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ANOTACION ESPECIAL

Guia del BASIC.

libro. Si quieres aprender a mejorar tu
BASIC hay dos libros de éstos que te :
servirdn: Programacion de Computadoras y
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Para escribir una aventura has de saber algo S
sobre el lenguaje BASIC. No obstante, o\
puedes pasarlo bien con este libro si no

il sabes nada, sélo copiando y jugando a la
S Casa Encantada, que se escribié para este




Sobre este libro

Escribir un programa sobre un juego
partiendo de ideas sueltas, puede resultar
una labor desalentadora, sobre todo si estis
comenzando a programar. Este libro te
permite comenzar tan severamente como
desees, ofreciéndote un listado de aventuras
gue puedes copiar y jugar con él,
modificarle y afiadir todo lo que quieras, o
bien usarlo como base para hacer tus propias
aventuras.

El juego escrito para este libro se llama
Casa Encantada; encontrarids el listado
principal en las piginas 33-38. Funcionara
para cualquier computadora que utilice el
estilo Microsoft de BASIC, incluyendo el
BBC, el Dragén, el Oric, el TRS-80 y el
VIC 20 ampliado, puedes hacerlo cambiar
y utilizarlo con el Specirum 48K.(Timex
2000). Una versién especial para el ZX81
(Timex 1000) se ofrece en las piginas 39-45.
Dirigete a estas pdginas si deseas usar el
juego antes de averiguar cémo funciona.
Esto puede ser una buena idea si nunca has
usado un juego de aventuras.

Si estds acostumbrado a leer listados de
. programas, probablemente captards algunas
pistas sobre lo que trata el juego mientras lo
Ll copias. Para evitar esto, puedes convencer a
| alguien para que te lo copie.
Ya que el programa es largo y complicado
~ debes tener cuidado al escribirlo. Merece la
~ pena hacerlo lentamente y comprobar cada
. paso, para no tener que comprobarlos mis
farde. Puedes grabar el programa en cinta
za usarlo siempre que quieras jugar o para
-\ cer modificaciones.

Las reglas

-] ser valiosa o iitil para resolver los

En las piginas 6-15 averiguards como
una aventura y en las pdginas 16-27

como estructurar y escribir el programa.
Puedes encontrar esta parte bastante
complicada. No fe preocupes por esto,
simplemente trabaja cada punto lentamente y
con cuidado hasta que hayas comprendido
bien las ideas, después pasa al siguiente trozo.

Mientras lees estas piginas puede ser una
buena idea escribir un juego como practica,
siguiendo atentamente cada paso. No te
preocupes si no es un juego especialmente
bueno, te ayudari a comprender cémo
funciona el programa y a ver los problemas
que tendrds que resolver cuando quieras
escribir un juego. Una aventura buena
necesita una planificacién correcta para que
resulte interesante y excitante. Recuerda que
no necesitas tocar la computadora hasta que
hayas planeado el juego hasta el dltimo
detalle.

En la pdgina 46 encontraras algunos trucos
y consejos para escribir aventuras: en la 47
hay respuestas a las preguntas planteadas por
todo el libro.

Después de jugar varias veces a la Casa
Encantada probablemente querris hacer
cambios. En las pdginas 28-31 encontraras
algunas ideas para realizar tus propias
versiones.

Si has usado un juego de aventuras
anteriormente, ya sabris lo que puedes
esperar de la Casa Encantada. Si no, todo
lo que debes saber es que la computadora
te hard preguntas sobre lo que deseas
hacer y debes contestar con dos palabras
como mucho.

Es aconsejable recoger cualquier cosa
que encuentres por el camino que pueda

problemas que se te planteardn mas tarde.
Escribe SCORE para saber qué puntuacién
tienes y si has ganado.
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¢{Qué es un juego de aventura?

Un juego de aventura es mis o menos una
historia en la que el jugador es el hérce. En
contra de lo que sucede con los libros donde
la sucesién de hechos es fija, en los juegos de
aventuras cada vez que juegas sucede algo
diferente, ya que eres ti el que vas eligiendo
lo que quieres que suceda. El jugador realiza
un peligroso viaje a tierras desconocidas
segun va a las cuestiones que
le plantea la computadora. El objetivo es
sobrevivir a cualquier peligro con el que
tengas que enfrentarte y volver con tesoros.

El primer juego de aventura fue escrito en
1976 por William Crowther y Don Woods en
una macro-computadora de la Universidad
de Stanford, en los EE. UU. Suele
denominarse la Cueva Colosal, Colosal o
simplemente Aventura, y actualmente se
ofrecen versiones para las computadoras
personales. Fue escrito en un idioma
cientifico conocido como Fortran, que no se
basa en palabras como el BASIC. Todos los
datos para el juego son ordenados y
almacenados en disquetes.

Los primeros que jugaron a estas aventuras
fueron los profesionales de las computadoras,
ya que las computadoras personales no
existian. Aun hoy se incluye en los grandes
sistemas de computadoras una versién de la
aventura de Crowther y Wood para demostrar
a la gente que las computadoras pueden ser
«amistosas». Estas aventuras basadas en
disquetes suelen ocupar mas de 250K y
resultan complicadas de jugar.

Microaventuras

Desde este comienzo han surgido infinidad
de aventuras. Quiza las més populares sean
las de Scott Adams, un programador
americano que fue el primero en producir
una versién de aventura utilizable por los
microcomputadores personales. Se llama
Tierra de aventuras, especial para el TRS-80.
Otros juegos de Scott Adams son Aventura
del Pirata, La Cuenta y La Pirémide de la
Muerte.

El término «aventura~se utiliza para describir
una amplia gama de juegos. El juego de este
libro es una aventura tradicional basada en el
tipo de aventura de Crowther y Woods. El
jugador hace el papel de protagonista en la
historia, pero no posee los atributos que
suelen darsele en las aventuras clasicas.
jugador utiliza su propia inteligencia, astucia,
etcétera, no las que se le suelen asignar a los
personales. Al igual que el ajedrez, las
aventuras tradicionales son juegos para
pensar, no tanto basados en la rapidez de
reacciones, sino en la capacidad de resolver
problemas.

Aventuras gréficas

La aventura original no utilizaba gréficos, sino
que se apoyaba en la imaginacién del jugador
a la hora de conjurar monstruos y demas seres
terrorificos que aparecen durante el juego.
Algunas personas piensan que una aventura
con gréficos no es una auténtica aventura,
aungue actualmente existen algunas
aventuras con grificos muy buenos. Si tienes
suficiente memoria puedes afadir graficos a
tus aventuras o a la Casa Encantada. Este
libro no explica cémo hacer esto, ya v
que las instrucciones para graficos varian o
totalmente de una computadora a otra. | =
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¢Qué tipo de programa es?

Un programa de aventuras es realmente
una base de datos. Una base de datos es
un sistema de complementacién de la
computadora que almacena informacién y
permite recurrir a ella de varias formas,
posibilitando una amplia gama de usos
serios. Un programa de aventuras es una
base de datos variables. El jugador lo utiliza
variando o renovando informacién. Segin
avances con el libro verds cémo algunas
palabras pueden utilizarse como «llaves»
para poder acceder a ciertos datos. Esta
técnica puede usarse para restringir el
acceso a determinada informacién en las
bases de datos «serios».

Escribiendo una aventura, puedes
aprender algunas técnicas de
programacién. Lo complicado del
programa te hard darte cuenta de lo
importante que es planearla
detalladamente antes de encender la
computadora. También te hara pensar en
todas las cosas que una persona utilizando
el programa puede intentar hacer. Si
encuentras algin método para que la
computadora asimile cualquier input
(entrada) por tonta que resulte, podris
escribir programas completos que no se
interrumpan.

Muchas de las aventuras que puedes
comprar en cinta o escritas estan |
elaboradas, aunque sélo sea parcialmente
en lenguaje de miquinas. Esto permite
introducir mas informacién en la
computadora y que el juego se desarrolle
mas rdpidamente. Si conoces algo del
lenguaje de maquinas, puedes intentar
afladir algunas instrucciones a tus
aventuras.
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Pasa la pagina y comienza a
planear tu aventura.




PLANEAR UN JUEGO
' Doénde comenzar

Cuando escribes un juego de aventura estis
inventando un mundo de fantasia, donde las
A\ reglas las pones hi. Ti decides dénde tiene
4 lugar, qué clase de criaturas viven en él y lo
que cada cosa y cada criatura pueden hacer.
\, Ese mundo puede ser una ciudad

I extraterrestre o un palacio subterrdneo con

personajes y hechos de historias

Muchas aventuras utilizan magia de
tipo. Tii mismo debes decidir hasta qué
punlo tu aventura se relaciona con la
realidad y cuénta magia debe permitirse.
Hagas lo que hagas, asegirate de que las
reglas son légicas, ya que si no los que la
utilicen encontrarén el juego ridiculo e
incoherente.

Una vez que hayas decidido un tema para
tu aventura, necesitards decidir el objetivo
del juego. El jugador puede tener que
escapar o volver a algun sitio con tesoros, o
puede tener que rescatar a alguien, o
encontrar un sitio secreto para hacer algo
alli (como desconectar el aparato diabélico
del Cientifico Loco para volar el mundo).

‘j Céiculo de los terrenos

Las zonas o habitaciones que tiene que
atravesar el jugador durante la aventura se
denominan terrenos. M& adelante verds
cémo se numeran para introducirlos en la
computadora. De momento, ten en cuenta
que el nimero de terrenos de que puedes
disponer depende de la cantidad de
memoria que tiene tu computadora. Cuantos
mds terrencs, més interesante resultard el
juego, pero te dejardn menos memoria para
describirlos. El juego de este libro tiene 64
terrenos con breves descripciones.

sitios buenos pan esconder tesoros y objetos .
que los jugadores puedan necesitar. -

Un terreno puede estar dentro o fuera de las
puertas, podria ser una habitacién, una
caverna, dividir la ruta a lo largo del
camino, un érea de la selva, en la mitad de
un campo, o en cualquier parte que desees.
Lo mejor es decidir sobre el niimero de
zonas cercanas y unirlas, pues éstas afectan
a la total estructura del juego.

piensa en

vemos un ] de la

~ Casa Encantada escrita pai a este libro.

Cocina

» &%

calera
meqpiml

vestrbulo
oscuro
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/ La Casa Encantada tiene lugar en un
> caserén embrujado, situado en el borde de Ideas para temas
: un acantilado. Sus extrafios torreones
retorcidos destacan frente a un cielo cubierto
de niebla. Las paredes no parecen rectas, ni | g no se te ocurre una idea para hacer una
las esquinas cuadradas. No es sorprendente aventura, piensa en peliculas o en
que nadie viva alli —bueno, nadie humano... Pm de TV o incluso en libros que
Los rumores dicen que el hombre maés rico hayas leido. Sin embargo, si estés
del mundo vivié sus dltimos dias alli, escribiendo un juego para leerlo, recuerda
sorprendentemente nadie vio su cuerpo... que no debes ajustarte demasiado a la
trama, ni utilizar los mismos nombres por
razones de derechos de produccién.
Estas son algunas ideas para temas.

HISTORIA DETECTIVESCA.—EIl autor es
un detective que investiga un crimen
terrible. El objeto del juego es volver a la
comisaria con pruebas (las pruebas
pueden ser los «tesoross).

AVENTURA PREHISTORICA.—EIl
jugador viaja a través del tiempo para
llegar a los dias de las cavernas. El fin es
volver al presente con La Piedra, un objeto
de gran poder. El jugador tiene que
fabricarse sus propias armas, tal y como
hacian los hombres de la cavernas. Las
bestias prehistéricas y cuevas migicas
pueden ser algunos de los obstéculos.

TEMPLO DEL TERROR.—Las ruinas de un
templo construido por una raza misteriosa
con fama de conocer el secreto de la vida
eterna. Sélo escuchando las cosas que han
sucedido alli se te ponen los pelos de
punta. El objetivo es escapar con el
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Célculo de los caminos

Sefala las salidas de cada terreno sobre el
casillero.

Observa que algunos terrenocs de este
casillero tienen un solo acceso y una sola
manera de salir, por lo que el jugador no puede

salir por donde ha entrado. Asegiirate de tener

una razén para esto si deseas utilizarlo en tu

aventura; estas razones pueden ser migicas.

En la Casa Encantada la puerta principal se

cierra sola, impidiendo que el jugador salga
entrado.
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Las marismas de las casillas 53 y 54 son también
unidireccionales, ya que la barca se queda
atascada. ¢(Cudntos caminos de una sola
direccién se te ocurren?

Cuando tengas pensados los caminos, marca
las paredes y las escaleras y comprueba que

tienen sentido con tus caminos. Haz una lista ?é""a-,c }
como la que se muestra en la parte derecha, en ‘70117%
la que incluirds el nimero de casilla, su 0 dq’c/-
descripcidn (ésta no tiene que ser \Qﬂ
necesariamente la versién definitiva) y sus a ‘Sbfjbs
salidas. Mientras escribas el programa esta lista ¥ 4 &?ﬂi@ s
te serd muy wtil. 2 '&"'ﬂfri; %fu
40 15 8 7 J /;b’ " e g e
1 ; o e Q¢
PARCELA | E ARBOL @n (v}
CON | BOSQUE -l QUEMADO ) a5 3
mo‘s, . ESPESO) " i 6 M % . " o£$
: - S s J°s 1
P40 IP 40 § EPp €O
ey e vy ] 7 e 23

Para ayudarte a ver cémo esta informacién
encaja en el programa, puedes completar la
lista con el mapa de las paginas 14-15 y
comprobarlo con la lista de la pagina 37.

