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FINAL DEL CAMINO

Esperamos que el manual anterior te haya dado una pequeiia idea de
las facilidades que ofrece el PAW y de lo camplejo que es.

Ahora te toca a ti profundizar mis en &] por nedio del uso.

La Gula Técnica te dard una especificacién exacta de todo lo que
contiene PAW, ademds de varios ensayos sobre otros temas que te
seran de mucha utilidad a la hora de crear tus Propios juegos.

En la cinta, ademds de PAW y todos sus Overlays, encontrards una
base de datos llamada Start que te dard un comienzo rapido.

En la otra cara estdn los 22 sets de caracteres y al final
encontrards una magnifica "Demo" que debe ser cargado usando 1la

opcién J del mend principal (después de haber salvado td base de
datos, por supuesto).

Veras en esta Demo ejemplos de vocabulario, manejo de tablas,
complicados dibujos con subrutinas, manejo de objetos (lleno y
vaclo), e incluso un simpdtico PST al cual deberas aprender a
hablar entre comillas (decir "como te llamas").

Estudia a fondo este breve ejemplo tamado nada mencs que de la

AVENTURA ORIGINAL, te dard muchas ideas de cémo debes planear tu
Jjuego.
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Pero este efecto se cancela la préxima vez que Proceso 1 y Proceso
2 sean ejecutados, porque PAW le resta a la bandera los 128 que le
debia.

Esto es para asegurar que los Procesos 1 y 2 actien con normalidad
hasta que se les ordene de una manera especifica (con la bandera 58
en 128) que se comporten especialmente.

Suponemos que deduciras habilmente que si pones 58 a 0, el efecto
se anula.

A medida que vayamos introduciendo mejoras recibirds pronta
documentacidn sobre ellas.
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ri. versiones anteriores, el marcador controlado por NEWTEXT se
tublera seteado automaticamente, pero esto se ha cambiado para
permitir, en caso de que haya miltiples acciones PARSE, encontrar
=1 4ltimo comando de una cadena sin que la bandera se setée.

ror lo tanto, en todos tus juegos prevics debes afiadir una accidn
MEWTEXT justo despues de una orden PARSE (que es el exacto lugar
auinde el Proceso ira sl no encuentra una sentencia valida en la
~adena), si quieres mantener la compatibilidad.

1-El  Verbo y Adverbio actuales no se borran (las banderas 33 v 36
permanecen seteadas) cuando se ejecuta la accidn PARSE en una
.adena. Esto significa, que si un Verbo (o un Nombre Convertible en
verbo), es omitido de la primera frase en la cadena, el Verbo usado
sera el de la frase que inicid o dispard la accién PARSE
(usualmente un ...Decir a...)

rsto es un cambio menor, pero significa que el Verbo Actual se
waiitiene cuando la cadena sufre un PARSEado miltiple.

UNA BANDERA MAS

‘tecuerdas que te insistiamos mucho en que respetaras las banderas
Lasta la 60, porque se usarlan en futuras expansiones?

ies el caso ha llegado con esta nueva versidn.

nos  congratulamos en anunciar que la bandera 58 ha alcanzado el
cstatus de "Bandera del Sistema".

=1 la seteas a 128 (es decir, el bit 7), PAW empezard a buscar
areja para palabras en una tabla de Procesos, cosa que antes, como
vecordaréis, sélo hacla en la tabla de Respuestas.

esto facilita lo visto anteriormente en los PARSE miltiples,
ermitiendo acciones para un PSI en la tabla de Procesos 2. Estamos
seguros, de que con tu habilidad habitual, le encontrards otros
S0s .
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IRIVERS DE IMPRESORAS

El Driver de Impresora queda ahora limitado a 48 bytes en la
direccidn 29587 (PRTADD). Aunque la memoria ha quedado
sensiblemente reducida, se ha hecho para poder dar mas facilidades
extras.

EL PARSER

En ésta versidn se han hecho alqunos sutiles cambios en la cadena
gue maneja el PARSER.

Casi todos estan encaminados a facilitar e implementar el manejo de
los PSI. Pero, aungue no los uses, debes de saber que existen, pues
pueden afectar algunas partes del juego.

1-El condacto PARSE, mantiene ahora la "posicidn actual" dentro de
una cadena en la SL que estd siendo usada.

Por lo tanto, un segundo condacto PARSE, continuara a partir de esa
posicidn.

En las versiones anteriores, un segundo condacto PARSE, hubiera
dado como respuesta la misma SL que el primerc.

Por lo tante la frase ...Dile al Archiverc "coge la espada y mata
al dragdn" es aceptada y ejecutada en cada una de sus acciones.

2-La accidn PARSE, no afectard al indicador que marca si la "linea
de camando" esta vacla o llena, que estaba controlado por la accidn
NEWTEXT.

Esto significa que una orden del tipo...Decir al Archiverc "Coge la
llave"”, ir al DNorte..... serd en esta versidn ejecutada
correctamente, es decir, primero lo que has dicho al PSI y luego tu
accidn de irte al Norte.
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Introduccidn

Bienvenido al mundo del escritor de aventuras...

El P.A.W. o Professional Adventure Writer, te ofrece todas las
facilidades para producir aventuras graficas de alta calidad en
PAW te proporciona una base estructurada para poder escribir el

juego, perc sigue siendo tarea del escritor el tener un guidn
imaginative e ideas originales.

los manuales que vienen con PAW cubren todos los aspectos de su
uso. Este manual primero servird como gula para crear uma aventura
y recomendamos su lectura detenida y el ejercicio de sus ejemplos
antes de intentar hacer un juego propioc.

El segundo manual da una informacidn detallada de todo el sistema y
debe ser usado como libro de referencia al escribir una aventura.

El equipo de Aventuras A.D. te desea buena suerte y esperz tus
interesantes producciones.
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Empezando

Lacinta} contiene el programa principal en el lado 1, éste programa
es el mismo para los usuvarios de 48K y 128K.

Inserta la cinta y teclea:
LOAD '' luego ENTER y PLAY en el cassette.

En el 128K usa la opcidn LOAD del mend inicial. Si cargas PAW en el
modo 48K en un 128K, este se comportari como si fuera la versidn de
48K. Es preferible cargar PAW en el mode 123K,

En la pantalla inicial de carga se mostrard la versim actual (wna
letra seguida por dos digitos, p.e. AO1).

También se mostrardn dos direcciones en decimal que serin
necesarias si quieres escribir tus propias adicicnes al PAW, sea en
BASIC o en CODIGO MRQUIMA. Para detalles consulta el manual
técnico.

Al apretar cualquier tecla apareceri el ment principal...

En este manual cualquier orden que sea requerida por PAW se pondra
entre corchetes, p.e. [ A 1 CAJA ] y se debe teclear exactamente
todo 1o que haya dentro de los corchetes, incluldos las espacios,
pero no los corchetes.

También las teclas especiales se muestran en mayisculas, p.e.
ENTER, CAPS SHIFT, etc. pero no las teclees completas, solo pulsa
la tecla requerida o la combinacién de teclas.

Cualquier comunicacidn sobre PAW debe ser dirigida a :

AVENTURAS AD, S.A.
Apartado, 81
\\-165)20 - MISLATA (Valencia)
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Notas adicionales para la dltima versiém del PAW.

La versidn Castellana de Paw se corresponde con la versidén AlS8
inglesa, siendo por lo tanto la mis avanzada de las existentes.

Las diferencias con respecto a todo lo que se ha explicado en estos
densos y sapientisimos manuales son:

OVERLAYS PARA EL USUARTO

La ultima versidn de PAW tiene una caracteristica muy importante
que permite, y de hecho facilita, la incorporacidn dentro del
sistema de cualquier rutina o utilidad hecha por separado : son los
overlays del usuario.

Estos anadidos deben estar escritos en Assembler v pueden tener
hasta 5 K de longitud.

Para ellos se ha afadido en el memi orincipal la opcidn Z, que te
pregunta ¢l nombre de la base de datos a cargar.

