambios de ¢o-
lor o de fondo para situaciones especiales (por e}, fondo negro
en el espacio). Es facil modificar el programa parg ese fin, Basta
con insertar las instrucciones para el cambio del color de los ca-
racteres (que generalmente son diferentes entre un crdenador y
ofro) en los puntos apropiados:

@ para las descripciones, al comienzo de la linea 760;
® para los objetos, al comienzo de la linea 590;
@ para las entradas, al comienzo de la linea 800,

;Han visto la ventaja de desarrollar un determinado trabajo
en un solo punto del programa? Las modificaciones son mucho
mas sencillas, Para los mensajes, pueden cambiar el color des-
pués de la 800 o ponetlo siempre en su sitio despugés de haberlo
modificado en los tres casos anteriores, También pueden distin-

.guir los mensajes del parser (tipo “No entiende’, *No lo tie-
nes’, ete) de los del juego, cambiando el color al comienzo del
conmutador de acciones (1710), pero pensarmos que el resultado
1o es de los mejores, desde el purto de vista del juego:

Aparte del color, pueden introdueir algin efeclo sonoero en
los puntos més significativos de la ayentura (por ejemplo, un sil-
bido del aire en el compartimento estanco o la sirena de alarma
del reactor). No llenen la aventura de sonidos y ruidos: hacen mu-
cho més efecto si llegan inesperadamente.
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Dibujos y grdficos

Desde el punto de vista del programa, una aventura grafica
es identica a una de tipo texto, como la que estd descrita en este
libro. La tnica diferencia es que las descripeiones de los lugares
Se han sustituido por dibujos, as{ como también (en las aventuras
bien hechas) las descripeciones de los objetos. En compensacién,
los mensajes de respuesta generalmente soy muy breves, tenien-
do que estar en la parte de la pantalla no ocupada por las figuras,

Si hay en circulacién muchas aventuras de tipo texto mal es-
critas, de tipo grafico mal realizadas, hay una verdadera invasion,
especialmente para los ordenadores domésticos mas difundidos,
Muchos creen que algtin dibujo (a menudo aproximado) basta
para tapar una sustancial carencia de inteligencia del programa.
y de fantasfa del autor. Son particularmente molestas las aventu-
Ias cuyos problemas se resuelven con una sola frase, escrita con
las dos tinicas palabras admitidas (no funciona ninglin sinénimao).
Ya hemos hablado de esto, pero tenemos la impresién de que mu-
chos autores utilizan los gréficos como simple tapadera de traba-
Jos de baja calidad. Moraleja bir
una mu )

® en primer lugar, consideren que en ¢ )
dores la utilizacion de los graf; Juita m
Ténganlo en cuenta adecuadamente;
® Unamanera poco comprometida, pero pasablemente eficaz
para insertar graficos en sus aventuras consiste en hacer
aj er, d n iy 'a toda - pantalla” de
iivas (por ejemplo, la sala del reac-
tor de la nave espacial). Sencillamente se trata de tomar la
imagen del disco cuando sea necesaria si no tienen disk
drive, o éste es tan lento como el hambre, olvidense de &l
(sl son expertos, pueden trabajar en lenguaje méaquina y te-
ner alguna imagen en los “agujeros escondidos” de la me-
moria), La cantidad de imdgenes puede aumentarse si tie-
nen a su disposicién un programa de utilidad que les per-
mita tener las imédgenes en formato comprimido (es decir,
utilizando menos memoria);
® un metodo mds sofisticado, utilizado en gran parte de las
mejores aventuras, consiste en utilizar un ‘Lenguaje grafi
co'. en el cual la figura estd descrita como un conjunto de
puntos, lineas, dreas, y asf suvesivamente, Por ejemplo, un
rectangulo es memorizado simplemente con las coordena-
das de dos vértices opuestos. Este tipo de lenguaje, que

'
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pemmite tener muchas ITAgenes o1 Bo B Fraci:
] e B e s
e i i tienen la paciencia
geloess‘cagniscciﬁi?arﬂgrs L;l;f;ff l?azc;gﬁ;n :&‘%ji‘fcci{&i]eer;b n;ozngigﬁ];g;
Dntaey Sraer roas, 5 no a3 tine, €5 necesaro proveet.
SB%S?(? S?r?laonegetxfan;%?ﬁg?pgﬁ 1SoKr:nle?ios se puéde utilizar
() 2;11 12\21252?1?31%2 ggg;ilgjlsn?s?spi?ﬁgt)ﬁglprir;iciit}?slares{ii icj;;
L Obj:ttgs:}gfgsu;&’ie?gp;?g;tar &l arduo cami-

sin mostrar los objetos Sdasna i
oner cbjetos sobre el dibujo s .
ggrcsigeﬁgrzrspabsurdas‘ o limitarse a un dibujo de los obje

incipal. Para el inventario,

ntes fuera de la figura principal. Fara :

Egsﬁgﬁiegrande puede ser sustituida por figuritas represen
tativas de los objetos transportados.