Juegos en 3-D

-l ~ e
. :
SASTACION! HABITACION | HABITACION — i -_—
T ARANAS FRIA | MISTERIOSA - =y

vy > €0

CAMINO ! Es posible construir auténticos juegos en
ENCHARCADO 3-D con aventuras que suceden en
o S o diferentes niveles o pisos de una casa. Para
4° y 41 S hacer esto necesitas dos o mas casilleros
8 A 2 A g1 de las mismas dimensiones. Tales juegos
“ﬂqﬂao N : N & » necesitan mucha memoria (48K es quizé el
ESCOMEA0S : Ancomunz - ANTII-ADE k' minimo vdlido) y resultan complicados de
" 40 DESPLOMARSE | escribir.
40 Ep 4O Ep 40 9

e —— . — — e - - — - S—



PLANEAR UN JUEGO

Esconder el tesoro

Una vez trazado el mapa de tu aventura,
tendréds que decidir lo que el jugador tiene
que hacer. En muchas aventuras el jugador
tiene que encontrar objetos valiosos de algin
tipo y llevarlos a alguin sitio. Estos podrian ser
tesoros «reales», como oro y joyas, o podrian
ser planos y documentos, o pruebas para
resolver algun crimen. Si el propdsito de tu
juego es rescatar a alguien, considera este
alguien como un «tesoros.

10

Afadir «ccomplementos»

Necesitas decidir qué tesoros quieres y dénde
esconderlos. Esconder los tesoros
posiblemente significara incluir algunos
«complementos» en tu plan. Estos pueden ser
muebles, alfombras, prendas de vestir,
etcétera, que el jugador puede abrir o
examinar, pero no llevarse. La Casa
Encantada tiene un ataid como
«complementons.

~
Algunas ideas para pensar

¢Puedes pensar en algunos «lesoros» que
sean adecuados para estas situaciones?

1. Los cuarteles de un sindicato
internacional del crimen.

2. Un planeta lejano més avanzado
tecnolégicamente que la Tierra.

. 3. Un laboratorio secreto de investigacién.

¢Se te ocurren ahora algunos obsticulos |
para ellos?

Preparar obstéculos para los
jugadores

A continuacién debes pensar en los problemas
que debe solventar el jugador para encontrar
y llevarse los tesoros. Cuanto mas ingeniosos
y originales sean los problemas que inventes,
més interesante resultara el juego. La solucién
de muchos de los problemas tendré relacién
con objetos que el jugador tenga que
encontrar para utilizarlos de la forma
adecuada. En la pagina siguiente encontrards
objetos itiles.

Haz una lista de los objetos valiosos y
numéralos, esta vez comenzando con 1
(encontraras el porqué en la pigina 16). Haz
la lista por orden de valor, ya que esto te serd
1til mas adelante para establecer el sistema
de puntuaciones. Este es el comienzo de la
lista de palabras que deseas que la
computadora reconozca.

Haz también una nota de los obstaculos
preparados para cada tesoro. Puedes tener
un monstruo guardiin, por ejemplo, o un
duende loco. Los tesoros pueden estar
encerrados en cajones o en cajas fuertes.
Pueden resultar imposibles de trasladar sin
un recipiente que estara escondido en algin
lugar. En la parte izquierda hay algunas
cuestiones en las que puedes pensar.




Anota tus «tesoros» en el plano utilizando los'
numeros que les asignaste en la lista. A
continuacién sefiala en la lista el mimerc de
casilla donde lo has colocado (sélo debes tener
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" PLANEAR UN JUEGO

| Objetos utiles...
|

Para ayudar al jugador a resolver los problemas que le pones, tendrds que incluir algunas
herramientas, armas u otros objetos dentro del juego. El jugador debe encontrar los objetos
necesarios y utilizarlos de forma correcta para salvar los obsticulos. Puedes comprobar la
| inocencia del jugador no incluyendo los objetos més obvics. Por ejemplo, en lugar de una
I_ llave, puedes incluir una horquilla para abrir una puerta. Puedes hacer las cosas mas dificiles,
' escondiendo, por ejemplo, una linterna en un lugar y sus pilas en otro, por lo que el jugador
' tendrd que encontrar ambos lugares.
Afiade tus objetos a la lista que comenzaste con tus tesoros. No olvides que algunos de tus
tesoros pueden tener utilidad. (No hace falta que los pongas dos veces en la lista.)

Problemas de la Casa Encantada y sus soluciones
i Estas son las soluciones a,algunos de los problemas de la Casa Encantada y los objetos que

| necesitas.
| Problema  Solucién Objetos necesarios s
) p Demasiado oscuroc para Panl;ﬂamdunddlbm. Vlh{clmudidammutﬁn‘ ) Y —
: ver - Enciende la vela con Cerillas
Murciélagos Fumiga con antimurciélagos
h Habitacién secreta Tira la pared falsa
, Puerta cerrada Abrirla
Fantasmas paralizadores  Absérbelas con la aspiradora
Barrera magica Utiliza el hechizo mégico
Marisma Crizala en barca (sélo se puede
usar una vez, porque se atasca en
- el barro)
Ventana con rejas Cava alrededor para sacar los
barrotes

Arcén Abre la tapa
- Ir I | .I
I’Ld:l- dénde deben ir los objetos

rmal encontrarlos, por ejemplo un cuchillo’
la cocina, un libro en la biblioteca, el

junto a/la lefia. Este es el momento de /'
los complementos descritos en la :

tﬁr.h&umudauomm W 9
en donde se halla la vela. Recuerda que | " ‘i“: &
debes poner los objetos en lugares 'ﬂ .51'

. No sirve de nada poner la " ‘:,
terna tras una puerta cerrada y la llave de " 32

ésta en la oscuridad. I
7 Junto a cada objeto afiade el mimero de
. casilla. Afiade a tu lista cualquier otra palabra
(verbos no) que quieres que la computadora
entienda. Por ejemplo: norte, sur, fantasmas,
murciélagos, arcén. (Acuérdate de afiadir los
complementos.)
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... Y lo que se puede hacer con ellos

Ahora que has decidido los objetos que habra
en tu juego, debes decidir lo que los
jugadores pueden hacer con ellos. Debes
escribir una lista de verbos con los objetos a
los que se refieren. Esta deberia incluir verbos
de movimiento para que los jugadores puedan
dar instrucciones de hacia dénde desean ir.
Muchas aventuras estdn hechas de tal
manera que la computadora sélo admite
instrucciones de no mas de dos palabras de
los jugadores. Comprueba la primera palabra
con la lista de verbos que has introducido en
su memoria y la segunda con el objeto y la
direccién que has anotado junto a éste. Gran
parte del interés de -escribir aventuras es
pensar en todas las combinaciones de verbos

y objetos que el jugador puede intentar y en
decidir la respuesta que la computadora debe
dar en cada caso. Los programadores de
negocios también deben pensar de esta
manera para evilar que sus programas se
queden atascados frente a una inesperada
respuesta del usuario.

Para tratar verbos (y objetos) que la
compuladora no localiza en su memoria,
puedes incluir respuestas generales como:
¢«Qué haces con él (objeto)?». Agrupa ver
que tengan el mismo significado como coge:
y tomar. De esta forma ahorraris memoria 2
mandar en ambos casos a la computadora a
una misma subrutina.

P
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PLANEAR UN JUEGO

Plano principal

El plano principal y las listas que has
confeccionado contienen

toda la
informacién o datos para tu programa. Este

Rompecabezas en la aventura

Estas son algunas situaciones con las que
pueden encontrarse los jugadores
durante el juego. Piensa cuantas
soluciones se te ocurren para cada una.

En la pdgina 47 encontrards algunas
sugerencias.

1. Estds atrapado en una habitacién de
unos tres metros cuadrados. No hay
puertas. Hay una gruesa alfombra.

2. Al entrar en una habitacién te entra
una repentina somnolencia. Vas cargado
con una mochila pequefia pero muy
pesada y llevas un pafivelo.

3. Te hallas en las almenas de un castillo.
Abajo hay un grupo de esclavos furicsos
y detrds soldados armados. En la mano
tienes un pergamino.

4. Has sido invitado a cenar por un
malvado villano. Te desarma totalmente.
Se sirven los entremeses y te muestra un
control remoto de su arma para destruir
el mundo.







ALMACENAR LOS DATOS

Introduccién de los datos en la computadora

Ahora ya tienes escritos todos los datos para
tu aventura. El siguiente problema es cémo
introducirlos en la memoria de la
computadora.

La computadora necesita que la
informacién sea almacenada de tal forma que
pueda acudir a cada dato ridpidamente y
utilizarlo seqnin el jugader vaya avanzando en
el juego. Para hacer esto construyes
«matrices» en la memoria de la computadora.
Una matriz es como un palomar o como un
casillero. A cada matriz se le da un nombre y
a cada casilla en ella un mimero, para que la
computadora pueda encontrarla cada vez que
te refieras a ella en tu programa.

Antes de introducir informacién en la
computadora debes decidir el tamafio de cada
matriz e indicar a la computadora qué nombre
y qué reserva ese espacio, Esto se denomina
-dim.gdow-hmtri:. y se escribe DIM en

Las matrices para la Casa
Encantada

La Casa Encantada necesita las siguientes
matrices para contener la informacién.
Necesitaras matrices similares sea cual sea el
tema de tu aventura.

1. Una matriz que contenga las descripciones /

de las casillas o terrenos. Necesitards 64
casillas (una para cada terreno). La hemos
denominado D$( ) y numerado las casillas del

16 0 al 63 como en el plano principal.

2. Una matriz que contenga la informacién
sobre las rutas que el jugador puede tomar
desde cada casilla. Esta serd R$( ). Ha de
tener el mismo tamafio y la misma numeracién

que DS( ).

3. Una matriz para los objetos y demés
palabras de la lista de palabras. Si
dimensionamos esta matriz DIM O$(W),
donde W es el nimero de las palabras de tu
lista, la computadora establecerd una matriz
con un espacio para cada palabra y un
espacio extra. Esto se debe a que siempre
comienza a numerar por el cero y termina
con la cifra en la instruccién DIM. Esto es
dtil, ya que el espacio cero puede utilizarse
para «palabra no encontrada en la memoria».

Ej.: Si W=4, la matriz sers DIM OS$(4) con
cinco espacios numerados del 0 al 4.

e [ —



4. Una matriz de verbos. Esta necesita un
espacio para cada verbo y un espacio extra
para «verbo no encontrado». Se denomina
VS( ) y necesita una dimensién DIM V$(V),
donde V es el nimero de verbos de tu lista.

Maés matrices

Los terrenos, los caminos, los objetos y los
verbos no son la unica informacién que tiene
que almacenarse en la computadora. También
necesitas matrices para almacenar
informacién sobre la situacién de los objetos,
sobre qué objetos lleva el jugador y datos
tales como si la luz estéd encengida o no.

No es necesario volver a almacenar los
terrenos y los objetos nuevamente. Para
referirse a ellos pueden almacenarse en forma
de nuimeros para ahorrar espacio. Ej.: el
objeto 9 est4 en el terreno 10.

La matriz L( ) muestra en qué casilla ests
cada objeto. Sélo necesita espacios para los
objetos «accesibles», como la llave, no para
los complementos y demas palabras. Si G es
el nimero de objetos accesibles, esta matriz
se dimensionard como DIM L(G).

La matriz C( ) es para la informacién sobre
luobjﬂosqunllmdiugﬁr.iﬂahmhﬁn
requiere espacios sdlo para los objetos
E-Eg;ihhs,porhqn-udimmmﬂDm

Las matrices
numéricas no
necesitan § tras el
nombre de la
matriz.

L()

Banderas (Flags)

Ademis de tener en cuenta los objetos que
lleva el jugador, la computadora ha de
recordar los cambios que tienen lugar durante
el juego; ej.: si la vela estd encendida, si la
puerta estd cerrada o si la llave esta visible.
Esto puede hacerse utilizando una matriz
F( ), de signos sefialados o «banderas» que
contenga W espacios; es decir, uno para cada
objeto. Colocando 1s y Os en estos espacios,

la computadora puede ver en qué estado se
halla el objeto. 0 se utiliza para estado
«normal», como puede ser la luz encendida y
un objeto no visible.




ALMACENAR LOS DATOS
Introduccién de los Data para las banderas

datos en las MatriCes & data pars la matriz de banderas F( )
Habiendo creado zonas de almacenamiento  consiste sdlo de 1s y ceros. Los objetos mo
con sus respectivos nombres en la memoria visibles al comienzo del juego tienen un uno
de la computadora, ahora debes decirle qué en su caja en F( ). Cuando los descubre el
debe poner en cada una. Un método para jugador, la bandera cambia a cero. Todos los
realizar esto es hacer una lista de los datos en demés objetos comienzan con un cero.
orden y crear un bucle que los lea uno a uno,
introduciéndolos seguin los lee en los espacios
dohgalﬂ:'.muhiomd'haudom

DIM 08 W)

DATA CUADRO, ANILLO, LIBRO DE HECHIZOS, COPA, ETC.
FORI1=1 TOW

READ 08

NEXT! .

de | ¢ introduce el siguiente
objeto, ANILLO, en O%$(2), Sélo tienes que indicar a la computadora qué
cajas de F( ) necesitan un 1. Dejar el resto
vacio equivale a rellenarlas con ceros. La
manera més facil de llenar esta matriz es como
se muestra en el paso 2090 (pagina 37).
Puede que hayas notado que algunos
espacios de F( ) no se utilizan, ya que algunos
no cambian su «estado». Estas
banderas de sobra pueden utilizarse para
otras cosas. Por ejemplo, en la Casa
Encantada F(14) (bandera de la cuerda) se
utiliza para indicar si el jugador estd en lo
alto del drbol. La vela necesita dos banderas,
una para indicar si esta visible y otra para
indicar si estd encendida. La bandera de
osbra F(0) se utiliza para encenderla. Si
quieres alguna bandera para algo, utiliza las
de palabras que no las necesiten como
snorie».

£l bucle comienza con el I}
tanto para las matrices
numéricas como para la de
objetos y la de verbos, por
lo que la computadora deja
libre el espacio cero. En las

Data para lo que lleva el jugador

Al comenzar el juego el jugador no lleva
nada porque la matriz C( ) estd vacia. Cuando
recoja algo la computadora lo situaré en la
caja 1. Por tanto, no se necesitara data para
la matriz C( ).