Puedes elegir entre cualquier letra (A - Z) v PAV empezard a buscar
en el ‘"periférico escogide" por una base de datos con esa
extensidn.

m:!m“!) .'H'l. 1100
(Current Device)

PAW ahora te prequntard siempre en qué periférico vas a

Salvar/Cargar tu base de datos. Puedes hacerlo en Disco, Cassette o
Microdrive.
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Pareceria que no hay forma de borrar esto sin continuar haciendo
PLOTS cada vez mas lejos. Pero de hecho, [GRAPH] que es (CAPS SHIFT
+ 9 en un 48K) borrara el siguiente o préximo comando y podras
borrar también el PLOT de esta manera.

R tener en cuenta es que, al final de wna edicidn, es posible
dejarse drdenes por encima del puntero de cadena que sean indtiles.
Puedes borrarlas todas usando DELETE NEXT (GRAPH) por un tiempo.

Ahora vuelve al mend principal y selecciona la tabla de Respuestas
(los de 48K deberan cargar un OVERLAY). Corrige la entrada * *
para que ponga MODE 3 3 LINEA 16 antes de GOTO 2.

La accidn MODE 3 selecciona uno de los modos de operar la pantalla.
En este caso quedara un area de grafico fijo, ningim texto 1la
mueve; el segundo 3 le informa a PAW de que no debe cambiar el
color del borde y que debe imprimir "CONT.." cuando la pantalla
esté llena de texto.

LINER 16 le dice a PAW ddnde va a empezar la primera linea de
texto.

Finalmente usamos TEST para probar la aventura (de nuevo los de 48K
deben de cargar un OVERLAY) para verla en acciodn.

El dibujo solamente serd pintado la primsra vez que visites la
localidad, pero no en visitas siguientes. Esto es lo que se llama
el modo normal para graficos. Es posible de todos modos seleccionar
ON y OFF, siendo ON la opcidn para siempre poner los graficos y OFF
nunca poner los graficos.

Se seleccionan con: PICS NORM
PICS ON
PICS OFF

Esas drdenes no fueron explicadas cuando hablamos de la tabla de
Respuestas, pero estdn todas en el manual técmico. (Que también
habris de leer, je, je).

Debes decidir si permites al jugador cambiar entre estas opciones o
no, y forzarle a usar un solo método desde el comenzo.
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Conceptos

Es wuna buena idea introducir algunos conceptos importantes
utilizados por PAW.

Secciones de datos

Durante muchos afios ha sido de practica comin en los ordenadores
que utilizan disco como soporte principal, el partir los programas
largos en dos o mas secciones que se cargan desde el disco cuando
se van a utilizar. Este sistema no ha sido muy utilizado en cintas
por su misma naturaleza como contenedor de datos en forma seriada.

PAW usa una forma muy simple para dejar el miximo de memoria
libre, tantc en 48K como en 128K. Utiliza la memoria disponible
para ir guardando porciones de datos hasta el momento en que esa
memoria va siendo usada v sobreescrita. Los datos entonces se van
obteniendo desde cinta segin se requieran.

En un 128K no hay necesidad de preocuparse por las secciones de
datos hasta que las Ultimas 16K son usadas (i es decir, hasta que
se lleva escrita una aventura de cerca de 92K !).

En 48K las secciones se empezaran a necesitar en el momento de usar
los graficos o al llevar escritas ya 16K de programa.

La muestra en este manual no necesita secciones extra de datos asi
que su uso se explicard en detalle mas adelante.

Paginacidn de memoria

El 128K usa un sistema llamado paginacién para obtener su memoria
extra; el diagrama 1 ayudard a visualizar su composicidn. En él se
vé que la parte superior se puede mover como una diapositiva en un
proyector para que cada una de las pdginas de 16K se pueda acomodar
en un ordenador que solo puede ver 64K cada vez. (ver diagrama
No. 1)
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DIAGRAMA 1

OVERLAY 0
| 48 kK__ | v DE

LIBRE |LIBRE |LIBRE |[LIBRE L[BRERi28k

~ P

BASE DATOS| \ 4/ K
PAW

SISTEMA

Nota : las paginas 2 y 5 son el 4rea de memoria donde se localiza
el PAW v por ello no estdn disponibles.

La zecna de memoria marcada como secciones de datos serd
usada por PAVW si es necesario. (ver seccidn anterior).

Base de datos (BD)

PAW guarda el juego en una base de datos (una coleccidn de tablas e
informacién que definen 2l Jjuego que se estd escribiendo).
Inicialmente la bd es muy pequefia v sclo contiene las palabras y
brdenes mas comunes en estos juegos.

Esta base de datos va poco a poco usando el 4rea de memoria que se
muestra como libre en el diagrama 1.

PAW también puede hacer uso de otras paginas, pero en un 48K esas
paginas extra no estdn disponibles. Lo que significa que =i se usa
un 128K para escribir la aventura y se quisre que ésta corra tanto
en 128 como en 48K, no se debe usar otra pagina sino la principal
(la 0).

YANUAL INTRODUCTCRIO - 8

Pinta el hierbajo con un FLOT 72,72 y ahora pongamos lineas entre
los siguientes puntos:

68,85 77,73 74,89 81,73 79,94 87,72
87,94 92,70 94,8 95,70 99,79 98,69

Volvamos al camenzo de la cadena con (CAPS SHIFT + 8) vy usemos el
comando NEXT (CAPS SHIFT + 6) para ir hasta justo despues del PLOT.
Usemos DELETE para quitarlo.

QJO: esta accidn extrana significa que ahora la primera linea esti
en 0,0 vy nos permite colocar el dibujo con exactitud.

QJ0: si tratas de corregir el dibujo otra vez (AMEND) saldra el
mensaje " Out of range" que significa fuera de limites, porque PAW
no puede dibujar "fuera de la pantalla". El puntero de cadena
deberd estar situado exactamente antes de la primera orden LINEA.
Asl que insertemos el PLOT otra vez mientras editas la cadena,
borrandolo de nueve al final.

Corrige el dibujo 4 de nuevo [A 4 ENTER] v hagamos un PLOT en el
punto 217,69. Rhora con [SS] y [G] activaremcs un bucle GOSUB y te
pedira el ntmero de la localidad que vas a usar, tecléa [0 ENTER]
para usar nuestroc hierbajo que hemos definido en esa localidad.

Lo siguiente que se te pedird, serad la escala en que vas a
dibujarlo, esta escala va de 8 en 8 (o sea en octavos) desde su
tamafo original. Por ejemplo, si tecléas [4 ENTER] sera 4/8 (4
octavos) igual a la mitad.

PLOT 21,58 GOSUB 0 escala 5
PLOT 60,74 GOSUB 0 escala 3
PLOT 103,61  GOSUB § escala 4
Y para demostrar errores:
PLOT 128,170 GOSUB 0 escala O
Supongo que sabras que escala @ significa tamafio completo (no 0

octavos). El error que se ha generado ha dejado el puntero de
cadena antes del comando que causd el error: en este caso el GOSUB.
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INVERSE hace que cualquier PLOT y LINEA reseteen o apaguen los
pixels afectados en vez de setearlos o encenderlos, por lo tanto:

MOVIDA RELATIVA 141,95 LINEA 141,107
MOVIDA RELATIVA 146,108 LINEA 146,9

ahora quita el INVERSE con [SS] + [I].
LA CERCA

Vamos a usar una tecnica importante de desdibujar el perimetro de
un disefio de scmbreado (SHADE):

Tinta negra [SS] + [X], [0 ENTER].

PLOT 8,104 LINEA 79,104 LINEA 79,88 LINEA 8,88
PLOT 247,88 LINEA 208,88 LINEA 208,104 LINEA 247,104

Usemos el disefio de SHADE nimero 7 en 246,102 y 11,102.

Vamos a desdibujar la parte de arriba de la cerca para crear
algunas pequefias puntas: [SS] + [I] (INVERSE).

PLOT 247,104 LINEA 208,104 PLOT 79,104  LINEA 8,104
Luego quita el INVERSE.

Para terminar el efecto:

PLOT 8,101 LINER 79,101 PLOT 208,101 LINEA 247,101
Vamos a anadir ahora unos matorrales de hierba usandc la sub-rutina
que mencionamos anteriormente. Esto nos economizard memoria vy
tiempo. Con ENTER vamos al submeni. Como la localidad @ es 1la
pantalla del tltulo vamos a usarla en nuestro juege de demostraciém

para que su cadena de dibujo contenga nuestros matorrales de
hierba.