Aqui nos paramos. Hemos graﬁado apenais lz sugl)ae;g;:;eagi
problems; necesitariAmog oK ine antes o después.).En ssei-
odriamos tamben e rlo; o
g;laa Ctla? E:gmmo de las aventuras graficas pqedenciaérc g;?éﬂrd;; rsn g
facciones y grandes desilusiones. St lo _c,p.uere‘L Recue%den e
practiquen con aventuras clasicas de tipo tex Otlura ol
los gréficos no pueden salvar nunca a una aven

Conclusion

ura, Hemosg intentado pasatles una pa;te
hora es su turno. Por nuestra parte, toda-
ntarles y esperamos tener prom-

Aqui acaba la avent
de nuestra experiencia, a
via tenemos muchas cosas que co:
to la ocasién de hacerlo.



Diccionario:

ED
DZ$(1.FD)
DZ(1.FD)

Plano:

FR
DE$(1.FP)
DI$(1.FP)

Acciones:

FA
CA(l FA)
AZ%(1.FR)

Objetos:
FS
OB$(1.FO)
CO%(1,FO)
LO%(1.FO)

VARIABLES PRINCIPALES DEL INTERPRETE

Numero de vocablos en el diceienario,
Vocablos en orden alfabético.
Cédigo de los vocablos correspondientes a DZ3

Ntmero de lugares en el plano.

Descripcion de los lugares en orden de nimero.
Conexiones del lugar deserito en el correspon-
Jiente elemento de DES$ con los seis lugares adya-
centes (N/S/E/O/A/B).

Numero de acciones en la tabla.

Cédigos (sintesis) de accién en orden numeérico.
Numeéro de las acciones correspondientes a eject-
tar; negativo si se requiere 1a presencia del objeto
citado.

Numero de cbjetos.

Descripeién de los objetos en orden del numero
de objetos ;

Cédigo en el diccionario del objeto descrito en &l
correspondiente elemento de OB$

Lugar del objeto correspondiente:

LER lugar indicade, se puede coger.
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=1.-FP lugar indicado,
, O se puede co
O transportado por el ave’nturero‘ger'

-99 ‘limbo” (fuera del juego).
Varias:
LU
o Lugar actual del aventurero (variable),

Nimero del objeto citad

t 0 como s i

PI$P2s ge}‘o sl no estd presente o es trans?v%\iti}a%% P b

c Cr}mlera ¥ segunda palabras vélidas de la .frase
i &digos en el diccionario de P1§ y P2

SINTESIS DE ACCION Y PRIORIDADES
DE BUSQUEDA

Sintesis de accién = niimero de 6 cifras (LLPPSS):

Codigo del lugar (2) + Codigo primera palabra (2) + Codigo se-
gunda palabra (2).

Ejemplo 034709: la accién es ejecutada si la frase compuesta por
dos palabras con cédiges de diccionario 47 v 9 se escribe en el

lugar 3

® Primeras dos cifras (cédigo lugar):
00 Accién valida en cualguier sitio.
0l.FP' Accién valida sélo en el lugar indicado

e Cifras centrales (codigo primera palabra):
01.FD Cédigo de la primera palabra en el diceionario,

@ Ultimas dos cifras (cédigo segunda palabra):
00 Segunda palabra nula frase de una sola palabra,
0lLFD Cédigo de la segunda palabra en el diccionario.
99 (3. Vale cualquir palabra siempre que sea vélida,
0 sea, existente en el diccionario y no ignorada (g
articulos),

Prioridades de biisqueda de acciones con frases de una palabra:
LLPPOO Palabra escrita en el lugar LL.

COPPOC Palabra escrita en un lugar cualquiera.
Prioridades de biisqueda de acciones con frases de dos palabras:
LLPPSS Pareja de palabras pronunciadas en el lugar LL,
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LLPPY9
OOPPss
OOPP99

Primera palabra, sequida de una palabra valida
cualquiera, pronunciada en el lugar LI,

Pareja de palabras pronunciadas en un lugar cual-
quiera.