Inicializacién

Este es ol bucle para leer (READ) los datos | Establecer las matrices y llenarlas con
(DATA) correspondientes a 03( ). Observa | datos se denomina «inicializaciéns. En la
los pasos 1.600 a 2.100 del listado del siguiente seccién verds como esto encaja
programa de las paginas 36 y 37 para ver si | op la estructura del programa.
encuentras los bucles de las demés matrices.

18

* El1 Zx81 (Timex 1000) no hace esto, ver pagina 39.




ESCRIBIR EL PROGRAMA

La estructura del programa

Para lograr una estructura global del La estructura del programa suele ser mis o
programa, primero has de pensar en las menos asi. Como ves la parte inds amplia son
funciones que la computadora debe realizar  las subrutinas. Ha de existir una subrutina
durante el juego. para cada verbo utilizado en el juego. En la

wawmmmu

Esta lista muestra el orden en que la
computadora hace las cosas, aunque no sea
necesariamente el orden en que aparezcan en
el programa. Una seccién importante del
programa es la rutina de inicializacién. Esta
se usa una sola vez en cada juego, y aunque
es la primera cosa que la computadora debe
bacer, es una buena idea colocarla al final
del programa. Esto es porque cada vez que a
la computadora se le ordena un GOTO o un
GOSUB vuelve al principio del programa y
hmro s i
estd . Esto puede llevar un tiempo




ESCRIBIR EL PROGRAMA
Comienzo del programa

Ahora que tienes una idea general sobre cémo seré el programa, puedes comenzar a pensar
en cada parte con més detalle. Ya has visto en las pdginas 16 y 18 cémo funciona la seccién
de inicializacién. Las ocho siguientes piginas describen como funcionan las demds secciones
importantes del programa.

Descripcién y feedback

En cada jugada la computadora debe informar al jugador de dénde esté y de las direcciones
que puede tomar. También debe informarle sobre del resultado de su iltima instruccién. Estas
son las secciones de descripcién y feedbick (busqueda de informacién). Mira a ver si puedes
identificar ambas partes en el listado de las paginas 35 a 37.

R A
" RM es el nimero de la casilla en la que se

encuentra el jugador. Recuerda que debes
asignarle un valor inicial en la rutina de
inicializacién. (Para la Casa Encantada el
valor inicial de RM es 57; ver paso 2090.)

La computadora busca en D$ (la matriz que
contiene todas las descripciones) e imprime
lo que encuentra en la caja con el nimero
que sea igual al valor de RM.

IEGEA M G

¢ Que hay en
0§ (57) 7

Y R ——— Calcula la longitud de la cadena de caracteres
W =l de la caja RM en la matriz de salidas, RS. La
o e computadora® imprime cada cardcter en
150 PRONT MIOS (RS (RM L 1t ” " i { R$(RM) uno a uno, colocando una coma y un
R —— 1§ caouchc eitre Sk

1
—

u w
NWE " por las que -
Realiza un bucle para ver si hay algun objeto
LENRS(57)es 3. con una bandera cero en ese terreno (es decir,
si }’m un objeto visible) e imprime su nombre
si lo hay.

MS$ es una variable que contiene mensajes
gue la computadora tiene para el jugador,
como resultado de las instrucciones de la
movida anterior. Busca M$ en el listado del
programa de las pdginas 33 y 37 y mira qué
mensajes diferentes hay en M$ para utilizar
de acuerdo con lo que escriba el jugador.

Al principio de cada jugada, MS$ adquiere el
valor «¢QUE?» y si no hay nuevos mensajes
para sustituirlo la computadora simplemente
escribe «:QUE?».

3

la

de la
como el
veces
tiene que
el bucle.

H

aﬂ
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La seccién input

Una caracteristica importante de los juegos de aventuras es como responde la computadora a

d.cirlheom.puhdonloqmldnhhwm.ﬂm.
Para empezar, la computadora ha de dividir I3 sentencia del jugador en sus dos palabras

para poder compararlas

con las que tiene en su memoria. La rutina para dividir palabras que

se utilizan en la Casa Encantada funciona examinando la sentencia del jugador hasta encontrar
un espacio libre entre las letras. La encontrarés aqui debajo con algunos pascs extras; puedes

copiarla por si sola y yer cémo funciona®.

0 0L 'l
110 PRINT «POR FAVOR ESCRIBE ALGO»

120 INPUT 08
13 Vs
W0 We=c»

150 FOR |=1TO LEN (%)

180 IF MIDS 108, |, 1=« » AND V8=« » THEN 'I

Ve=LEFTS (08, 1 J

Pide instrucciones al jugador y las
almacena en Q$. Fija dos nuevas
variables de caracteres V$ y WS$.

Calcula los caracteres que hay en
QS% y comienza un bucle que ejecuts
ese nimero de veces.

Busca un espacio libre en Q$. Si

' encuentra uno y V$ estd todavia

LEN 108H11 = LEN 108}
*‘

170 P NNDS 108, 1+ 1,10 <>e w AND VB< >0 » THEN W= MIDS 108, 141,

18 NEXT 'L
130 FW=q » THEN V=04

d

200 M$ = ESTAS SON TUS DOS PALABRASH :

210 PRINT «PRIMERA PALABRA - x; V8
220 PRINT «SEGUNDA PALABRA =x, WS
30 F W8z« » THEN WS =«S0LO ESCRIBISTE UNA PALABRAs

vacio, coloca todas las letras a la
izquierda del espacio en V3.

Continda mirando en Q$ hasta que
encuentres una letra seguida de un
espacio en W3. (Esto significa que no
lo que haya a la derecha de este
espacio en W$. (Esto significa que no
importa cudntos espacios deja el
jugador entre sus dos palabras.)

Cuando V$ y W$ estén llenas, el
contador del bucle toma su valor
méximo para terminar.

Si la computadora no encuentra un
espacio libre entre las letras,
entonces V$ y WS todavia estarian
vacias cuando termine el bucle.
Tomaré entonces QS completa y lo
introducira en V$.

Esta seccién es para que puedas

280 FWs=u » AND V8=4 » THEN M =oNO ESCRIBISTE NADA»
30 PRINT Ms
) STOP

ejecutar la divisién de palabras por
si sola. Imprime mensajes sequn lo
que escribas. Ejecuta el programa
para ver lo que sucede

B Eﬂnmhwmﬁnmmpuhdommmmu].\'ummaﬁ.

21




ESCRIBIR EL PROGRAMA
Anélisis del input

Enut.momontohsinﬂruodunadnliuqadurutindmdumh:uﬂabluﬂyws
que denominaremos «variable de verbos» y «variable de palabrass, respectivamente. Lo
siguiente serd comparar éstas con las que introdujiste en el proceso de inicializacién de la
pdgina 18. Asume que la palabra en V$ es un verbo y realiza un bucle para ver si coincide
con cualquiera de los verbos en la matriz V$ ( ). (Observa la diferencia entre la variable
de caracteres V$ y la matriz VS ( ). Son totalmente diferentes para la computadora, por lo
que debes tener cuidado de no confundirlos.)

De la misma manera la computadora ejecuta un bucle para ver si coincide W$ con
alguna de las palabras de la matriz OS ( ).

Esta es la parte del programa que comprueba la coincidencia entre las palabras del
jugador y las palabras en la memoria de la computadora.

0V8=0 ,1 VB es una nueva variable establecida para

grabar el numero de la caja que contiene al

verbo coincidente. Si el jugador escribié GET .
por ejemplo, la computadora husca en V$ ( )

hasta que encuentra la caja 10 donde esté
almnc%nada GET. Por lo que en este caso

VB=10.

La computadora realiza el bucle V veces
2 FOR1=1T0V (V es el nimero de verbos en la memoria de
20 FVS=V8 0 THEN VB =1 la computadora) comparando el verbo del
3 e jugador con todos aguellos de su memoria. Si
& NexT encuentra uno que coincide fijard el nimero

correspondiente en VB, )
% 08=0 ]
WFRI=1TOW El bucle pai'e WS$ funciona de la misma
=~ - " manera, utilizando OB para grabar e! nimero
NEW=0HI N0 J de la caja de la palabra coincidente.
8 NEXT|
¢Qué pasa si no coinciden las palabras? Combinaciones tontas
Si no se encontrase ninguna coincidencia,
entonces VB y OB seguirian siendo cero. La  Observa que este proceso sélo comprueba si

computadora entiende con esto como que la  existen palabras coincidentes en la memoria
caja cero de la matriz contenia la palabra del de la computadora. No comprueba si la
jugador. Pero cuando busca alli la palabra combinacién de palabras tiene sentido. Una
coincidente no encuentra nada, ya que esta combinacién tonta como ABRIR VELA es
caja la dejaste vacia al rellenar las matrices admitida en esta etapa del programa, pero
con datos. seré rechazada mds adelante cuando la
computadora intente llevar a cabo la accién.
Es mucho mds rdpido hacer que en esta etapa
a computadora sélo busque la coincidencia
de palabras, no su validez.

Al final de esta seccién del programa la

ND computadora tiene un valor para VB y otro
hay para OB. En la siguiente pagina verds lo que
nada hace con éstos.
aqui

2




Mensajes de error

La computadora puede usar los valores VB y
OB para ver si es necesario mandarle al
jugador un mensaje que diga que sus
instrucciones no son vilidas. Esta parte del
programa es como un filtro. Las instrucciones
del jugador pasan una serie de tests. Si no
pasan alguno de los tests se introduce un
nuevo mensaje en MS$; si superan todos los
tests M$S, todavia conserva el mensaje
«¢QUE?», que se le asigna en el paso 220
(recuerda que los mensajes no aparecen
todavia en la pantalla, sino que simplemente
se asignan por lo que pueden cambiarse mis
adelante).

Estos son los pasos del programa que
asignan los mensajes de error en la Casa
Encantada —mira a ver si los enguentras en
el listado principal. Necesitards pasos
semejantes si estds escribiendo tu propia
aventura.

El primer test comprueba si hay una palabra
en W$ (es decir, si el jugador escribié dos

palabras) y a continuacién comprueba si el

valor de OB es cero.

mensaje de error. Para evitar esto a VB se le
da un valor mayor que V (el mimero de verbos
en la memoria de la computadora) y se manda
a la computadora a un subrutina sin ningin

Este paso manda un mensaje si la
computadora no tiene el verbo en su memoria
pero si tiene el objeto.

Si la computadoss no tiene ningusa de las
palabras del jugador en su memoria manda
el siguiente mensaje. 23




ESCRIBIR EL PROGRAMA

No tienes
vela.

Condiciones especiales

En ocasiones suceden cosas en la aventura
que impiden que el jugador continie hasta
que haya resuelto el problema. En esta
situacién aquellas instrucciones que
normalmente serian vdlidas han de ser
inutilizadas, para lo cual la computadora
necesita algunos pasos para colocar
banderas® en la memoria que le indiquen
qué condiciones especiales deben aplicarse.
En la Casa Encantada los pasos 420 a 450
son condiciones especiales. Puedes verlas a
la derecha con una explicacién de cémo

N .
® ANDVE < >2) THEN MS=cATACAN LOS MURCELAGOS: @ s_
~ GoTow™ L S
430 IF AM =44 AND AND21=1 AND FMi< >1
e MF@HI L o
© & FLLCITHENFOI=0

* En la pigina 18 encontrarss mas sobre banderas.

- i ™

A S —

aso 420
Si hay murciélagos el jugador estd en la
habitacién del torreén trasero, el nimero
aleatorio no es 3 y el jugador no ha utilizado
el verbo 21 (fumigar) en sus instrucciones;
en ese caso, M$ se convierte en «Atacan los
murciélagos», que impide que el jugador
pueda continuar.

Paso 430

El jugador est4 en la habitacién con
telarafias, el valor del numero aleatoric es |
y la aspiradora estd apagada. Esto hace que
la bandera indique la aparicién de
fantasmas; es decir, F(27) pasa a valor 1.
Paso 440

Si la vela est4 encendida el contador de
limite de luz, LL, va disminuyendo.
Paso 450
Si LL es cero, la bandera que hace que la
vela esté encendida o apagada toma el valor
cero.

Quiz4 se te ocurran otras condiciones
especiales que puedas afiadir a esta lista.

Ramificacién a subrutinas

La siguiente labor de la computadora es
realizar lo que le pide el jugador. Si tuviera
que revisar todas las acciones para ver cual
es la requerida, el juego seria lento y pesado.
Para evitarlo se utilizan multitud de subrutinas
—casi una para cada verbo de la lista.
(Algunas como OBTENER y TOMAR pueden
usar la misma.)

Puedes utilizar una instruecién
ON ... GOSUB para indicarle a la
computadora que se ramifique a una subrutina
diferente segiin el valor de VB.




Cémo funciona el paso ON ... GOSUB
El paso ON ... GOSUB de la

anterior funciona asi. Si VB=1, la computadora va al

primer nimero de paso de la lista, si VB=2 va al segundo, si VB=3 va al tercer... Observa
gue el iltimo mimero de paso de la lista es de una subrutina «imitil» para VB=V +1 (el valor
de VB cuando no se encuentra un verbo coincidente en la memoria de la computadora). Se
le manda a un paso que simplemente dice RETURN; es decir, que devuelve a la computadora

al programa p

rincipal.
Observa las subrutinas en las paginas 34 a 36 y mira si puedes sacar el trabajo con todo lo

encontrards en los pasos 1340-1370.

que ellos hacen. Aqui estd el procedimiento de LIGHT (VB = 19) como un ejemplo. Lo

___THEN M$ = PRODUC

éste sers al

R R 10. .

¢{Qué sucede si el objeto no es una vela?