Usemos [A @ ENTER] para corregir el dibujo de la localidad 0. Nos
damos cuenta de que el nimero estd seguide por la letra S, que
indica que es una sub-rutina (no se pintard).
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Parser

To Parse: clasificar una palabra o analizar una frase en sus

PAN convierte lo tecleado por el jugador en series de sentencias
légicas (SL) para las cuales ya hay una respuesta definida.

Esto se hace extrayendo frases de la cadena de input, de una en uma
y dejando que el intérprete las descifre.

Las frases pueden ir separadas por cualquier signo de puntuacién vy
por las conjunciones y, entonces, o luego (o la que se haya
definido) .

Cuando ya no hay mas frases en la actual cadena de input, se pide
otra al jugador.

Una frase debe consistir al menos en un verbo (indica accidn);
opcionalmente dos nombres ( objetos o personajes);

posiblemente asociados a adjetivos (que los describen);

de adverbios (que modifican al verbo);

de una preposicién (que muestra la relacién de un nombre con otra
palabra) ;

y también puede contener una "cadena entre comillas para hablar con
otros personajes”

Ment

Del memi principal, mostrado al pulsar cualquier tecla desde la
pdgina de titulo, se puede acceder a cualquier opcién del FAW con
sblo teclear una sola letra (en MAYUSCULAS) seguido de ENTER.

El ment estd dividido en dos partes y 1la opcidn E permite cambios
entre ellas. La parte inicial muestra todas las funciones
necesarias para crear un juego. La segunda (accesible con E),
contiene todo lo necesario para Salvar, Cargar, Verificar, Probar
el juego, etc. y también el disefiador de caracteres y el campresor
de textos (se explicaran mas adelante).
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Si te encuentras con la pregunta: dcarga de seccidn de datos?, es
porque la parte a usar no estd presente en ese momento v requiere
que se cargue de memoria externa (ver secciones de datos). Entonces
se requerird teclear si o no, ENTER. En el momento actual no la
necesitaremos = no, ENTER.

LINEA DE EDICTION

Similar a la de input en basic; se puede usar las teclas de cursor
para moverse a derecha e izquierda y DELETE para borrar lo que estd
a la izquierda del cursor.

EDIT debe ser tecleado dos vweces, o apretado hasta que se
autorrepita para limpiar cualquier cosa que se haya tecleado.

CURSOR Y ABAJO (6) debe ser tecleado dos veces o apretado hasta que
se repita para abandonar el texto presente, la diferencia es que
aqul se deja el texto que se estaba escribiendo en la base de datos
y con EDIT se borra todo.

Memoria libre

Con F se muestra la memoria disponible en cada pdgina. En 48K se
referira solo a la pagina 0.

Ademas, se muestra también la localidad v el mensaje mas alto
usados hasta el momento. La razdn de esta informacidn tan dtil se
explica mas adelante. Apretando cualquier tecla se vuelve al mend.

Salvando, cargando y verificando la base de datos

Como es obvio que no se puede terminar un juego de una sola sentada
Yy existe el peligro de pérdida de informacidn por cualquier fallo
del sistema, estas opciones permiten pasar a cinta o a disco wn
fichero con toda la informacidn.

Con S se pedird un nombre de fichero, te sugerimos ponerle un
nombre que sea significativo y que contenga el nimero de la versidn
o la fecha.
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Mormalmente cada PLOT y LINER lo que hace es setear los pixels a
los cuales afecta, pero esos mismos comandos s1 se 1nsertan
mientras la accion OVER esta activada, lo que hacen es setear todos
los pixels reseteados y resetear todes los pixels seteados. Es
decir, encienden los apagados y apagan los encendidos.

Se parece mucho a la accidn que hacla SPACE cuando mirabamos el
Editor de Caracteres. Es importante recalcar que el estado de OVER
(y el Inverso que veremos mas tarde) estdn codificados como parte
de la orden; para obtener el efecto, tienes que insertar la orden
mientras esté activo, no puedes cambiar un PLOT o LINEA insertado
previamente sin haberlo borrado con anterioridad.

OVER se cancela con START (CAPS SHIFT + 8), PREVIUS (CAPS SHIFT +
7) y DELETE.

Ahora con el OVER seleccionado haz lo siguiente:

LINEA 115,140 MOVIDA RELATIVA 144,166 LINEA 171,140
y después [SS] + [O] para quitar ¢l OVER otra vez. Debes de tener
dos lineas dibujadas con pixels en parte seteados y en parte
reseteados.
El dltimo toque del Pabelldn:
MOVIDA RELATIVA 142,136 LINEA 142,96 LINEA, 145,96 LINER 145,135
mueve la linea a 143,133 y haz un FILL.
La parte trasera de la balaustrada debe ser un poco mds pequefa:

MOVIDA RELATIVA 125,107  LINEA 161,107
MOVIDA RELATIVA 162,96 LINERA 126,96

mueve la linea a 128,98 y haz un SHADE con el disefic 15. Mueve la
linea a 150,98 y haz un SHADE con el disefic 15 otra vez.

Para que quede mejor, deberiamos hacer destacar el palo central
removiendo una linea de pixels a cada lado. Hagamos [SS] + [I]
(INVERSE) y la letra I aparecerd en la linea de estado para
indicarte que €l INVERSE estd activado.
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PLOT 206,96 LINEA 206,109 LINEA 162,109 LINEAR 162,96
mueve ahora la linea a 163,97 ¥ haz un SHADE con el disefio 15 (el
que hablas disefiado en la seccidn sobre el Editor de Caracteres),
se hace con [SS] + [S], [15 ENTER 15 ENTER].

PLOT 125,96 LINEA 125,109 LINEA 81,109 LINEA 21,9

mueve la linea ahora a 82,97 y utiliza el disefio de SHADE nimero 15
otra vez.

Vamos ahora con los palos del Pabellédn de Misica:

PLOT 103,96 LINEA 103,136 LINEA 106,136 LINEA 106,96
mueve la linea a 104,121 y con [SS] v [F] accedemos al comando
FILL: éste llena un 4rea previamente definida completamente con
pixels seteados en un forma muy similar a SHADE.

MOVIDA RELATIVA 184,96 LINEA 184,136 LINEA 181,136 LINEA 181,96
mueve la linea a 183,122 y haz otro FILL con [SS] + [F].
Veamos ahora el techo del Pabelldn:

MOVIDA RELATIVA 207,143 LINEA 206,140 LINEA 202,136 LINEA 86,136
LINEA 83,139 LINERA 80,143 LINER 207,143

mueve la linea a 205,141 y haz un SHADE con el disefio 15.

MOVIDA RELATIVA 144,166 LINEA 220,139
MOVIDA RELATIVA 65,139 LINEA 144,166

mueve la linea a 144,164 y haz un FILL.

CREANDO UN EFECTO DE VOLUMEN EN EL PABELLON DE MUSICA:

Selecciona OVER con las teclas [SS] + [0], aparecerd una letra O en
la 1inea de estado para indicar que el OVER estd activado.
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La bd se salvard en varias partes. PAW salva dos ficheros por
pagina, cambiando la dltima letra del nombre a A, B, C, etc para
cada uno usado.

Con H se verificard la bd salvada camparandola con la que hay en
memoria. Si se detecta un error, entonces hay que volver a salvar
la bd en una cinta diferente si es necesario.

Con J se pide el nombre de la bd que se desees cargar de nuevo
dentro de PAW. Cualgquier base de datos que esté presente dentro de
PAW se borrard para dejar paso a la nueva.

Si se produce un error de carga, se corromperd toda el 4rea donde
se aloja la bd y la dnica opcidn que se debe hacer es continuar con
J hasta que la bd se haya cargado satisfactoriamente. Cualquier
otra opcion producird dafio al programa propio de PAN y se
necesitard una recarga completa.

Regla: salva tu base de datos regularmente y en cintas diferentes

para tener asl un resguardo en caso de producirse el clisico corte
de luz u otro accidente cualquiera.
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Escribiendo wna aventura

Enfoque previo

Es muy importante un buen planteamiento si se quieres crear una
aventura con un nivel aceptable. De nada sirve sentarse a la
miquina y empezar a teclear esperando la inspiracién. Lo Unico que
se consequird es un desorden de nimeros y palabras y sin otro
recurso que volver a empezarlo todo de nuevo.