Primera palabra, seguida de cualquier palabra va-
lida, pronunciada en cualquier lugar.
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MANUALES PRACTICOS DE INFORMATICA

— Basic Practico. ISBN; 84-7832-163-2

— Logo Bésico. ISBN: 84-7832-164-0

— Tratamiento de Textos. ISBN: 84-7832-165-9

— Técnicas de dibujo con el ordenador. ISBN: 84-7832-166-7

— Redes Locales. ISBN: 84-7832-167-5

— Bancos de Datos. ISBN: 84-7832-168-3

— Pascal Bésico. ISBN: 84-7832-169-1

— Unix. ISBN: 84-7832-170-5

— Paquetes de aplicaciones. ISBN: 84-7832-171-3

— Diccionario de Términos informéticos. ISBN: 84-7832-172-1

— Inteligencia artificial y sistemas expertos. ISBN: 84-7832-179-9

— dBASE II y dBASE III. ISBN: 84-7832-180-2

— Simphony. ISBN: 84-7832-181-0

— Pagquetes Integrados. ISBN: 84-7832-182-9

— Sistemas Operativos y Software de base. ISBN: 84-7832-183-7

— Programando como es debido. ISBN: §4-7832-184-5

— MS/DOS. ISBN: 84-7832-187-X

— Construya su propia base de datos. ISBN: 84-7832-185-3

— Muisica y sonido en su ordenador. ISBN: 84-7832-186-1

— CAD/CAM. ISBN: 84-7832-188-8

— Multiplan. ISBN: 84-7832-189-6

— Dimensién MSX. ISBN: 84-7832-190-X

— Sistema Operativo CP/M. ISBN: 84-7832-191-8

— Los ordenadores uno a uno. ISBN: 84-7832-192-6

— FORTH. ISBN: 84-7832-193-4

— Programar en C. ISBN: 84-7832-194-2

— Cuidados del ordenador. ISBN: 84-7832-195-0

— Disefio de juegos. ISBN: 84-7832-196-9

— LISP. ISBN: 84-7832-197-7

— BASIC y Tratamiento de imdgenes. ISBN: 84-7832-198-5

— FRAMEWORK. El futuro de los integrados. ISBN: 84-7832-202-7
— VISICALC. Una buena hoja de célculo. ISBN: B4-7832-203-5

— DISENO DE JUEGOS (17). ISBN: 84-7832-204-3

— FORTH. A ia de un | je inteli ISBN.: 84-7832-205-1
— BASIC Y TRAMIENTO DE IMAGENES (24). ISBN: 84-7832-206-X
— LOS ORDENADORES UNO A UNO (25). ISBN: 84-7832-207-8
— MULTIPLAN (26). ISBN: 84-7832-208-6

— PROGRAMAR EN C (29). ISBN: 84-7832-209-4

— CUIDADOS DEL ORDENADOR. ISBN: 84-7832-210-3

— COMO ELEGIR UN ORDENADOR (1). ISBN: 84-7832-211-6
— DIMENSION MSX (6). [ISBN: 84-7832-212-4

— Y llegd el Basic (II) (7). ISBN: 84-7832-213-2

— SISTEMA OPERATIVO CP/M (11). ISBN: 84-7832-214-0

— DENTRO Y FUERA DEL ORDENADOR (12). ISBN: 84-7832-215-9
— FORTRAN Y COBOL. A su disposicién (31). ISBN: 84-7832-216-7
— LISP. Un nuevo lenguaje (32). ISBN: 84-7832-217-5
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I

MANUALES
PRACTICOS

A realizacion y utilizacion de los llamados
“juegos de aventuras™ es, sin duda, uno de los
aspectos mas atrayentes de los ordenadores.
Con este libro le ofrecemos simultdneamente
la posibilidad de acceder a:
e un juego de aventuras completo;
* la técnica para disefiar sus propias aventuras sin €xcesivo
trabajo;
* nuevos conocimientos sobre el BASIC.
Para lograrlo nos basamos en el gran juego “La nave espa-
cial condenada”. Tras presentdrselo y ofrecer su listado se
conduce al lector mas alld del escenario y las candilejas,
pasando sobre los PRINT y los READ, para explicarle y
ensefiarle los trucos mas utiles y curiosos que se emplean
en este género.
Es suficiente un minimo conocimiento del BASIC para ser
capaz de disefiar a partir de aqui sus propios juegos de
aventuras, aprovechando el “esqueleto” universal que
incluimos. Los més expertos encontrardn también una des-
cripcion completa del funcionamiento del programa, lo que
les dar4 la oportunidad de construir juegos mas complejos
y sofisticados.
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