Si el objeto que quiere utilizar el jugador no
es VELA sino otro de la memoria de la
computadora como PUERTA, entonces el
mi.lﬁnoullhndoloqu.nh
introdujo en el paso 220. Cuando la
computadora vuelve al programa principal y
encuentra la instruccién PRINT M$ escribird
el mensaje «;QUE?».

Observa que no hace falta elaborar un
mensaje que diga que la vela no esta ahi; se
evita gracias a la seccién de mensajes de
error.

v§ = :TE‘Q S LAS MANOS»

—IFOB=1 A'im'f:(melmcw) =0
THE] MS-«NOTIENESNAD

IFOB=1? & (17)= IANDC(Q) 1 AN 8) 1

AND C(8)=0

1 N LK

-
—_—
L

Vuelta al programa principal

Aunque algunas de las rutinas de los verbos
son més largas y complicadas que ésta, todas
funcionan de la misma manera; el valor OB
se comprueba, si es necesario la computadora
manda un mensaje, y finalmente vuelve al
programa principal. Comprueba los limites
de la luz en los pasos 470 y 480 y vuelve al
apartado de descripcién y feedback. Cuando
estd aqui escribe el valor que introdujo en M$
{mhmmmm

ug A




ESCRIBIR EL PROGRAMA
La subrutina IR

La subrutina para el verbo IR es tan amplia e
importante en una aventura que casi podrias
considerarla como un subprograma. Siete
instrucciones verbales llevan a ella —IR, N,
S, W, E, A y D—. Esta rutina también es
especial porque responde a instrucciones de
una sola letra, asi como a instrucciones de
dos palabras. No hace falta que incluyas esta
facilidad en tu programa, aunque sirve para
hacer que el juego sea més rdpido y més
interesante de jugar. Si has jugado alguna
vez a una aventura sabrds lo pesado que
resulta escribir cada vez IR NORTE, elcétera.

0 D=0

650 IFOB=0THEN D=V

800 FOB=19 THEN D=1

€70 IF 08=20 THEN D=2

60 IF 08=21 THEN D=3

80 FOB=22 THEN D=4

700 IFO8=23 THEN D=5

™0 FOB=24 THEN D=6

TH FRAM=2 AND D=5 THEN D=1
T30 FRAM=20 AND D=8 THEN D=3
T80 IF AM =22 AND D=8 THEN D=2
750 FAM=22 AND D=5 THEN D=1
750 IF AM =38 AND D=6 THEN D=1
770 IF RM =38 AND D=5 THEN D=2
T80 IF Fild)=1 THEN M$ = ;CRASH! |TE CAISTE DEL ARBOL': FildI=0:
RETURN

780 IF F@7) < 1 AND RM =52 THEN M$ = «L0S FANTASMAS NO TE DEJAN
MOVERTEx: RETURN .
800 IF RM =45 AND Ci1) =1 AND Fi34) =0 THEN M§ = «UNA BARRERA
MAGICA AL OESTEx: RETURN

B10 IF (RM =25 AND Fi01 =0} AND (D=1 OR D=4 THEN M§ = «NECESITAS
UNA LUZ»: RETURN

20 IF AM =54 AND CI78] < >1 THEN M§ = «ESTAS ATASCADO»: RETURN
&30 [F CI75)= 1 AND NOT (RM =53 OR RM =54 OR RM - 55 08 AM = &7) THEN
M$ = NO PUEDES LLEVAR UNA BARCA!x: RETURN

840 IF (RNI>25 AND AM <301 AND FI0I = 0 THEN M4 = «DEMASIADO OSCURD
PARA MOVERSEy: RETURN

[Pascwo —

T ITR I

3o, 1S |

En principio se crea una variable D para

contener la informacién sobre la direccién en
la que desea moverse el jugador. Los valores
1 al 6 corresponden a norte, sur, ceste, este,

El siguiente paso comprueba si el jugador ha
escrito sélo una palabra y da un valora D
segin el valor de VB. (Observa que restando
tres a VB la computadora obtiene resultados
para D que corresponden con los de los pasos
660 a 710.)

Los siguientes seis pasos comprueban si el
jugador escribié una instruccién de dos

palabras. Usa el valor de OB para establecer
el de D.

Al no ser ésta una aventura en tres
dimensiones las instrucciones ARRIBA y
ABAJO han de convertirse en norte, sur, este
u oeste. Los pasos 720 a 770 hacen esto (si

revisas el plano principal de las piginas 14 y
15 observaris como funciona esto).
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La computadora también tiene que comprobar Si el jugador esté en la casilla 52 y la

si hay alguna condicién especial que impida

al jugador continuar. Por ejemplo, si F(14)=1

el jugador estd en lo alto de un arbol. Si

intenta moverse sin bajar primero del érbol

recibird un mensaje diciendo que se ha caido. K > o =l
seccién.

Esta es una bandera para que la computadora registre

L

Buscer pavedes sl ha encontrado la salida que quiere el jugador.

RL es una nueva variable que contiene la longitud de
Si la jugada no se bloquea por la cadena que encuentra en R$(RM). (Esta cadena son
ninguna de estas condiciones las rutas, NSW, etcétera, para el terrenc en que se
especiales, la computadora debe encuentra el jugador.)
comprobar que no hay ninguna — La computadora realiza el bucle RL veces.
pared ni ningun obstéculo

~=Cada vez la computadora quita uno de los caracteres
en R$(RM) y lo domina temporalmente US.

A continuacién realiza unos tests con U$ y D. Si la
instruccién direccional del jugador coincide con una
salida que existe en el terreno donde, se halla, el valor
de RM varia para trasladarle al lugar correspondiente.

posible entender lo que sucede _F(35) toma el valor 1 para impedir que la computadora
intente cambiar RM de nuevo al continuar el bucle. (Si
lo piensas veréds l?:: esto serfa posible ya que lcll
computadora utiliza su nuevo valor de RM en e

850 F35)=0:RL = LEN IRS(RM) paso 870.)

WoRi=10R Si revisas el plano principal verds que sumando o

€00 Us=MDS (RRM, | 1) s restando 1 u 8 el jugador se mueve al siguiente terreno

830 IF (US:=aNo AND D=1 AND F(38) =(: THEN correcto.

=R SF-= 1 Al final del bucle M$ se convierte en «OK». Esto
880 IF (U$:=4Sn AND D=2 AND Fi38)=0: THEN sustituird a «NECESITO DOS PALABRAS» que fue

RM =AM+ 8708/ = 1 introducido como mensaje de error por si el jugador
00 IF (U$ =W AND D=3 AND Fi35/=0: THEN escribia una instruccién de una sola palabra.

AM =AM 150 = 1 —S5i F(35) es todavia cero quiere decir que el

desplazamiento que queria realizar el jugador no est4
910 IF 1US=«E» AND D=4 AND F(36i=0: THEN permitido, por lo que M$ varia para indicar esto.

M =AM+ 1:F385) = 1 —Si D es menor que uno (es decir, que no se le asigna un
0 NeXT| valor en los pasos 650 a 770), entonces M$ se convierte
930 Mé=«0Ks en «¢IR DONDE?»

30 IF F35)=0 THEN Ms=<IMPOSIBLE IR POR ESE CAMINGy -

30 ¥ D<1 THEN M=o DONDED
80 IF AM =41 AND FI23)= 1 THEN RGG1= S - LA

PUERTA SE CERRA DANDO UN PORTAZOx: FIZ3i=0
0 RETURN

Este paso convierte la puerta principal en un camino de
una sola direccién. Cuando el jugador entra en el
terrenc 41 (el recibidor), las salidas del terreno 49
(porche delantero) se cambian de «NSW» a «SW», M$
se convierte en «LA PUERTA SE CIERRA CON UN
PORTAZOs, y la bandera de la puerta principal toma
el valor cero para indicar a la computadora que en ese
momento estd cerrada. (Las salidas del terreno 41 no

necesitan cambiarse, ya que S no estaba incluido desde
un principio.)

27
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Cambiar el programa

Puedes hacer todos los cambios que quieras
en el programa de este libro, ya sea para
hacer variaciones en el tema de la Casa
Encantada o bien para crear juegos con
ambientaciones, descripciones, objetos,
verbos y mensajes totalmente diferentes.
Recuerda que cuantos mas cambios hagas més
dificil te resultard, ya que tendréds que
comprobar cémo cada cambio afecta al resto

Descripciones més largas

Si tienes mas de 16 K., una de las maneras
més faciles de hacer el juego més interesante
es afladir descripciones mas largas. En lugar
de «impresionante vestibulo abovedado»
podrias decir algo como «Has penetrado en
un vestibulo abovedado inmenso, con
columnas de fantdstica altura. La luz se filtra
del este y gracias a ello se vislumbra; por el

: oeste, algo que podria ser una puerta...».
del juego.

Si vas a escribir un nuevo programa,
utilizando éste como guia, deberéds planearlo
como se explica en las pdginas 6 a 15. Merece
la pena desperdiciar algo de tiempo
planeando con cuidado el juego, ya que de
esta forma no encontraras fallos a la hora de
realizarlo.

Es una buena idea comenzar haciendo
pequefios cambios para ver lo que sucede. Si :
qnarduolincqoommmdnu, puedes .
p.,d:, = mqi;,f_o A o Afade un limite de tiempo

La Casa Encantada ya posee un limite de
tiempo en la duracién de la vela encendida.
Puedes afiadir otros limites de tiempo, como
contar el nimero de veces que el jugador se
ha movido y hacer que la computadora pare
el juego cuando llegue a un nimero
determinado.

Puedes hacer esto afiadiendo al paso 70 y
poniendo un paso extra en 485.

NV=EW=%L=18T=0

¢Cuénta memoria extra tienes?

‘T:T-lfT}mm .
NOCHE. TE KAS CONVERTIDO EN UN MURCIELAGO:: =
SToP

La Casa Encantada ocupa alrededor de 7 K. A S o F

de memoria RAM antes de ser ejecu‘ada. wwdl:t-nﬁm-m y

Luego necesitars de 3% a 4 K. més para que

las matrices almacenen los datos. Tu

computadora absorberé algo de memoria para

uso interno —hasta 3 K. en algunos Problema

modm—-(,mmoomoll.omhpnnh

pan : espectrum utiliza 7 K., por lo

que la Casa Encantada no vale en el modelo ¢Se te ocurre cémo poner un limite al

d.ls K.) Pﬂr.]b, ﬁﬁmmmpuhdora Mﬁﬂmmﬂmm

de 16 K., no tendris mucha memoria extra, llevar al mismo tiempo? (Tendras que

por lo cual las alteraciones tendrin que ser ajustar una rutina para que los sume.)

cambios no afiadidos.




Afadir sonidos

instrucciones de sonido de tu computadora.
Prueba primero algunas rutinas de sonido
para encontrar la que quieres y luego afiade
una instruccién GOSUB al paso donde sucede
la accidn, ej.: IF RM=46 AND C(1)=1 THEN
M$ = «ALGO EXTRANO ESTA
SUCEDIENDO» GOSUB 6000.

Puedes afiadir sonidos para el portazo, para
la destruccién de la puerta secreta, para la
llave al abrir la puerta, para los efectos
mégicos al decir la palabra mégica, etcétera.
Esta tabla contiene algunas rutinas de sonidos
para variar computadoras. El dnico limite al
afadirlas es la cantidad de memoria.

Este es un método eficaz para afiadirlos al
juego sin realizar cambios complicados.
Necesitards saber como funcionan las

. '
’ .
n = .‘-l
\N
PO<E 2877 130 POKE 30877, 130 SR POKE 2000, 15 POKE 387,15
ronL-wToosTe 1| romiemsroosrer 1| SRS | ponie1T0t0 FOR=1TO2
POKE J8878.L POKE 36871 L2l POKE 287720 POKE 30808200
FoR M- 17020 nexTM | FORM=1TODNOTM | Lo utiro oo | pokemo POKE 38760
NEXT L NEXT L i g POR M«1 TOSONEXT A |  FOR M- 1 TO BNEXT ¥
PORE JET7 0 POKE 2877.0 NOXT | wexT |
_';-l' = ,.; S % = .l“'nj-’-cb.,._n R
LN : ] : , o) sl
i TR . roRi-sTomsTEPy | FORI-1TO sPoss 00
| e Dy s
5 Y] 8 - ', ‘—-l
i) :-.; - .l_l- T‘ -.‘
FOR L= 18700 FORL--18T0 B FOR1-40TO 10 STEP 8 :I:L.T:u SOUND 2. 15,302
SOUND 0.L8.1 SOUND 0,508 SOUND 2. - 15.L5 FOR M= 170 somonext ] FOR M= 1 TO 1000NEXT
NEXT L NEXT L NEXT ) - SOUND 2 159002
" B .,".:ﬁ_.".‘
T, ?;bs-ﬁ?!“‘-‘!'s’ é
:'; - -'h- H‘.J‘%{a ‘
g Y - :
3 e s
- 1 =
FORL-1sTOOSTEP 1 | PORL-1sTOOSTER -1 | POML-sTOOSTER .1 | FORI-1TO O oRi=1 102
PLAY 0.2.6.100 PLAY 0.2.6,100 PLAY 02600 PLAY 01,120 LAY 1AL 0
SOUND §,300.4 SOUND 5,100, SOUND §.100.L SOUND 4507 SOUND 10
WAIT 1 WAIT 1 WAIT 10 PLAY 00,00 p—
NEXT L NEXT L NEXT | ronMet TOXONExT i | THAY 0000
PLAY 0,000 PLAY 0000 PLAY 00,00 NEXT | :;:-nmmm
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Puntuacién

La Casa Encantada tiene un sistema de
puntuacién muy sencillo, dando un punto por
cada objeto que lleva el jugador. Puedes
cambiarlo y poner un sistema més interesante
que se base en que cada objeto tenga un
valor diferente. Si asumes que los objetos
estdn numerados en orden descendente de
valor, entonces el cuadro serd el mas valioso
y la llave el menos valioso. Si cambias el paso
1530 y pones:

1530 IF C(I)=1 THEN S=8§+G—I

entonces el cuadro valdrd 18—1=17 y la llave
18—18=0 (G es el mimero de objetos que se
pueden obtener e I el nimero de objetos que
lleva el jugador). Esto hace que la llave no
tenga ningiin valor como tesoro, aunque sigue
siendo un objeto muy valioso por su utilidad,
ya que sin ella el jugador no podré conseguir
ni la copa ni el cuadro.