Para ilustrar el método recomendado, crearemos y desarrollaremos
una simple aventura desde el inicio de la idea hasta el resultado
final.

i iiRecuerda salvar tu bd con regularidad !!!

El guidn inicial

Esa idea inicial es siempre la parte mas dificil al crear cualquier
cosa. Una historia original puede dar al juego un interés mucho
mayor que la vieja historia de rescatar a la consabida princesa.

Guiones hay de todas clases y de todo tipo, pero aconsejamos que si
intentas basar la historia en una pelicula, libro o comic, v luego
intentas usarla comercialmente, te asegures antes de obtener el
permiso del autor o de los actuales duefios de copyright.

En nuestro ejemplo tomaremos los problemas que pueden ocurrirle a
un pasajero en su vuelta a casa:-

Mientras estaba en la parada del autobus, el billete de subida fue

arrebatado por un golpe de viento y luego cogido y llevado por un
pajarito hasta un cercano parque.

El ordenador juega la parte del pasajero a quien se debe dirigir
para encontrar el BILLETE antes de que llegue el autobis.
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Diagrama 7

FINAL

SIGUIENTE

ZONA
LIBRE

PUNTERO

INICIO

Volviendo con lo nuestro, entonces desde el inicio, CAPS SHIFT +
6 hasta que lleguemos a la orden PLOT, que era, como recordaris,
191,72, con la cual se inicid la base del Pabelldn de Misica.

Usa DELETE para borrarle de la cadena y entonces haz un PLOT 207,72
que PAV insertard en la cadena de dibujo como si fuera el puntero.
S1 usamos NEXT, o sea (CAPS SHIFT + 6), la linea de la base
aparecera dibujada.

En vez de usar NEXT cada vez para llegar al final de la cadena hay
otra forma mucho mas facil: cuando estés al principio de una cadena
muyy larga si tecléas ENTER terminard la edicidn y te llevara al
sub-menii. Entonces tecléa [A 4 ENTER] para corregir el dibujo otra
vez, y ya tendrds el puntero al final de la cadena.

Es importante que te dés cuenta de que la base entera se mueve como
una sola unidad, porque antes usamos una MOVIDA RELATIVA, cuando la
pintamos originalmente.

LA BALAUSTRADA.

Seleccionemos tinta blanca [SS] + [X] [7 ENTER], vy papel
fransparente (es un color especial que significa no modificar el
color), lo hacemos con [SS] + [C], [8 ENTER]. Luego:
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LA ESCALERTTA: Mover la linea a 144,78.

Con ([SS] + [R] (MOVIDA RELATIVA): Una MOVIDA RELATIVA es la que
mueve el punto como PLOT y como la MOVIDA ABSOLUTA, pero a un pixel
que estd a una distancia fijada del punto actual, en vez de hacerlo
a una posicitn absoluta X, Y. Es usado para mantener juntos los
grupos de drdenes que dibujan un solo cbjeto en un grafico. La
razon de esto la veremos en un momento. Fijemos la linea a 112,78.

(sS] + [R] (MOVIDA RELATIVA) para mover a 111,8]. Fijemos la linea
a 143,81 y continuamos por los siguientes grupos de coordenadas:

MOVIDA RELATIVA a 144,84 LINEA a 112,84
MOVIDA RELATIVA a 111,87 LINEA a 143,87
MOVIDA RELATIVA a 144,90 LINEA a 112,90
MOVIDA RELATIVA a 111,93 LINEA a 143,93

Ahora vamos a examinar las facilidades de edicidn que podemos usar
para corregir errores, aparte del DELETE ya conocido. Como ejemplo,
vamos a mover toda la base de ladrillos que acabamos de crear, dos
fronteras de caracteres a la derecha. EIl borrarla con DELETE toda
entera para volverla a pintar, serla un poco palizas.

Vamos a explicar cdmo guarda PAVW la cadena de dibujo. Mientras tb
pintas tu cbra maestra, PAW va afiadiendo cada orden a la cadena. El
sitio donde la afiade se 1llama el "puntero de cadena" y de momento
el puntero de cadena es el final de la cadena.

Es posible para PAW retroceder a través de las drdenes hasta
cualquier punto de la cadena. Para ello se usa el cursor de la
derecha (CAPS SHIFT + 8) una sola vez, no hay que preocuparse si
desaparece, puesto que el dibujo todavia estd ahl. Pero aunque el
dibujo estd todavia en memoria, PAW sdlo lo pinta hasta donde esté
el puntero, el cual estard ahora al comienzo de la cadena.

El diagrama 7 te facilitard la visién de como se sitla la cadena en
la memoria.

Puedes adelantar al siguiente comando con cursor abajo (CAPS SHIFT
+ 6) y puedes retrasar al anterior comande con curscr arriba (CAPS
SHIFT + 7). Esto es lo que se 1lama "Comando Previc”, no borra la
orden, sdélo mueve el puntero una orden hacia atris.
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Disefio del juego

Ahora que la idea estd mas clara es importante hacer un boceto del

drea de juego, en nuestro ejemplo seria algo parecido al diagrama
No. 2.

Es de notar que la zona de juego debe estar cerrada de una manera
logica, o el jugador no entederd por qué no puede ir en una
direccidn si no hay nada que le impida el paso.

Para el ordenador, una aventura consiste en un determinadc nitmero
de apartados o localidades que el jugador debe visitar, es ahora el
momento de decidir qué zonas del boceto se tomaran como localidades
y numerarlas individualmente.

Se debe intentar hacer una escala consistente o légica (a mencs que
el juego sea ildgico intencionadamente), evitando que con un solo
pasc se vaya de una localidad a otra que aparentemente queda a
varias millas de distancia.

La localidad 0 debe ser reservada siempre como pantalla de titulos
¥ dejaremos libre también la 1 para darle un uso especial, por lo
tanto comenzaremos desde la 2 hacia arriba.

En nuestro ejemplo hemos escogido 7 localidades:

2- parada del autobis

F en el jardin

4- cerca al hanco

5~ en el pabelldn de misica
6— el estanque

7- al lado del 4rbol

8- arriba del 4rbol

Ahora podemos empezar las descripciones de las localidades. Deben
ser lo mas imaginativas posibles, pero en estilo cortc e
interesante. Hay que procurar mantener una misma forma de verbo
todo el tiempo, generalmente primera (yo) o segunda (tu) persona, o
pronto el jugador tendrd una seria crisis de identidad. Sea cual
sea la forma elegida, debe de estar de acuerdo con los Mensajes del
Sistema (ver mas adelante).
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Para evitar problemas de mezcla de colcre:  iebemos hacerla
respetando exactamente la frontera de los dos -aracteres: es decir,
de 3 de altura por 16 de ancho. Seleccionemos el pape: rojo con
[ss] + [C] y [2 ENTER].

Y la tinta negra con [SS] + [X] vy [0 ENTER].

Movemos 1la linea a 191,72 y hacemos un PLOT con [SS] + [P].

Con [88] + [L] (o el botdn de fuego del joystick) dibuja lo
siguiente:

64,72 64,95 111,95 111,75 144,75 144,95 191,95 191,72

Luego, movemos la linea a 189,73 y hacemos un SHADE usando el
disefio 14, por ejemplo:

[sS] + [S], [14 ENTER 14 ENTER] y crearemos el efecto de ladrillos.

Tu dibujo debe verse ahora como el del diagrama 6.

Diagrama 6

N
N

220

NN

‘, T verde

A

LI

i
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5/ A veces, si quedan sitios sin rellenar, se puede hacer poniendo
el punto de comienzo dentro de la zona vacla.

6/ Hay 16 disefios quesepl.ledenc:ambiar usandc el Editor de
Caracteres. (Ver Editor de Caracteres).

7/ Si se cambia un disefio, este se cambiard en todos los dibujos
en los que haya sido usado. Por eso recomendamos usar la mayoria
para un uso general y definir unos cuantos para usos muy
especiales.

8/ Por supuesto, se pueden mezclar diversas combinaciones de
disefio.

Bhora vamos, en nuestro dibujo, con el cielo y con la tierra.