Si quieres un sistema mis flexible (y tienes
suficiente memoria) puedes establecer una
matriz que contenga los valores de los objetos
en Ja rutina de inicializacién como ésta:

DATAZ.2.2, 11658549130
30 1249

Afade los nimeros
de paso.

DIM TIGI
FORI=1T06

READ Tin
NEXT|

Cambia también el paso 1530 a:
1530 IF C(I)=1 then S=S+T(I).

Castigar

De momento la
puntuacién se ha
basado en puntos a
favor y no la han
afectado las tonterias
que puede cometer el
jugador. Podrias
afiadir un sistema de
castigo utilizandé un
contador como puede
ser MK, para los erro-
res.

Cuando el jugador haga algo realmente tonto,
sumar algo a MK y luego lo sustraes de S
cuando se calcula la puntuacién en el paso
1530. Si el jugador se cae del irbol, por
ejemplo, puedes sumar un punato (o més) de
castigo de la siguiente forma:

T80 IF Fildi=1 THEN M$ =« CRASH! TE CAISTE DEL ARBOLs: M= 0:
MK = MK - 1: RETURN
No te clvides que algunas computadoras
necesitan que se creen las variables antes de

utilizarlas. Puedes hacer esto aiadiendo
MK =0 a las variables del paso 70.

Grabar el juego

Seria interesante
poder apagar a
mitad del juego y
luego continuar
desde donde lo
dejaste. Con juegos
largos

Yy
complicados es un
factor importante el |
glwutomdion-
o
SAVEy LOAD ala
lista de verbos. En el paso 70 cambia el valor
de V a 27 y aflade dos nuevos verbos
separados con comas al final del paso 1665.
También tendrds que cambiar el paso ON
GOSUB numero 460.




Pon el mimero de los pasos de las dos
nuevas subrutinas (una para SAVE y otra para
LOAD) entre los dos iltimos nimeros del paso
460 para que se tenga:

.. 1510, 3000, 4000, 1590.

-

Primer nimero nueve Segundo nimero nuevo

Luego afiade las nuevas subrutinas

comprobando el manual de tu computadora
para asegurarte de que las palabras son
corroctu

300 INPUT «£ESTA TU
CASSETTE LISTO PARA
GRABARy; Y §

30 FY $<> THIN
3000

00 FORI=1TOG
3050 PRINT #1, LI
3080 NEXTI
AN EORI=1TOW
3080 PRINT #1, CI, Fil)
3080 NEXT |
3100 CLOSE
3200 RETURN

* 4000 INPUT oESTAS LISTO PARA CARGARy; Y §
000 FY § <>a¥s THEN 4000
4020 OPEN FILE FOR INPUT TO COMPUTER

&030 INPUT #1, RM

QU FORI-1TOG Esta graba los objetos
050 INPUT #1, LI que Lleva el jugador y el
4080 NEXT | estado de las banderas.
QOO FRI=1TOW
4080 INPUT #1, CI, F
090 NEXT |

4100 CLOSE

las descripciones y las salidas del juego. Esta
significa que las habitaciones y las salidas
alteradas por la accién del jugador vuelven a
su estado inicial —la pared secretla se
reconstruird, la puerta se volverd a cerrar,
etcétera. (Habré que echar la culpa a los
fantasmas.) Podrias grabar las matrices D§ y
RS si , afiadiendo nuevos bucles a
las rutinas de SAVE y LOAD.

No necesitaras esto si no has
incluido la subrutina para

.Te rindes?

Como casi todas las aventuras, la Casa
Encantada contiene trampas para los
jugadores, de las que sélo pueden salvarse

objeto se queda atascado. Las posibilidades
de «rendirse» serian itiles en estos casos para
que el jugador no tenga que apretar BREAK
o ESCAPE para terminar el juego. Pueden

hacer esto afiadiendo RENDIR a la lista de
verbos y elaborando una nueva subrutina
nomohld.SA?EyLOlDducﬂu:mh

Acuérdate de cambiar el valor de V en el
paso 70, de afiadir RENDIR al final del paso
1665 y de introducir el paso de la nueva
subrutina en el paso 460, situdndolo en segundo
lugar si se comienza a contar por detrés.

La subrutina de RENDIR seria algo asi:

5000 INPUT «DESEA RENDIRSEy; 0%

5000 IF Q%< >«Ys THEN RETURN

5120 INPUT «QUIERE GRABAR PRIMERQ EL JUEGON; 08
5030 IF 08 =«Y» THEN GOSUS 3000

grabar.

5040 PRINT «GRACIAS POR JUGAR»
550 END

Observa que al final de esta subrutina no hay
un RETURN. Esto estd contra las reglas del
BASIC, pero en este caso la computadora no
puede confundirse, ya que al llegar al paso
5050 el programa dejard de ejecutarse.

31

« Si tienes un BBC tendris que sustituir el punlo y coma por una coma.

|
\
Observa que esta rutina para grabar no graba




HACER CAMBIOS
Eliminacién de los posibles errores

Si has elaborado tu propia versién de la Casa Encantada o afiadido las rutinas de
complicacién, lo mds probable es que hayas cometido errores. Estos son algunos de los
problemas con los que te puedes encontrar, asi como algunas soluciones para corregirlos.

Si obtienes un array error (error en la matriz) significa que DMFQ
no reservaste suficiente espacio al DIMensionar la matriz, o FOR 1=1T04
bien que pusiste un elemento de mas en la instruccién

DATA (quiza poniendo una coma de més) y luego lo contaste FEADAl
al calcular el mimero para el bucle de lectura: REAL. NEXT|

DATA HACHA, ATAUD, SANGRE, LLAVE

NFLCRIDCIOIN V FEEMDA Y

INPFUT Y ANALISIS DF INPLIT




LISTADO DEL PROGRAMA
Listado de la Casa Encantada

Este es el listado para la aventura de la Casa Encantada. Debe funcionar en cualquier
computadora que utilice BASIC de tipo Microsoft y que tenga un minimo de 16K de RAM.
Qummwmhmrdmmmmmhimmtumhdon—mcﬂoohum
hmhﬂuquahyjunhadmapmddhﬂado—.&ﬁmuﬂcmou%,
tendrés que afiadir algunos pasos y hacer algunos cambios que encontrarés al final del listado
en la pdgina 37. Si tienes un BBC modelo A utiliza el médulo 7.

Tdymoﬂdhﬁadonohndmﬁmhmpuhdouﬂindﬂx(ﬂmu).Sitiu:uun
Smmm.mahmaﬂmnrhcmmm@-hmrd
p::gnma.ﬁiﬁmnumﬂﬂlﬂhnulﬂﬂﬂ)mmmunhnndoupﬁdmhnmmaﬁ
a 45.

Alnrm“pmqrmhrqo,hndﬂsmtnumnuhocuidadodmpinb.ﬂm
tmrhrdqunmhndmmmyhmdjﬂcﬂmhmmmhnu
Wpidotﬁdodmrm.ﬁnhadapmmhhmm,mlummﬁm
ONM;MTA.Hmmmmmwmmhomunmd.ﬂqm
impresa. Fikhnlﬁuyhncuidndodnmaprﬂuﬁﬂﬂﬂﬂommmmluhyn
copiado enteros.

10 REM AVENTURA DE LA CASA ENCANTADA v

2 ReM gty

30 REM ESTA VERSION PARA BASIC «MICROSOFTs

&) REM REQUIERE UN MINIMO DE 18K

50 REM SELECCIONA «TEXT MODE» SI £5 NECESARI

0 RN eoossomsnne

sl o i e
M?:&H-!Eﬂl m' Galnﬂnmd.

0 GOSUS 1800 objetos que se pueden

0 CLS: PRINT «CASA ERCANTAS e

10 PRINT «TU POSICION

120 PRINT DSIRM)

130 PRINT «SALIDAS:»

10 FOR |=1TO LEN (R$(RM)
150 PRINT MIDS (RSIRM, I, 1), 3,x;
160 NEXT

10 PRINT

W FRI=1TOG

190 IF Li=RM AND Fill =0 THEN PRINT «PUEDES VERs; 0$(lr: ¢AQUI
20 NEXTI
WPANT¢z2ee==2zzazmy

VESLUNIFUIVUN T FEEUDAURK

que poner una coma aqui,
20 VS=a s WS=0 2 VB=0 080 ' en lugar de punto y coma.
0 FOR 1=1T0 LEWIOS)

260 IF MDS0S.1, 1=« » THEN VS = LEFT $i08, 11)
200 1 MIDS 108, 11,11 < > « » AND V8< > « » THEN WS =MIDS 108, 1+ 1, LEN (QSH1): | = LENI08)
20 NEXT |

20 FWh=e» THEN VS=08
0 FORI=1TOV

300 IF V5= V8il THEN VB =|
0 NexT1
JOFRI=-1TOW

30 IF WS=08() THEN LET OB - |

Ver paginas 21-22 para
descubrir como funciona la
seccion de input.

SERE AL 4 AANNLILDILD UL INFPU L




BIFUR-

CONDICIONES

CACION MENSAJES DE ERROR Y

A
SUBRUTINAS

LISTADO DEL PROGRAMA

35 NEXTI
360 IF WS>« » AND 08=0 THEN M$=<ES0 ES RIDICULOs

N FVB=0THEN VB=V+1

38 IFWS=x » THEN M§ = «NECESITO DOS PALABRASH

30 IF VB>V AND 08> THEN M$ =N PUEDESs+ 0841

400 IF VB>V AND 08 =0 THEN M$=«NO TIENE SENTIDOs

410 IF VB<V AND 03> AND CI08)=0 THEN M$ = N0 TIENES: + WS
420 IF FI281=1 AND RM=13 AND RNDI31< >3 AND VB.< >21 THEN M$ = <ATACAN LOS MURCIELAGOS:: GOTO 90
430 IF RM =44 AND RND(2)=1 AND F4i< >1 THEN FiZ7) =1

&0 IF FIi=1 THEN LL=LL
&0 IF LL<! THEN FiDI=0

420 IF LL=10 THEN M$=;TU VELA S VA GASTANDO)
&80 IFLL=1 THEM M =;SE TERMIN LA VELAY
) GOT0

VERBO 1

VERBO 2

VERBOS 3-9

PRINT (PALABRAS QUE S
SO FORI=1TOV
S0 PRINTVSI o x;
50 NEXTI
540 M$=« wPRINT
S0 GOSUBIS
RETURN
5N PRAINT «LLEVAS»
S0 FORI=1TO G
80 IFCIN=1 THEN PRINTOSI, o,
@ NOTI
610 M$=¢ w:PANT
60 GOSUB1SH
RETURN
0 D=0
&0 IF 080 THEN D= VB3
660 IF03=19THEN D=1
60 F03=20THN D=2
%0 F08=21 THEN D=3
60 F08=2 THEN D=4
00 IF 08=2 THEN D=5
0 IF 08=24 THEN D=6
T2 IF RM=20 AND D=5 THEN D=1
T30 IF RM=20 AND D=8 THEN D=3
| 70 #m-2000-5TND=2
T80 F AM=22 AND D=5 THEN D=3
0 IF RM =35 AND D=6 THEN D=1
TR IF RM=38 AND D=5 THEN D=2
T80 IF FiM)=1 THEN M$ = «;CRASH! TE CAISTE DEL ARBOLy: F(M)=(C-RETURN
790 Fidll=1 AND RM =32 THEN M$=(LOS FANTASMAS NO TE DEJAN MOVERTExRETURN
| 500 IF A =45 AND CI1) AND F341 =0 THEN M§ = «UNA BARRERA MAGICA POR EL OESTEx-RETURN
810 IF (RM =25 AND Fi0i=0) AND (D=1 OR D=4) THEN MS<NECESITAS UNA LUZx:RETURN




820 IF AM=54 AND CI15) < >1 THEN M$ = jESTAS ATASCADO!RETURN

830 7 CI15)=1 AND NOT (RM=53 OR AM=5¢ OR RM =355 OR RM =&7TTHEN M$ = « NO PUEDES LLEVAR UNA BARCA!» RETURN
040 IF (RM>26 AND RM-<0) AND F0) =0 THEN M$ =«DEMASIADO OSCURQ PARA MOVERTEx-RETURN
860= Fi35) = 0:RL = LEN (RSIRMY)

B0 FORI=1TORL

US= MIDSIR$RM1 1)

IF [U$=«N» AND D=1 AND Fi35)=0) THEN RM = RM&:F8I=1
IF (US=«S» AND D=2 AND Fi351 = 0| THEN AM =AM +BF35)=1
IF (U§=«W> AND D=3 AND F{35i= 0 THEN AM=RM-1:F35)= 1
IF 1US = «E» AND D=4 AND F35i =0! THEN RM =AM+ 1:F3i=1
NEXT |

50 Ms =0k

940 F Fi35)=0 THEN M$ = IMPOSISLE JR POR ESE CAMING»

%0 IF D1 THEN M= IR DONDED

950 IF AM=41 AND F23)= 1 THEN R$I48I = «SW:M$ = (jLA PUERTE SE CIERRA DANDO UN PORTAZON-FZ3)=0

970 RETURN

30 IF 08> G THEN M$ =«NO PUEDES COGER» - WSRETURN

|| 95 FLI0B) <> AM THEN M$=«NO ESTA AQUD

90 IF Fi0BI< >0 THEN M$= ¢ QUEN - Wses

1000 IF CI0B)=1 THEN M$=«YA LO TIENES:

1010 IF 08>0 AND L 1081~RM AND FIOBI=0 THEN C (08) - 1:LI08) - B5:M$ =« TIENES EL»+W$
1020 RETURN

030 IF AM=43 AND 103=28 OR 0B= 291 THEN FI17)=0:M8 =«CAJON ASIERTO:

1040 IF AM =28 AND 08:=25 THEN M3 = «ESTA CERRADO»

1050 IF RM=33 AND 0B =32 THEN M8:=«ESTO ES MISTERIOSO!F2)=0

1050 RETURN
00 IF 0830 THEN Fi18)=0; M= (ALGO AQUE»

1080 IF 0B =31 THEN M =«/ES HORROROSO

1080 IF 108.=28 OR 08.=29) THEN Ms=cHAY UN CAJON:

190 IF 08=33 OR 08 =5 THEN GOSUB1I)

1110 IF M= AND 08=35 THEN M$ = cHAY ALGO DE3AJ0..»

1120 IF 08= 32 THEN GOSUS 1030

1130 RETURN

1140 IF M =& AND 08 =33 THEN M§=cHAY PALABRAS MAGICAS:

1150 IF 108=3 OR 0B=361 AND C131=1 AND Fi34)=0 THEN M$ = «UTILZA ESTA PALABAA CON MUCHO CUIDADO

VERBO 12 VERBOS 10 Y 11

VERBO 13

1960 IF C15)=1 AND 0B =5 THEN MS$ =«EL MANUSCRITO ESTA EN UNA LENGUA EXTRANJERA
1170 RETURN
180 M =40Ks'c + WE'
1190 IF C13)=1 AND 03.=34 THEN M$ =«PROCESO MAGICOn: IF RM< >4 THEN AM = RADIE3)
1200 IF C231=1 AND 08 =34 AND RM =45 THENFI4) =1
1210 RETURN
7120 F C112) =1 THEN M$ = HICISTE UN AGUJERO»

- IF C12= 1 AND RM = 30 THEN M$ = <ARRANCA L0S BARROTES«:D$IRMI = «<AGUJERD EN LA PARED RSIRM) = 4NSEx
¢ 1250 IF CIM) < >1 AND RM=7 THEN M$ =«NQ HAY TIEMPQ PARA JUEGOS»
1250 IF 0B = 14 AND CI'4)= 1 THEN M$=«L0 LOGRASTE»
120 IF 08=13 AND Cl131=1 THEN M$ = ¢ WHODSH!s 35

£
|
é
:
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1280 I 0B =13 AND (C13)=1 AND RMJ =43 THEN RS(RM) = WN-D$SIAM) = «ESTUDIO CON PARED SECRETAsM$ =

«ROMPISTE LA PARED:

RETURN

1300 ¥ 03= 14 AND CI'&)=1 THEN M = 1 NO ESTA UNIDA A NADA!»

1310 F 08=14 AND Ci'éi< >T AND RM=T AND Fitdi =0 THEN Ms=«VES UN BOSQUE DENSO Y UN ACANTILADO AL SURwFI14L1-RETURN
130 F08=14 AND Ci'd) < >7 AND RM =T AND Fi1d)="1 THEN MS = BAJANDOx Fildi=0

1330 RETURN

IF 08 =17 AND Ci171= 1 AND Ci8) =0 THEN M$ =« TE QUEMARA LAS MANOS»

1350 17 08=17 AND CI17) =" AND C18) =0 THEN M$ = «NQ TIENES NADA CON QUE ENCENDERLA
1360 IF 08:=17 AND CI17)=1 AND C181=1 AND CiBi= 1 THEN M$ = «PRODUCE UNA LUZ VACILANTEx: Fiti=1
1370 RETURN

1380 IF FiGi =1 THEN Fili=0:M8 = «5E APAGO»

1330 RETURN -

1400 1% 08.=26 AND C116)= 1 THEN MS =(HISSSs

1410 1F 0B:=26 AND CI7i = 1 AND Fi28) =1 THEN IF281 =0: Ms = «PFFT CODIGOS»

1420 RETURN

1430 1F 08=10 AND C110/=1 AND Ci11)=1 THEN M$ = «(BNCENDIDA: F4) =1

1640 IF FiZ7)=1 AND ()= THEN MS$ =1 WHZZ-ABSORBIDOS LOS FANTASMAS!: F2N =0
RETURN

1480 ¥ M =3 AND 108 =27 OR 08 =281 THEN GOSUBI0
1420 IF RM=28 AND 03=25 AND FIZ5 =0 AND CI18)=1 THEN FIZS) = 1.RSAM) = «SEWDS(AM) = «GRAN PUERTA ABISRTANMS = LA LLAVE GIRAL
1430 FETURN

W80 7 C108) = 1 THEN CI08) =0: LIOB! =RM: M§ = (HECHOs
RETURN

VERBO 19 VERBO 18

VERBO 23 VERBO 22 VERBO 21

1510 5=0

SO FRI=ITOC

150 IFCi=1THEN 5=5+1

0 NEXTI

1550 JF §= 17 AND C1%S1< >1 AND RM < >57 THEN PRINT «TIENES TODOx: PRINT «VUELVE A LA PUERTA PARA VER LA PUNTUACION FINAL»
1580 IF 5= 17 AND M =57 THEN PRINT «PUNTUACION DOBLE POR LLEGAR AQULx: S=5+2

157 PRINT «TU PUNTUACION = x:S-# $> 18 THEN PRINT «ESTUPENDO! TERMINASTE EL JUEGOs: END

VERBO 25

N DATAG X5, 1388Q 0, Si tienes una BBC quizd

tendras que poner aqui una
E3L700020 coma en lugar de punto y
1630 FRI=1T0C coma.

1580 READ LID

1650 NEXT |

16680 DATA AYUDA, ;LLEVAR?, R N, S, W, E, U, D, RECOGER, TOMAR, AR, EXAMINAR, LEER, DECIR
1670 DATA CAVAR, GOLPEAR, ESCALAR, ENCENDER, APAGAR, FUMIGAR, USAR, DEJAR, PUNTUACION
60 FORI=1TOV

1680 READ VSN

™0 NEXTI

INICIALIZACION




1710 DATASE, WE. WE, SWE WE. WE SWE WS

1720 DATANS, SE WE, NW, SE W, NE NSW

1730 DATANS, NS, SE, WE, NWUD, SE, WSUD, NS

1740 DATAN, NS, NE WE WE NSW, NS, NS

1750 DATAS, NSE. NSW, §, NSUD, N, X, NS

17650 DATANE, NW, NE, W, NSE WE W, NS

1770 DATASE. NSW, £ WE NW. 5, SwW, \W Ohu:la“quhdmaﬂn

1780 DATANE. NWE, WE, WE, WE, NWE. NWE W pesar ety dogy B 24

0 FORI=0TOE no afiadir més comas, ya que si
no confundiras a la

10 READ R computadora.

B0 NeXTI

1520 DATA ESQUINA OSCURA, JARDIN SIN CUIDAR, MONTON DE LENA, PATIO JUNTD A BASURA

1825 DATA PARCELA CON HIRBAJOS, B0SQUE, BOSQUE ESPES0, ARBOL QUEMADO

1820 DATA ESQUINA DE LA CASA, ENTRADA A LA COCINA, COCINA CON UN FOGON VIEJISIMO, PUERTA DE SERVICO

194 DATA SALA CON CENTIMETROS DE POLVO, KABITACION DEL TORREON TRASER0, ZONA DESPEJADA JUNTO A LA CASA, CAMINO

1880 DATA LADO DE LA CASA, PARTE TRASERA DEL VESTIBULO, ALCOBA OSCURA, HABITACION OSCURA

1965 DATA ESCALERA DE CARACOL, PASILLO ANCHO, ESCALONES RESBALADROS, ALTO DEL ACANTILADO

1830 DATA PARED A PUNTO DE DERRUMBARSE, PASILLO TENEBROSO, ENTRADA DE LUZ IMPRESIONANTE VESTIBULO ABOVEDADO

1835 DATA VESTIBULO CON UNA GRUESA PUERTA DE MADERA, SALA DE TROFEDS, SOTAND CON UNA VENTANA CON BARROTES, CAMINO HACA &L
ACANTILADO

1500 DATA ARMARIO CON ABRIGO COLGADO, VESTIBULO, SALA DE ESPERA, HABITACION SECRETA

1305 DATA ESCALONES ALTOS DE MARMOL, COMEDOR, SOTANO PROFUNDO CON ATAUD, CAMINO HACIA EL ACANTILADO

1920 DATA ROPEAQ, RECIBIDOR, BIBUOTECA CON LIBROS MISTERIOSOS, ESTUDIO CON MESA Y UNA AGUJER( EN LA PARED

1925 DATA LUGUBRE HASITACION CON TELARARAS, HABITACION MUY FRIA, HABITACION MISTERIOSA, CAMING DEL ACANTILADO JUNTO A LA MARISMA.

130 DATA VARANDA CARCOMIDA, PORCHE DELANTERQ, TORREON FRONTAL, PASILLO CON PENDIENTE

1545 DATA GALERIA SUPERIOR, MARISMA JUNTO A LA PARED, MARISMA, CAMINO ENCHARCADO

1980 DATA VERUA SEMIDERRUIDA, CAMING A TRAVES DE UNA PUERTA DE HIERRQ, JUNTD A LA VERUA. BAJO LA TORRE

1985 DATA ESCOMBROS PROCEDENTES DEL MURQ, MURQ CAIDD, ARCO DE PIEDRA EN MALAS CONDICIONES, ACANTILADO A PUNTO DE DESPLOMARSE

190 FOR1=0TO @

1990  AEAD DS

200 NEXTI

2010 DATA CUADRO, ANILLO, HECHIZOS MAGICOS, COPA, PERGAMING, MONEDAS, ESTATUA, CANDELASAO

212 DATA CERILLAS, ASPIRADORES, PILAS, PALA, HACHA, CUERDA, BARCA, SPRAY, VELA LLAVE

24 DATA NORTE, SUR, OESTE, ESTE, ARRIBA, DESAJO

206 DATA PUERTA, MURCIELAGDS, FANTASMAS, CAJON, MESA ABRIGO, BASURA

2018 DATA ATAUD, LIBROS, X ZANUAS, PARED, HECHROS

200 FORI=1TOW

2N READ DS

280 NEXTI

290 Fitgi=1: FiI=1: FQ)=1: P21 = 1: FB)= 1: PZ8)=1: LL=60: AM=57: 8= «0K»

M0 RETURN

Cambiar para el VIC y el Oric
Si tienes un VIC 20 o un Oric usa estos pasos en lugar del paso 460 del listado principal.

& IF VB> 14 THEN GOTO &5

40 ON VB GOSUB 500, 570, 640, 640,640, 540, 640, 540, 580, 580, 1030, 1070, 110

& GTo& .
465 ON VB-M4 GOSUB 1180, 1220, 1250, 1300, 1340, 1380, 1400, 1430, 1460, 1480, 510, 150




VERSION PARA EL SPECTRUM

Cambiar para el Spectrum (Timex 2000)

Los computadores Sinclair (Timex) utilizan
una versién de BASIC que difiere bastante
del BASIC de otros computadores conocidos;
por tanto, tendras que hacer bastantes
cambios para que funcione. Estos cambios
hacen que el programa ocupe algo méis de
16K. Sin embargo, puedes intentar acortar
algunos verbos y mensajes para que se pueda
tlliliur.

8 15T

120 PRINT D$(RM- 1)

140 FOR I=1TO LEN (RSIAM -+ 1) :

150 PRINT RSRM- 1) 1 TO L ",

240 LET X8=""; LET W§=""; LET VB=L: LET 0B=0

250 FOR 1=1T0 LEN (0811

250 F 08070 11=" " AND XS= " THEN LET X$=08 TO 1)

Utiliza los pasos listados a continuacién en
lugar de los equivalentes del listado principal, :
también debes realizar los siguientes cambios:
1. lSpacuummLETcadamqul
asignas un valor a una variable. Ej.:
V=25, Esto afecta a muchos pasocs,
incluyendo aquellos del tipo IF...THEN, por
lo que ten mucho cuidado.
2. Todas las cadenas de datos de los pasos
1660, 1665, 1710-1780, 1820-1965 y 2010-2018
dnhmoolocamtnhucomﬂ]ucom
1820 DATA «ESQUINA OSCURA», «JARDIN
SIN CUIDAR», etcétera.
3. En los pasos 1790 y 1980 cambia el bucle
para leer FOR I=1 TO 64. (El Spectrum no
permite utilizar la etiqueta cero en una .
matriz.) 1

0 F 080+ 1100+1) <>" " AND X$="" THEN LET WS =080+ 1 TOL LET I=LEN (0811

290 FWS=""THEN LET X5=08

295 IF LEN (X$] > LEN (V8 (1)) OR X$="" THHEN GOTO 35
295 LET XS=X§+ F5 (TO (LEN [VH(1)I-LENDSHI

310 IF X$= V8l THEN LET vB=I

35 IF WS="" OR LENIWSI >LEN 108{11) THEN GOTO 30
206 LET WS = WS + F5 (TOILEN OsiT)-LEN (Ws1i

405 IF 08 =0 THEN GOTO &0

&2 IF(261=1 AND RM=13 AND INT (AND.3+11< >3 AND VB < >21 THEN LET M$=«MURCIELAGOS ATACANDOx

&30 IF AM =44 AND INT (RND+2! = 1 AND Fidi< >1 THEN LET FQMI=1
40 [F F20)= THEN LET LL=LL4
&0 IF LL <1 THEN LET F (0i=0

Recuerda que si introduces los datos
en mayusculas, debes jugar utilizando
mayusculas —la computadora no

reconoce que «IR OESTE= e «ir ceste»
sean lo mismo—. Es mejor conservar
las mayisculas puestas todo el rato.