Ponemos €l color del papel moviendo la linea a 8,56 y apretando
[s5] + [A] para una MOVIDA ABSOLUTA. Esta Movida Absoluta no afecta
al pixel como lo hacia PLOT.

Ahora, si tecleamos [SS] + [Y] quitaremos la reticula, pues
mientras esté activa NO se ven los colores.

Para poner la hierba de color verde, apretaremos [SS] + [C] (para
€l papel), y como verde es el color 4 teclearemos [4 ENTER] (fijate
como en la linea inferior de la pantalla el nimero del papel cambia
ad.

Ahora hay que mover la linea a 246,87 y apretar [SS] + [B] (de
BLOCK): esto coloreard el rectangulo del cual la linea forma 1la
diagonal con el actual color para el papel y para la tinta.

El azul del cielo: haz [SS] + [A] o una Movida Abscluta hacia
247,88. Seleccionemos ahora papel azul con [SS] + [C] y [1 ENTER],
movamonos a §,167 y hagamos otro BLOCK con [SS] y [B]. Veremos como
el 4rea cuya diagonal estemos sefialando se tifie del color que

hayamos elegido.

La base del Pabelldn: con ladrillos rojos.
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Para claridad y ver mejor los posibles movimientos haremos el mapa
del diagrama 3.

Diagrama 3
ARRIBA PABELLON
pPEL PE
ARBoOL & MysicaA 5
AL LADO CERCA PARA DA
DEL bEL DE
ARBOL 7 BANCO 4 AUTORUS 2
EL EN EL MORTE
E-STANQUE JARDINS T

Pantalla de muestra dzl ment

INSERTAR TEXTO
COMENZAR NUEVA PAGINA
ARESLAR TEXTO
PANTALLA

IMPRESORA

MENU PRINC| PAL
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EMPEZEMDO A TECLEAR

LOCALIDADES

Selecciona la opcidn L en el memd principal. Un pequefio submend te
mostrard las opcicnes para insertar o corregir (amend). Como todos
los mends se parecen, examinaremos estas opciones para
familiarizarnos con ellos. (Ver el esquema de mend del dibujo
anterior)

Cualquier cosa tecleada aparecerd en la parte inferior de 1la
pantalla, como siempre. Las zonas en inverse nos indican lo que hay
que teclear para obtener las funciones que figuran a la derecha.

Por ejemplo: La opcidn P nos dard una descripcidn de la localidad
elegida, en este caso serd la @ que siempre existe para simplificar
el trabajo interno del PAW, y podremos ver la inclusién de colores,
etc., dentro del texto, para destacar ciertas palabras. Ese texto
debe ser reemplazado por nuestra introducién, asi que debe ser
corregido.

Con cualquier tecla volvemos al submend v tecleando A @ (no olvidar
el espacio) veremos el texto de la localidad elegida, peroc con el
cursor al final para una posible edicidn. Para limpiar TODO el
texto teclea EDIT (cap. sh. + 1) dos veces y obtendrd wna localidad
limpia para trabajar.

Nota: tener en cuenta que con teclear CAPS SHIFT + 6 (flecha hacia
abajo), dos weces, lo que se obtiene es un stop en input, con
mensaje de error en la parte inferior de la pantalla. Basta apretar
cualquier tecla para volver al dltimo ment usado, pero dejando el
texto original intacto. Esta es la diferencia entre Edit y el 6.

El texto que utilizaremos como pantalla de introduccidén va a

incluir algunos colores para destacar el titulo; asi que tecléa
once espacios, con lo cual quedard centrado.
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Los bordes o marcos alrededor de los graficos estdn de moda, asi
que vamos A poner unc. Primero hay que mover el final de la linea a
248,55 y hacer un PLOT en ése punto.

Luego vamos a movernos a 248,168 y fijar la linea, luego a 7,168 vy
continuamos fijando la linea lo mismo que en 7,55 y volvemos a
248,55. Nos quedara, pues, un cuadrado.

Es de notar que hemos ido por la linea que divide las celdas de
caracteres. Esto se hace para minimizar el problema de dos colores
por caracter que permite el Spectrum. Es conveniente que leas bien
el manual y veas cual es éste problema.

Para hacer el borde mucho mas atractive usaremos la opcidn SHADE.
Movemos el final de la linea a 248,53 y apretamos las teclas [SS] +
[S] para tener un SHADE.

la parte inferior de la pantalla se cambiard y te pregquntard el
numero de disefio que deseas. De momentc tecleemos [12 ENTER], v a
continuacidn se te pedird otro segundo disefio.

Este disefio se pondria encima del primero, afiadiéndose a este, o
sea, (que se pueden mezclar dos disefios para formar uno mds
camplicado.

De momento solamente queremos uno, v teclearemos [12 ENTER] otra
vez. Rutomiticamente el borde quedard con su relleno. Notaris que
el punto no se ha movido y que la linea sale desde el mismo sitio
desde donde estaba antes del relleno.

CARACTERISTICAS DE LA ORDEN SHADE (SOMBREADO):

1/ Es un comando muy ripido.
2/ Se pueden sombrear incluso 4reas con perimetro muy dificil.

3/ Se puede colar a través de cualquier pixel que hayas dejado como
"agujero" en tu dibujo.

4/ El 4rea a sombrear debe estar definida como minimo por una linea
de un solo pixel, o por el borde de la pantalla como en nuestro
dibujo.
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El movimento es pixel a pixel, pero se puede acelerar a ocho
pixels cada vez si se mantiene apretado CAPS SHIFT al mismo tiempo
que las teclas de movimiento o mientras se maneja el Joystick.

La linea que se usa para dibujar es del tipo 1llamado "elastico",
porque se comporta como un tenso elastico mientras se mueve por la
pantalla, con ello se consigue una mayor exactitud al posicionarla
para el dibujo.

En nuestro juego de ejemplo vamos a usar graficos a media pantalla,
por lo que necesitamos dejar varias lineas libres en la parte
inferior de la pantalla para el texto.

Con [SYMBOL SHIFT] mas [Y] activamos la Reticula para mostrar las
fronteras entre caracteres.

Ahora hay que mover la Iinea a X=0,Y=47 y luego mover el "punto" al
final de la linea con [SYMBOL SHIFT] y [P] (Plot) para que el
dibujo comience en ése pixel.

Lo siguiente es pasar la linea a X=255,Y=47 usando [A] séloc una
vez, lo que de paso sirve para demostrarte que la pantalla no tiene
fronteras en los bordes y que al salir por un lado, entraris por el
otro (esta opcidn, al parecer insignificante, te ahorrara mucho
tiempo en tus dibujos).

Ahora pasamos a dibujar la linea, lo que se llama "fijarla". Para
ello apretamos [SHYMBOL SHIFT] y [L] (De Linea) o usando la opcidu
"fuego" del Joystick.

S1 se hace un error, se puede borrar una orden prévia con DELETE
(CAPS SHIFT v @ en un 48 K), lo cual te llevard hasta el inicio del
dibujo si asi lo deseas.

NOTA : Mientras no se especifique lo contrario, todas las érdenes
de insercion en la cadena de dibujo (como FLOT o LINE) requieren el
uso de SHIMBOL SHIFT, por lo cual lo abreviaremos a SS.

NOTA : Todas las coordenadas se dardn en forma X,Y. Por ejemplo:
255,47 en vez de continuar con el engorroso X=255,Y=47.
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Tecleando EXTRA MODE (que es Symbol Shift + Caps Shift en el 48K),
los nimeros del @ al 7 daran el papel & color de fondo. Si nosotros
queremos que el titulo tenga un fondo rojo apretaremos el 2.

Tecléa el titulo, que en nuestro caso es "EL BILIETE", y ahora
debemos volver al color original de papel, asi que tecléa EXTRA y 0
para obtener el negro.

Necesitamos pomer una linea en blanco entre el titulo y el texto,
pero no podemos teclear ENTER porque esto termina la edicién, por
lo tanto, necesitamos IV CODIGO EXTENDIDO DE CONTROL DE PANTALLA
(CECP); estos son codigos de © a 7 que tienen varios usos dentro
del PAN.

CECP 7 da automdticamente un newline (INTRO & nueva linea).

Para usar un CECP hay que hacer una pequefia trampa con el Editor de
la siguiente forma: Primero tecléa EXTRA y selecciona el color
blanco (7)., luego tecléa DELETE (borrar) una sola vez; con ello
borraras el control del papel pero dejara el nimero 7, por lo
tanto, como dijimos antes, el cursor saltard al principio de una
nueva linea. Haz esto otra vez para dejar una linea en blanco y
tecléa el resto de la introduccidén. Ten en cuenta que PAW hace un
formateo automdtico del texto.

TEXTO: [Mientras esperaba el autobiis una rafaga de viento se llevd
mi billete. cPuede Vd. ayudarme a encontrarlo?].

Cuando hallas terminado tecléa ENTER para finalizar la edicién y
luego cualquier tecla para volver al submend.

Con la opcidn P se puede ver el texto todavia sin formatear, pues
esto sblo se ejecuta mientras se juega el juego.

Con L se imprimird el texto. Si parece que el ordenador se cuelga
tecléa BREAK (CAPS SHIFT + ESPACIO en 48K) para volver al mend, v
entonces busca en la gula técnica mis informacién sobre la
impresora.

Con I se crea una nueva localidad. No hace falta teclear un nimero
detras porque PAW automdticamente le asigna el préximo que esté
libre.
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De momento dejaremos la localidad 1 sin usar, asi que sdlo tecléa I
+ ENTER y ahora tendrds una localidad virgen para usar. Con ENTER y
cualquier tecla volverds al submend.

Rhora tecléa I + ENTER otra vez para insertar la localidad 2 y
luego poder teclear el texto que la describe.

Debido al formateo automdtico hay que teclear siempre los espacios
aungue sea al final de la 1linea porque si no el programa tomara dos
palabras como si fuera una sola larga. Los espacios sobrantes seran
suprimidos luego durante el juego.

REGIA: Tecléa siempre el espacio entre dos palabras o entre un
punto final y el comienzo de la préxima frase, aungue ese espacio
esté al comienzo de una nueva linea de pantalla. Iumego sera
suprimido por el formateador si es necesario.

TEXTO LOCALTDAD 2: [Estoy en la parada del autobiis en una calle de
direccidn FNorte - Sur. Al Oeste queda un parque cuya verja de
hierro esta abierta].

Vuelve al submend con ENTER (desde ahora amitiremos el uso de 1la
palabra ENTER) suponiendo que con tu inteligencia habitual has
captado la onda.

Rhora es el momento de demostrar cémo PAW previene y avisa cuando
una orden no es valida: tecléa I 3 ENTER (juraito que es la dltima
vez que te lo recuerdo) y como resultado tendrds una parpadeante
interrogacidn después del 3. Esto se debe a que PAW se ha dado
cuenta de que no se necesita ningin nimero después de la opcién
insertar.

Por otra parte PAW posicionard siempre el cursor tan cerca al
problema como pueda, en este caso con un sclo DELETE quitaremos el
nimero (no te preocupes por el espacio que queda pues PAW ingnora
cualquier espacio superfluo.

Ahora ENTER proporciona la localidad 3 en blanco.

TEXTO LOCALIDAD 3: [La hierba sobre la cual camino estd muy bien
cuidada. Hacia el Norte hay un cdmodo banco y hacia el Este queda
un estangue].
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1- Linea superior:
Tinta seleccionada.
Papel seleccionadc.
Estado de Parpadeo (flash)
Estado de Brillo (bright)

2~ Linea inferior:
Coordenadas x,v de la posicién de dibujo.
Nimero de Localidad editada.

A veces se da otra informacién adicional vy ya la explicaremos en su
MOmento.

Si miras con atencién, notards un solo pixel parpadeante en la
parte inferior derecha, es lo que se llama "el punto" y muestra la
posicion de comienzo para cualquier grafico.

Tecleando [E], werds que empieza a aparecer una linea cuya parte

inicial estard en '"el punto" y cuyo final podris mover usando las
teclas alrededor de la letra S como indica el esquema:

= f A
Q W E

—A B »1»—>

Z X ¢
v ] N

S1 quieres hacer uso del Joystick, puedes insertarlo en el puerto 2
(Plus 2 e Interface 1). Los usuarios de un interface tipo Kempston
deben apretar [SYMBOL SHIFT] v (J] para activarlo.

En la linea inferior aparecerd una J que indica que estd activo y
el Joystick controlarad el final de la linea.
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Camo ejemplo para uso de los graficos, lo que haremos serd dibujar
el grafico del Pabellén de Misica como se veria desde la localidad
4 (el camino). y

Camo queremos que PAW dibuje el grafico cuando visite la localidad,
tendremos que asignarle a nuestro grafico un valor para Papel y
para Tinta.

Usaremos un fondo negro (o sea un papel negro) y una tinta
amarilla: Tecléa [A 4 0 6 ENTER]. Si ahora vuelves a usar [P] veras
que en la entrada para la localidad 4 dira:

Localidad 4  Papel: 0 Tinta: 6

51 ain no estds contento y quieres cambiarlo, tendrias que usar la
opcion de corregir (por ejemplo: A 4).

Seleccionemos la opcidn G del mentd.

Insusuariosded:&Ksehabransorpreudidoalverquenonecesitaban
cargar otro overlay, esto es porque Caracteres, Colores por
Defecto, y Graficos estdn todas en el mismo.

51 usas la opcidn Arreglar limpiard todos los overlays que PAW
tenga en memoria y si deseas usar otra opcidn, excepto
CARGAR/GRABAR o Memoria libre, necesitaras cargar el overlay que
las contiene.

Pero continuemos con los graficos.

Para cada dibujo del juego hay varias Opclones que permitiran:
Arreglar, Imprimir en pantalla, Copiar a una impresora, calcular el
tamafio de un dibujo o hacer un Volcado (Dump) de la pantalla.

Como nosotros vamos a hacer el dibujo de la localidad 4, hemos de
teclear [ A 4 ENTER ]. La pantalla se limpiard dejando sélo dos
lineas de informacidn en la zona baja.

La informacidn proporcionada, de lzquerda a derecha es la
siguiente:
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TEXTO 4: [Ehtcymlmcamimdegravaquevadei‘.steamste, my
cercano a un comodo banco. Hacia el Sur hay un cuidado césped vy
haciaeletehaytmpabelldademsica].

TEXTO 5: [Estoy en el pabelldn de misica. Al Sur hay un camino de
grava] .

TEXTO 6: [Elsolcreahellosefactnsdeluzenlasxmerﬁciedel
estanque, mecida por una suave brisa. Hay un camino al Norte que
teminaenmllmcsosauce.ﬁl!‘.stequedaunmidadoc&peﬂ.

TEXTO 7: [Bstoy al lado de wn sauce llorén. Al Sur queda el
estanque] .

TEXTO 8: [Estoy sentado en una rama del sauce, con una visién
panoramica del parque lejos al Este, mas alld de la verja del
parque, puedo ver la parada del autobis].

Usa P parachequearloquehastecleadoycua:ﬂola pantalla se
llene de texto apareceri el mensaje "mas..." en la parte inferior
de la pantalla. Si entonces pulsas cualquier tecla (excepto BREAK,
ESPACIO o N) aparecera otra pantalla llena de texto y asi hasta
llegar al final donde aparece el mensaje "PULSE CURLQUIER TECLA".

BREAK, mmcmlrﬂcausaréntRMermrytepemitmsalirdel
listado.

Vale. Rhora tenemos varias localidades pero no hay modo de llegar
de una a otra.

Eso nos deja dos opciones por ver; la opcidn B con la cual se
inicia una nueva pigina de memoria en los 128K. De momento no
tocarla, porque el juego de practica cabe sobradamente en la pagina
0.

Sobre la opcién B, trataremos mas extensamente en la guia técnica.

Con la opcidn Z, como agudamente habras deducido, volveremos al
mend principal.
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CONEA L ORNES

Desde el memd principal, tecleando (C) vamos a un mend similar al
de las localidades. Date cuenta que las entradas pueden ser
corregidas con (A), presentadas en pantalla con (P), o sacadas por
impresora con (L) .

La razén de esto es que PAW va ha insertado una linea en blanco en
la tabla de conexiones cada vez que td has puesto una nueva
localidad. Si usas la opcidn (P) para mirar a la tabla veras que va
hay entradas en blanco para localidades @ a 8.