Se S

&0 GOSUB 500+1VB=1)+5Me(VB>2 AND VB> 101+ 380+(VB = 10 OR VB =111 - 100+ (VB =121+ 1M+ (VB=13)+ 1 '
W0e(VB = 14) = 1180+(VB = 15 » 120+(VB = 161 - 1250(VB = 17}~ 1300+(VB = 181 - 130+ (VB = 19) - 1380+ VB =20) -

1400 (VB = 211 = M30+ (VB = 21 + 14G0+(VB = 201+ 1510+ VB =3I - 1580 VB =281

800 IF (RM =25 AND F(20) =0} AND (D=1 OR D=4 THEN LET M$ = «NECESITAS UNA LUZx: RETURN
840 IF (RM>25 AND AM>0i AND F20) =0 THEN LET M§=<«DEMASIADO OSCURQ PARA MOVERSEs: RETURN

850 LET F38I=0:LET RL=LEN (RSIRM - 1))
B70 LET US=Rs (RM=11 1 TON

950 IF AM=41 AND FI23)=1 THEN LET R$S0I =«SW: LET M$=qA PUERTA SE CIERRA DANDO UN PORTAZOx: LET FZ31=0

9%0 IF 08 >G OR 08:=0 THEN LET Mé=«NQ PUEDO OBTENER»: Ws: RETURN

1190 I C3)=1 AND 0B =34 THEN LET Ms$ = <PROCESO MAGICOx: IF AM< >45 THEN LET RM=INT IRND 64!
120 IF CI12)=1 AND RM =30 THEN LET Ms = «ARRANCA LOS BARRQTESx: LET DHIRM + 1)= «AGUJERD EN LA PAREDs: LET R$RM + 1) =NSE»
1280 IF 0B=13 AND Ci13)=1 AND RM =43 THEN LET RSRM + 1)=«WNo: LET D${RM + 1) =«ESTUDIO CON HABITACION SECRETAx: LET M$ = «ROMPISTE LA FNA

PAREDs

1350 IF 0B:=17 AND CI17)=1 AND C18)=1 AND Ci81= 1 THEN LET M$ = «PRODUCE UNA LUZ VACILANTEx: LET Fi=1

1380 IF Fi201=1 THEN LET F20)=0: LET M$ = «SE APAGD»

0 IF AM =28 AND 08:=25 AND Fi25)=0 AND CI18I-1 THEN LET Fi25)=1: LET RHRM - 1) =«SEWy: LET DSRM < 1) = «GRAN PUERTA ABIERTAx: LET M$= LA

LLAVE GIRA!y
38 1600 DIM R$I54.41: DIM D$I64.41: DIM 0 $IW, 131 DIM VSV




Versiéon para el ZX81 (Timex 1000)

El listado de las seis pdginas siguientes es una
version especial de la Casa Encantada para el
ZX81. Se fija lo méas posible a la estructura
del listado principal, por lo que puedes seguir
las explicaciones del programa que se dan a
lo largo del libro. La principal diferencia es

Observa que las casillas se
numeran empezando cen 1, ya
que el ZX8] no te permite utilizar
ll.cuilhmm.lnhlmlﬂau.

que el ZX81 sélo acepta una instruccién en
cada paso y no tiene las instrucciones
READ...DATA. El programa ha sido escrito
de nuevo teniendo en cuenta estas y otras
diferencias con el BASIC que se ha tratado
en el listado.

Estos cambios absorben gran cantidad de
memoria. Por ello para que valga el juego se
ha reducido el nimero de terrenos de 64 a
36 y se han modificado datos. El plano para
la versién ZX81 se muestra debajo. En la
pédgina siguiente descubrirds cémo se
introducen los datos en la memoria de la
computadora.




INPUT Y ANALISIS DEL INPUT

STAD(C

== = YL L&

Cémo usar el programa

Si cbservas este listado veras que los datos
para el juego no estdn incorporados en el
programa. El programa funciona pidiéndote
que escribas los datos y luego grabando el
programa completo, incluyendo los datos, en
cinta. Sélo tienes que hacer esto una vez, la
siguiente vez que quieras usar el juego tienes
gue cargar la cinta.

Sigue estas instrucciones para usar el
programa:
1. Copia el programa (con mucho cuidado).
2. Escribe RUN 2440.

20 FOR |=1T0 LaNiQsH-!

I B FOSNTOD="" AND X$="" THEN LET X$=08{TO 11}
20 FOSN+1TOI+11< > “ " AND X§< > =~ THEN LET Ws=0801+ 1 TOI
TN FWS< > " THEN LET |=LEN Q81

280 NEXT |

20 IFW$="" THEN LET X$=08

300 [F LENOXS > LENIVS{11) OR X$="" THEN GOTO &0

390 LET F=LEN (VS{111-LENOS)

20 LET X$=X8-FRTOF)

JFORI=ITOV

340 IF X8 = Vil THEN LET V=l

1 2N

30 FWS=""0R LEN WSI>LEN O%1)) THEN GOTO @0

3. Ahora escribe los datos en el siguiente
orden (ver pigina 45 para las listas de
datos):

a) descripciones de los terrenos,

b) salidas,

¢) objetos,

d) verbos.

El programa se detiene después de entrar
cada seccién, por lo que puedes volver a
meter cualquier dato que hayas metido
mal. Por ejemplo, i quieres volver a
introducir los verbos escribe GOTO 2720.
Si quieres continuar con la siguiente
seccién escribe CONT. seguido de
NEWLINE

r-r 4, Ahuraqnin (SAVE) el programa en cinta.
10 GOSus 200 . Esto graba también todos los datos.
008 5. Para comenzar el juego escribe GOTO 10.
CAVENTURA ENCANT NO ESCRIBAS RUN, ya que esto
:m s v = destruiria todas las variables.
L 6. Ahora introduce las posiciones iniciales
| 50 PRINT «TU POSICIONs de los objetos. Cuando introduzcas la

Of | % PasTosm ultima de éstas (18), el programa te da tu
= 2 BRNT GEXTSs punto de partida.
= 7. Para un nuevo juego repite los pasos Sy 6.
E B0 FOR I=17T0 LEN (RSIRM)I 8. Cuando cargues el programa desde la
> % PRINT RS (RM) I TO 1), =, cinta comienza estas instrucciones en el
5 110 PRINT
EI W FORI=ITOG
§ 130 IF Lt = RM AND Fili =0 THEN PRINT «PUEDES VERy; O8Il cAQU
a 140 NEXT |

W PANTisssssmeee==nzzz)

o El ZX81 necesita LET cuando

e

170 LET Mé=40UE g\ﬁ asigna un valor a una variable.

180 PRINT ;QUE HARAS AHORA» : o

19 INPUT 08 o

20 LET X§=

0 LET W=~

20 LETVB=0

20 LET08=0




MENSAJES DE ERROR Y
CONDICIONES ESPECIALES

mr———

RAMIFICACION A LAS

R

SUBRUTINAS

VERBO 2

N\ 60 RETURN valor de VB y asi veras cémo
0 PRNT (LLEVASy Jacions.

30 LET F=LEN 108111-LENWS!

380 LET Wi=Ws-FSTO Pl

B FORI=1TOW

400 IF Ws=0%1) THEN LET 0B=!

ok Observa que algunos de los pasos
IF WS>~ " AND 08 =0 THEN LET M= <50 ES RIDICULO»

del programa son mis largos que una
&0 IF VB=0 THEN LET VB=V+1 linea impresa. Ten cuidado de no

. apretar NEWLINE antes de acabar de

440 IFWS=" " THEN LET Mé =4NECESITO DOS PALABRAS: copiar el paso.

&0 IF VB>V AND 08>0 THEN LET M = «NO PUEDES: - 0%

40 IF VB>V AND 08:=0 THEN LET M$=«NO TIENE SENTIDO»

40 IF 08=0 08 08> THEN GOTO &0

40 IF VB<V AND 08>0 AND CI0B) =0 THEN LET M$=«NQ TIENES»+ W8

40 IF F261=0 OR AM< >50R INT [RND*3)=2 OR VB=21 THEN GOTO 520

500 LET M§=«ATACAN LOS MURCIELAGDS»  *

SWE0T0 A

520 [F AM=28 AND INT (RND*2/ =1 AND Fi24) =0 THEN LET Q) =1

530 IF F20)=1 THEN LET LL=LL

58 IF LL< 1 THEN LET F 201-0

GOSUB 330+(VB = 1)+ BBlle(VB =21+ TA0#(VB)>2 AND VB< 101+ 1180+(VB =10 OR V8= 11 =120elVE =12

+ 13500 IVB = 131+ 14&0+/VB = Wi = 1480+(VB = 13/ = 15400(VB = 16 + 158001V = 17) = 15400 (VB = 1) « 100+ 1VE = 18}

< 1780+(VB =20/ + 1800+ (VB =21)~ 1860 (VB = 20} + 19000(VE = 23)+ 1000 (VB =24l + 4D+ VB = 50 VB = B

IF LL=10 THEN LET M$=«TU VELA SE VA GASTANDO:

570 IF LL=1 THEN LET M$=«SE TERMIND LA VELA

8 T2

PRINT (PALABRAS QUE SE» paso sustituye el paso ON

G0 FORI=1TOV Funciona como un célculo largo

£10 PRINT V8ilk “ utilizando el valor de VB. La
il computadora se fija en cada uno de

820 NEXT| los paréntesis que contiene «VB=. y

B30 LET Mg="" pone un 1 si el paréntesis es cierto y

un cero si no lo es. Intenta ejecutar
840 GOS8 210 ol cilculo tomando un determinado

N FORI=1TOG

680 IF Cl=1 THEN PRINT O™ ",
€80 NEXT |

00 LET Mg=""

RETURN
T LETD=0
M0 IF 08=0 THEN LET D=VB3
750 IF 08 >18 AND 0B <25 THEN LET D=08-18
780 F RM=10 AND D=5 THEN LET D=1
TR F M= 10 AND D=5 THEN LET D=3
80 IF RM=12 AND D=6 THEN LET D=2
70 IFRM=12 AND D=5 THEN LET D=3
800 IF AM=22 AND D=6 THEN LET D=1
810 IF M =22 AND D=5 THEN LET D=2
&0 IFAM< >32 0R D< >3 THEN GOTO 830
830 LET M8 =«UNA SERIA CADAs

M




VERBOS 10y 11

6 _VERBO 12

LISTADO DEL ZX81

840 RETURN

850 ¥ F27)=0 OR RM< >34 THEN GOTO 880

850 LET M$=L0S FANTASMAS NO TE DEJAN MOVERTE»
7 RETURN

880 IFAM< >28 08 C11)=0 OR Fi34)=1 THEN GOTO &0
80 LET M4 =«UNA BARRERA MAGICA POR EL OESTE»
90 RETURN

810 IF AM< 14 0R RM> 17 OR FL201 =1 THEX GOTO 350
520 IF AM =14 AND D< >1 AND D< >4 THEN GOTO %50
830 LET M= «DEMASIADO OSCURO PARA MOVERSE
54 RETURN

0 IF CI15i=0 OR RM< >36 THEN GOTO S0

S50 LET M= «LA BARCA ES DEMASIADO PESADAs
SN RETURN .

80 LET AL - LENIRSIAMN

990 LETOM=RM

1000 FOR 1=1TORL

1000 LET US=R$ RMIITO I

W20 IF US=«Ns AND D=1 THEN LET OM= OM-6

1030 IF US=«Ss AND D=2 THEN LET OM=0M +6
1040 IF U$=«Wn AND D=3 THEN LET OM=0M-1

1050 IF U =«E» AND D=4 THEN LET OM=0M -1

1080 NEXT |

00 M=e0Ks

1080 IF RM .= OM THEN LET M$ = «NO PUEDES IR POR ESE LADO»
1030 LET AM=0M

1900 IF D<1 THEN LET M$=«IR DONDE»

110 IF RM< > OR FI23) =0 THEN GOTO 1150

1120 LET R$GN=""

1130 LET M§ =«LA PUERTA DA UN PORTAZ0 DETRAS DE Th
10 LETF23=0

1150 RETURN

1180 IF 08>0 AND 08< =G THEN GOTO 190

1170 LET M$=«NO PUEDES RECOGER: + WS

1180 RETURN

1190 IF LIOB< >RM THEN LET M$=«NO ESTA AQUL
1200 IF FI0B! =1 THEN LET M=o ,QUEN - W+hy
1210 IF CIOB1 = 1 THEN THEN LET M$=«YA LO TIENES»
120 ¥ LI0BI< >AM OR FI0B!=1 THEN GOTO 1280
123 LET Ci0B)=1

1240 LET M$ = «TIENESs WS

125) LET LI0gI=37

1280 RETURN

120 IFRM< >270R (08< >28 AND 08< >28) THEN GOTO 1300

1280 LET M$=«CAJON ABIERTO»

129) LETFiM=0

1300 IF RM = 16 AND 08 =25 THEN LET M$ = «ESTA CERRAD(:
1310 IF RM< >4 OR 08< >3 THEN GOTO 1300

1320 LET M§ =« TENESROSO»

Imaginate que tu aventura va a
venderse en una famosa cadena

de tiendas y disefia una funda




130 LETFD=0

1350 IF 08.< > 30 THEN GOTO 130 difieren. aEMd

1380 LET M$ = cHAY ALGO AQUI
130 LETR18i=0
1380 IF 08=28 OR 08 =28 THEN LET M$=«HAY UN CAJON»
1380 IF 08=33 OR 08 =5 THEN GOSUS 114
W00 F AM=27 AND 08 = 35 THEN LET M$ = cALGO DENTRON
10 IF 08=12 THEN GOSUB 1200
1420 IF RM =3 AND 08=31 THEN LET M$ = «ES HORROROSO:
1430 RETURN
160 IF AM:=25 AND 0B =33 THEN LET M$ = «£S ALGO DEMONIACO»
& rm-smu-ummslmm-nmmmsmmmmmmm
1460 IF 159=1 AND 0B =5 THEN LET M5 =cUNA | LENGUA EXTRANJERASI4B0 LET M$ = «0Ks - WS
W RETURN
) LET M= «0Kz - W8
W80 ¥ C(3)=0 OR 08< >34 THEN GOTO 15
1500 LET M8=«PROCESO MAGICO:
1510 IF RM< >28 THEN LET AM=INT (RND*381+ 1)
1520 IF C3)=1 AND 08 =34 AND RM =28 THEN LET FiJ=1
1530 RETURN