Si miramos otra vez nuestro mapa veremos las conexiones que se
requieren entre localidades. Desde la localidad 2 (parada autobis)
necesitaremos solamente el movimiento OESTE que nos llevard a la
localidad 4.

Por lo tanto, hay que teclear (A 2) para corregir la entrada de la
localidad 2, y luego teclear (OESTE 4) lo cual instruye a PAW que,
cuando el jugador teclée la palabra OESTE y esté en la localidad 2,
debe ser movido a la localidad 4.

Si usamos ahora la opcidn (P) para examinar la entrada que acabamos
de hacer (date cuenta de que con P 2 se imprimiran solamente las
entradas a partir de la localidad 2 hacia arriba), entonces
encontraras que la entrada esté mis o menos:

Localidad 2 OESTE to 4
ete.

Esto es porque PAW sabe que O es un sindnimo de CESTE (un sindnimo
es una palabra que significa lo mismo). PAW usari siempre el
sinénimo mas corto.

Para la localidad 3, necesitamos 3 conexiones: NORTE (a 4), OESTE
(a 6), NORCESTE (a 7).
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EL EDITOR GRAFICO

El sistema usado por PAW para dibujar es el llamado de "Linea y
Rellenc" que es muy eficiente en el uso de la memoria para el tipo
de graficos que se necesitan en los juegos de aventuras.

La forma como actia es, en vez de guardar la imagen que has pintado
en forma de pantalla (screen) como hacen muchos programas
comerciales, lo que hace es que guarda una lista de los comandos
que usaste para dibujarlo.

De esta forma, incluso las imdgenes o los dibujos mis complejos
consumirdn solamente 2K de memoria en comparacién a las TK que
lleva una pantalla normal. De hecho, encontrards que se puede hacer
algo incluso con unos 100 bytes, cuando tengas practica, por
supuesto.

La lista de comandos que se han guardado es lo que se llama una
"cadena de dibujo", vy hay una cadena de dibujo para cada localidad
que insertes usando la opcidn de Localidad del menti principal. Es
decir, PAW te reserva ya un espacio para cada pantalla que tit has
creado cuando has hecho el texto. S5i las dibujas o no va es cosa
tuya. Por lo tanto, si solamente dibujas unas cuantas, las otras
cadenas de dibujo estaran vacilas.

Cada dibujo, (y por lo tanto cada localidad) tiene un color
definido de Papel y de Tinta. Seleccionando la opcién [D] del memd
se te presentara un sub-meni en el cual puedes arreglar estos
valores. Usa [P] para ver que ya existe una entrada para las 9
localidades que hemos creado en el juego de demostracién.

Todas ellas estaran de momento marcadas camo sub-rutinas, lo cual
dice a PAW dos cosas:

1/ No dibujes éste grafico cuando describas una localidad.
2/ Este es un sub-dibujo que puede ser usado en otros grificos.
La facilidad de tener varios sub—dibujos es muy similar a la idea

que usabamos antes con las tablas de sub-procesos. Luego veremos un
gjemplo de ellos.
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Usa las teclas del cursor (CAPS SHIFT 5 hasta 8 en un 48K) para
mover el cursor rojo parpadeante alrededor del entramado, y la
tecla de ESPACIO para cambiar la situacién de un pixel. Es decir si
el pixel estd encendido (negro) lo pondra apagado; y si esta
apagado (amarillo o blanco) lo encenderd. Intentalo y veras lo que
queremos decir.

El sombreado o el disefio que requerimos es el que muestra el
Diagrama 5. Cuando hayas terminado usa [R] para volver a dibujar
los dos cuadros donde se muestran los sombreados Yy veras la nueva
forma de entramado. Finalmente pulsa ENTER para terminar la
edicidn.

Diagrama 5

La cara B de la cinta contiene 22 diferentes sets de caracteres,
que pueden ser cargados en los sets de caracteres del 1 al 5
después de haberlos insertado, por supuesto.

Después de la insercién de un set, 1la opcidn de usar ése set como
set principal o set por defecto se ofrece en el ment de Colores de
Fondo.
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Las conexiones que quedan son las siguientes:

Localidad 4 (N5), (E2), (S3) (S06) (0 7)
localidad 5 (5 4) , (S07)

Iocalidad 6 (N7), (NE 4), (E 3)

localidad 7 (ARRIBA 8), (NE 5), (E 4), (SE 3), (s6)
Localidad 8 (BAJAR 7)

Ahora corrige las entradas de la localidad @ para que cualquier
movimiento nos lleve a la localidad 2, donde comenzamos el juego
Gxaytmaformamjordehacerto,peronecsitamsparaellousar
una tabla que todavia desconocemos, Y que ya te mostraremos mis
adelante) .

Ahora solamente falta teclear (A @) ENTER (N 2) ENTER, vy va nos
indicamxedelaloca]idad@almirmsalaz.

Comprueba todas estas entradas mirando el mapa hasta que estés
seguro de que todo sea correcto. Recordamos que usando 1a 27 se
medemlveralmmﬁptincipalyquedwdeelmuﬁpﬁncipalcmla
opcidn S se puede grabar en cinta la base de datos actual.

También puedes, conlaopciéuﬂ,acaminarelrestodelmenaquem
cabe en la pantalla.

JUGANDO EL JUEGO

Ha llegado el momento de intentar probar nuestro Juego. La opcidn
requerida para ello es (T) en el memt principal. Te preguntari si
quieres diagndstico o no, por el momento sblo tecleemos N y ENTER,
porque no sabemos todavia para qué sirven los diagndsticos.

Rhora debe de aparecer la pantalla con el titulo que tecleamos al
comienzo. Lalineademrrseusaparapmerlasérdenesparame
el PAW las interprete y ejecute tus acciones de acuerdo con la
informacién que le hayas dado cuando escribiste el juego.

De momento,  solamente le hemos dicho hacia donde nos puede llevar
cuando una direccidn se teclea. Eso es lo que intentaremos probar.
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ARhora empecemos el juego correctamente tecleando NORTE desde la
localidad @ v, por supuesto, ENTER.

Recordemos que con DELETE podemos corregir cualquier error que
hayamos cometido en la linea de INPUT.

Veremos entonces que la pantalla se limpia y que la descripcidn
para la localidad 2 aparece. Si ello no ocurre, probablemente la
entrada en las conexiones esta equivocada. No te preocupes, porgue
se puede volver otra vez al editor tecleando ABANDONAR o RETIRAR
(que es el comando que el PAN conoce desde el principio) y
respondiendo S a la prequnta que el PAW hace y contestando N a 1la
siguiente pregunta de que "si quieres probar otra vez" el juego o
no.

Vuelve a las conexiones y corrige lo necesario.

Ahora hay que probar moverse entre las localidades viendo todos los
movimientos posibles (toma nota de cualquier movimiento errdneo
para poderlo corregir cuando vuelvas al Editor).

También es tiempo de hablar de algunas drdenes que PAW ya tiene
dentro y que conoce.

Por ejemplo, tecleando M o MIRAR se repite otra vez la descripcidn
de la localidad, lo que es muy Util para el jugador si hay un
montén de texto en una descripecidn que ya ha hecho SCROLL.

Tecleando I o INVENTARIO hards una lista de los objetos que lleves
en este momento, por ahora llevaras solamente un cbjeto desde el
comienzo, pero no podris hacer nada con el.

Por cierto, en este momento cabe destacar que, puesto que PAW
acepta hasta 120 palabras juntas, se puede hacer un recorrido por
todo el juego tecleando todas las direcciones de una vez. Inclusive
durante el recorrido puedes hacer un inventaric.
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EL EDITOR DE CARACTERES

Selecciocnando la opcidn Q del mend principal (los usuarios de 48K
tendran que cargar un overlay) tendremos el Editor de Caracteres.

Este sub-mend te permite cambiar la forma de los caracteres que se
muestran en la pantalla. Se pueden tener hasta cince sets de
caracteres diferentes en memoria y en cualquier momento cambiarlos
entre ellos usando ESCC (-5 o una accidn CHARSET en Procesos o
Respuestas.