VERBO 13

VERBO 14

1540 IF C12=1 THEN LET M$:=«FABRICA UN AGUJERDs
550 RETURN

1580 IF CIMi< > 1 AND RM=11 THEN LET M$ = «NO KAY TIEWPO PARA JUEGOS)

157 IF 08 = M AND Cr'4)= 1 THEN LET M$ =L LOGRASTE

1580 IF 08:= 13 AND CI13)= 1 THEN LET M$ = (WHAQSH»

1590 IF 0B< > 13 0R C113)1=0 0R AM< >27 THEN GOTO 1630

1500 LET RS(AM) = oWy

1610 LET DSIRM) =«ESTUDIO CON HABITACION SECRETAs

1620 LET M8 = (LOGRASTE ATRAVESARLA»

0 RETURN

1680 IF AM< >3 0R CIM) < > 10R 08 < >14 THEN GOTD 1580

1650 LET M$ =«BAJANDO»

1660 LET AM=RM-1

167 GOTO 1630

1680 LET M= «;DONDE IR

= m

170 [F 0B:=17 AND CI17)=1 AND C18)=0 THEN LET M$=«TE QUEMARAS LAS MANOS»
1710 IF 08=17 AND CI17) =1 AND C5)=0 THEN LET Ms=,CON OUEM

1720 I 08<>17 OR CI17)=0 OR C%)=0 OR C181=0 THEN GOTO 1750

1730 LET M§ = «PRODUCE UNA LUZ VACILANTE»
M) LET Fai=1

1750 RETURN

1760 IF F20)=0 THEN GOTO 1790

1770 LET M§=«SE APAGOs

1780 LET Fi =0

0 RETURN

1800 1F 08:=26 AND CI16i =1 THEN LET M$ = (HISSSs

VERBO 17 VERBO 16 VERBO 15

VERBO 18

VERBO 20  VERBO 19




VERBO 24 VERBO 23 VERBO 22

1970 LET D% (RM) - «GRAN PUERTA ABIERTA» r ﬁ
-0 RETUAN Cuando DIMensiones una matriz en

| 2 Loi-av reserva 36 (o los que sean) espacios

VERBO 25

INICIALIZACION

LISTADO DEL ZX81

W0 F08<>% 08 CI'8i< >1 OR F(28) =0 THEN GOTO 1880
150 15T S PFFT - COGI00S

X LETRB =0 Los pasos 2300 a

B0 RETURN banderas para los objetos
1850 F 03¢ 10 08 C101=0.0R C11=0 THEN GOTO 190 vz o,

1980 LET F¢)= 1 per separado.

1870 LET M5 = «ENCENDIDA

1880 IF FiZ0) =0 OR F24) =0 THEN GOTO 19%0

1350 LET M$=«LAS ABSORBISTE

1900 LET FIM=0

910 RETURN

1500 7 AM =27 AND (08=27 OR 08.= 28) THEN GOSUB 120

1530 FAM< > 16 0R 0B< >2 OR F25i=10R Ci18)=0 THEN GOTO 1980
19 LETF8i=1 9

1950 LET M$ = «LA LLAVE GIRA - CLUNK»

1550 LET RSIAMI = «SEW>

1350 IF C108) =0 THEN GOTO 2000 el ZX81, debes indicar a la
2000 LET CI08)=0 computadora la longitud de la
210 LET MS-= (HECHOS plhbnmbhrgcqn:.nyua

; de esta longitud. El tener una palabra
030 RETURN

mucho més larga todas las demas
240 LETS=0 dnmchmmm

2N FORI=1TOG k

2080 IF Clli=1 THEN LET §=5+1

X0 NEXTI

2080 IF $=17 AND C(15)=0 AND RM< >31 THEN PRINT «TIENES TODO, VUELVE AL PORCHE PARA VER LA PUNTUACION FINAL»
290 IF S<> 1708 RM< >31 THEN GOTO 2120

200 PRINT «PUNTUACION DOSLE

210 LETS=5+2

2120 PRINT «TU PUNTUACION»

2130 IF S< 18 THEN GOTO 2160

2140 PRINT «BIEN HECHD - HAS TERMINADO»

213) ST0P

2180 PRINT «APRIETA NEWLINE PARA CONTINUAR:

2170 INPUT 08

280 LET M$=o0K»

2190 RETURN

20 FORI=1TOW

210 LETFI=0

220 LETCin=0

22 NeXTI

20 LETR$3 =l

25) LET RSN =Mh

28) LET R$(18 = WE»

20 LET DH27)=«ESTUDIO, MESA Y PAREDs
280 LET D$161=«VESTIBULO CON UNA GRAN PUERTA DE MADERA:

\ Vs




SECCION DE ENTRADA DE DATOS

290 LET Ms=40Ks
200 LET H1Il=1
B0 LETAM=1
200 LET FIM =1
39 LET F2)=1
U LET F2i=1
2 ETRB=1
DN LETIL=80 13ESPACIOS
I LET AM=31
20 LETR="
DANFRI=1TOG
240 PANT |

2010 INPUT LID
20 XTI

230 RETURN

{240 DIM RSB 4)

2430 DIM D$36.301
N0 LETV=35
XN DIM VSV S
0 LETW=3%
2430 DM 08w, 13)
2500 DIM 0w
10 DM AW

2 LETG=18
5% DM LG

54 PRINT «DESCRIPOONES:
ENFORI=1TO%
55) PANT|

X INPUT D8l
580 NeXTI

5% SToP

2500 PRINT «SALIDAS»
X0 FORI=1TO®
%20 PRINT |

2 INPUT RSIN
54 NaXT|

2% STOP

2650 PRINT «03JETOS:
X0 FORI=1TOW
280 PRINT

2850 NPT 08l
00 NEXT |

Ind STOP

720 PRINT «VERBOS:
JYFRI=1TOV
T4 PRINT |

150 INPUT Vsl
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\ DESCRIPCIONES a
. COCINA CON FOGON

ANTIGUO, SERVICIO, HABITACION POLVORIENTA,
HABITACION DEL TORREON TRASERO, ROPERO CON
ABRIGO, PARTE TRASERA DEL VESTIBULO, ALCOBA
OSCURA, HABITACION PEQUENA CON BASURA,
ESCALERA DE CARACOL, PASILLO ANCHO,
ESCALONES RESBALADIZOS, VESTIBULO, ENTRADA DE
LUZ, VESTIBULO ABOVEDADO, VESTIBULO CON UNA
GRAN PUERTA DE MADERA, SALA DE TROFEOS,
SOTANO, VESTIBULO DELANTERO, SALA DE ESPERA,
HABITACION SECRETA, ESCALERAS ALTAS DE
MARMOL, COMEDOR, CUARTO CON ATAUD,
RECIBIDOR DELANTERO, BIBLIOTECA CON LIBROS
MACABROS, ESTUDIO CON MESA, AGUJERO EN LA

+ |PARED, HABITACION CON TELAS DE ARANA,
HABITACION FRIA, SALA TENEBROSA, PORCHE
DELANTERO, PARTE ALTA DEL TORREON DELANTERO,
PASILLO CON PENDIENTES, GALERIA SUPERIOR,
EMBARCADEROS, CAMINO ENCHARCADO.

Las comas indican cudndo
debes apretar NEWLINE
SE, OE, O, detrés de cada término. No
E, NOUD, SE, SOUD,  escribas las comas
OE, NSO, NS :
NSUD, N, N L e %e
, NSE, OE, SO o5 o
, OE, NN, E, NO (_\-_)
\\
OBJETIVOS NN -

= =
e =

CUADRO, ANILLO, HECHIZOS MAGICOS, COPA,
PERGAMINO, MONEDAS, ESTATUA, CANDELABRO,
CERILLAS, ASPIRADORA, PILAS, PALO, HACHA,
CUERDA, BARCA, SPRAY, VELA, LLAVE, NORTE, SUR,
OESTE, ESTE, ARRIBA, ABAJO, PUERTA,

GOS, FANTASMAS, CAJON, MESA, ABRIGO,
. ATAUD, XZANFAR, PARED, HECHIZOS

AYUDA, LLEVAR, IR, N, S, O, E, U, D




Trucos y consejos

|1. Utiliza variables enteras I

En algunas computadoras puedes poner un
signo % detras de una variable numérica para
indicar que sélo quieres introducir mimeros
enteros (es decir, sin nada detrds de la coma
de decimales). La variable V se convierte en
V% e igual sucede con las demas. Puedes
hacer esto en el BBC, el TRS-80, el Dragén,
el TRS-Color y el Oric. Esto es itil, ya que
ahorra memoria aumenta la velocidad hasta
un 50%. Esta velocidad se observa sobre todo
cuando la computadora ejecuta largos bucles.

|Z Presentacién de la pantalla I

Si tienes suficiente memoria disponible
puedes intentar mejorar la forma en que la
aventura aparece en la pantalla. Puedes
afadir grédficos para el comienzo y hacer que
el texto se ilumine intermitentemente en
algunos momentos del juego, como cuando la
vela se apaga o cuando aparecen los
fantasmas. El texto no tiene por qué aparecer
al borde de la pantalla; ni ha de ser todo del
mismo color. Puedes utilizar bordes de colores
o bien fondos diversos.

I 3. Atento a la ortografia I

Si no estds muy seguro sobre cémo se escribe
una palabra que quieras introducir en el
juego, compruébale en un diccionario. Tu
computadora no sabe ortografia y almacena
todo lo que tu le escribes. Esto puede ser
desmoralizador para el jugador que introduce
una instruccién correcta y la computadora se
la rechaza por no reconocer la palabra.

Algunas aventuras resultan aburridas porque
todo sucede en el mismo sitio. Procura que
haya cosas interesantes por todo el juego.

IE. Utiliza instrucciones REM I

Si escribes un programa largo y complicado
como una aventura, suele ser conveniente
introducir instrucciones REM delante de cada
seccién. Si no lo haces es muy probable que
te confundas cuando quieras saber cudl es
cudl. Sin embargo, cuando hayas terminado
el programa borra las REM, ya que estis
ocupando memoria.

|ﬁ. Usa nombres de variables con sentido

Da nombres a las variables para que luego
resulte ficil deducir a qué se refieren. Por
ejemplo, OB para los objetos, etcétera. Si
tienes suficiente memoria disponible y tu
computadora te lo permite es aconsejable
utilizar nombres de variables largos para que
te sea mas facil recordar a qué se refieren.
Por ejemplo, en lugar de V usar verbo. No
obstante, haz una lista de tus variables y de lo
que significan, para que no las mezcles
mientras escribes el programa.

I'L Hazlo sencillo I

No seas demasiado ambicioso en tus primeros
juegos. Un juego simple y bien pensado es
més divertido que un juego confuso y
complicado. No todo el mundo quiere jugar a
un juego que tarda dias.

| 8. Hazlo amistoso I

Cuando hayas escrito el juego revisa los
comentarios para asegurarte de que no son
ambiguos o confusos. En lugar de
«DEMASIADO OSCURO» decir, por
ejemplo: «NECESITAS UNA LUZ PARA
ENTRAR AQUIs. Recuerda que algo que a ti
te resulte evidente puede no serlo para otros
jugadores. Haz algunos de tus comentarios
divertidos, ya que esto hace que el jugador

piense que la computadora estd realmente
hablando con él.

-
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Respuesta a los problemas

Problema detectivesco (pagina 13)

Estas son algunas sugerencias para el problema detectivesco. Contréstalas con las que tu
pensaste.

1. Sélo se veré el pelo sin ordenar a la computadora que examine el abrigo. No puedes
llevarte el pelo a menos que tengas un sobre limpio donde meterlo

2. Necesitas una llave para abrir el cajén, una lupa para ver el hilo y un segqundo sobre
para meterlo.

3. Necesitas escayola y un recipiente con agua para hacer el molde de la huella.

4. Necesitas polvos de talco para resaltar las huellas y cinta adhesiva para grabarlas desde
cualquier superficie.

5. Necesitas un equipo portitll de analisis de sangre (descrito en el juego como una caja
de botellas y equipo cientifico).

Rompecabezas en la aventura (pagina 15)

Rocn:i:dd; que no hay respuestas «correctas» a estos problemas. Estas son algunas soluciones
suge :

1. Levanta la aliombra y encuentra una trampilla.

2. Usa el pafiuelo como mascara (suponiendo que la somnolencia la produce algin gas),
busca en el macuto y encuentra un frasco. Abre el frasco y encuentra café negro. Bebe café.

3. Lee el pergamino (es una proclamacién de la libertad para la esclava).

4. Tira el postre (da la casualidad de que es un pastel) a la cara del villano. Toma el control
remolo y escapa.

Problema (péagina 28)

Esta es una forma de cambiar el programa para limitar el nimero de objetos que se pueden
llevar a un tiempo.

Necesitas dos nuevas variables que llamaremos OL (Objetos llevados) y LL (Limite para
llevar). Afiade esto al final del paso 70, de esta forma 70 OL=0: LL=8.

A continuacién debes indicarle a la computadora que sume uno a OL en la rutina
RECOGER, cuando el jugador tome un obieto, y le reste uno al desarrcllarse la rutina
DEhgl. siempre que deje un objeto. Haz esto afiadiendo respectivamente a los pasos 1010
vy 1490:

1010...: OL=0OL+1
1490...: OL=0L—1

Ahora afiade un nuevo paso a la rutina RECOGER para que antes de continuar con el

resto de la rutina compruebe si OL es igual al limite. (LL no tiene por qué ser 8, pero no

cebe ser inhrior‘ ya que si no el jugador no podria llevar todos los tesoros al finalizar.)
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