Los sets de caracteres estdn numerados de @ a 5, set 0 el set
normal ¥ no puede ser cambiado excepto por los caracteres que
tengan valores de 0 a 15, que son los diferentes tipos de
sombreados, y también los del 144 al 185 que son los GRAFICOS
DEFINIDOS por el USUARIO normales del Spectrum.

S1 usas en este momentc [P] para mirar a la tabla, encontrards
solamente éstos caracteres presentes. Tendrds que insertar un set
en blanco antes de que lo puedas cambiar o cargarlo. Esto se hace
para conservar memoria en la base de datos si no estds cambiando
sets de caracteres.

De momento, solamente vamos a usar el editor para cambiar una de
las formas de sombreado. Estos son solamente caracteres normales
con los cuales el sistema grafico colorea un &rea de la pantalla.

[A 0 15 ENTER] permitird que edites el caricter 15 del set 0. Como
éste es un sombreado poco importante, lo alteraremos para que
represente el trabajo de la reja de hierro del Pabellédn de Misica.

Cada caracter de PAW estd definido por un entramado de 8 pixels por
8 pixels. La parte izquierda superior de la pantalla mostrarid una
versidn agrandada del disefio tal y como es en este momento. En la
parte media de arriba y en la derecha te mostrard cémo se ve cuando
se use como un sombreado (de ambas formas: la normal y la inversa),
mientras que la parte de abajo de la pantalla muestra un sumario de

las odrdenes a tu disposicidn y el set de caracteres actualmente
editado.
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COMPRESION DE TEXTO

La opcitn K del ment principal (los usuarios de 48K tendrdn que
cargar un overlay en este puntc) preguntard si quieres comprimir la
base de datos, cualquier tecla que teclées aparte de la S de "si"
te mandard de vuelta al mend principal.

El compresor de texto reducird la cantidad de memoria que se
necesita para el texto de tu juego agrupando las letras mis cammes
en "tokens". Esto puede tomar desde un minuto hasta una hora
dependiendo del tamafio de tu juego. En este juego de demostracién
que estamos haciendo llevara mds o menos un minuto y salvard unos
900 bytes.

La tnica diferencia que encontrards es que, cuando estds editando
un texto que ya existe, el cursor pegard saltos de dos, tres, y a
veces cuatro y cinco caracteres de una sola vez. Lo mismo pasari al
borrar. Si se hace alguna correccidn hay que teclear todas las
letras separadas, puesto que ya serdn comprimidas la proxima vez
que uses el compresor. Es de notar que el compresor usa los tokens
normales del Spectrum, lo que producird agrupaciones de letras,
pero no de las palabras claves después de que uses el compresor.

Muy 1mportante es que no uses los tokens, o sea, las palabras
clave, si luego vas a comprimir la base de datos, (es decir, no
pongas tokens dentro de tu texto si después vas a comprimir).
Y para saber lo que son tokens mira el manual de tu ordenador.
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OBJETOS

Objeto es cualquier cosa que el jugador puede manipular dentro del
juego, por ejemplo: una manzana que puede comer, una llave que
puede usar para abrir una puerta, una espada para pelear, etc.

En nuestro juego, que es bastante simple, usaremos los siguientes
objetos (no todos ellos tendran una funcidn en el Jjuego
finalizado) :

Objeto 0 una antorcha encendida.
Objeto 1 una bolsa.

Objeto 2 un emparedado.

Objeto 3 una manzana.

Objeto 4 un billete de autobis.
Objeto 5 una piedra.

Cbjeto 6 un anorak.

Objeto 7 una antorcha apagada.

Muy Importante: La antorcha se trata como dos objetos separados.
Cambiaremos de uno al otro cuando el jugador la apague o la
encienda.

Otro punto a destacar es el hecho de que PAW, al hacer wn
inventario, muestra la descripcién de los objetos eliminando 1la
primera palabra ("wna"). Para evitar esto, se debera insertar al
comienzo de cada descripcidn un cddigo de cambio de color, por
ejemplo [EXTRA y 0] para poner el paper negro. Este truco evita que
PAW se coma la primera palabra.

La opcidn 0 del mend principal sirve, como muy agudamente habras
deducido, para poner las descripciones de los objetos, de una forma
my similar a como hemos puesto las descripciones de las
localidades.

Veremos que también existe un objeto 0 si se usa la opcién P, para
hacer una lista de ellos.

Por lo tanto hay que corregir esta entrada del objeto 0 tecleando
(A 0) y usando un color de tinta diferente. Por ejemplo, si
queremos usar el color Cyan, hay que pasar al modo extendido o
extra en el 128 y luego teclear al mismo tiempo CAPS SHIFT + 5.
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No te olvides de volver al color blanco otra vez, esto se logra con
el modo extendido y luego CAPS SHIFT y 7 al mismo tiempo. Esto debe
hacerse al final de cada texto.

Volvamos al mend principal para que le podamos decir a PAW mds
cosas sobre nuestros cbjetos. Con la opcidn I tenemos donde estd
cada objeto inicialmente, es decir, cuando la aventura comienza.

Vemos que no hay opcién de insertar puesto que eso ya queda hecho
automaticamente por PAW cuando en la tabla O se ha puestc wn
objeto. Date cuenta que corregir (Amend) (A) tiene dos pardmetros;
el nimero del cbjeto y su posicién.

Esta posicidén tiene varios valores especiales que son muy
importantes (son localidades que no existen);

252 para objetos no creados, por ejemplo, todavia no existen
dentro del juego.

253 tiene todos los objetos llevados encima (puestos) por el
Jjugador.

254 tiene todos los cbjetos llevados por el Jjugador, pero no
puestos encima.

Por ejemplo, si queremos hacer de la antorcha encendida un objeto
no creado hay que teclear [A 0 252] y como antes estaba como cbjeto
llevado, el mensaje AMEND que significa corregido serd impreso para
mostrar que PAW ha hecho la correccidn.

Tecleemos ahora las siguientes posicicnes inmiciales, pero sin poner
los comentarios que van despues del punto y coma (;).

Luego, cuando hayas terminado, usa la opcidn P para corregirlos.
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Una vez que una base de datos se ha cargado, se te presentard wn
mend como siempre. Si hay algin error puedes volver al mend
principal, volver a seleccionar la opcidn y probar de nuevo.

Es importante que tengas en cuenta que cualquier overlay cargado
previamente serad borrado si ocurre un Error de Carga, asi que a
menos que tengas suficiente memoria para mantener los overlays
principales, no podrds hacer nada, excepto cargar un nuevo overlay
o hacer un Save (Grabar) o un Load (Cargar) de la base de datos. Lo
cual siempre estd a td disposicidn.

S1 no tienes un contador de revoluciones o quieres hacer las cosas

mas sencillas se puede pasar cada una de las bases de datos a una
cinta aparte. Son sencillamente bases de datos de tipo CODE.
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EL USO DE LOS OVERLAYS

El usuario de un 128K probablemente no necesita usar paginacién
todavia, pero puede encontrar beneficioso también este capitulo.

Ya explicamos antes el concepto de las paginaciones. Para poder
pasar los graficos y la compresidm del texto, por ejemple, los
usuarios de 48K tendran que cargar un overlay o padgina aparte.

PAW hard casl todo el trabajo para tl. Si seleccionas la opcidn de
mend que necesitas, se te pedird que confirmes si quieres cargar o
no un overlay. Pulsando cualquier tecla que no sea la S o la ¥ (de
yes) te mandara al mend principal. Si contindas, PAW imprimird el
nombre del overlay que estd buscando en la pantalla.

Los cinco overlays se encuentran al final del programa principal,
que es donde la cinta quedara situada después de cargar el PAW. Si
tienes un contador de revoluciones, es importante que lo pongas a
cero en este punto, hagas una lectura de donde comienza cada
overlay v asl puedes ir directamente a cada uno de ellos.

Los cinco overlays estén en el orden que mostramos mas abajo, v
también describiremos las opciones que contienen cada uno:

PAWOVR 1 Lleva el Intérprete, el probador del juege, Grabar y
Cargar la aventura ya terminada.

PAWOVR 4 Lleva 1las tablas de Procesos y Respuestas, el
Vocabulario, las Conexiones, y Palabras.

PAWOVR 5 Lleva los Mensajes, Localidades, Peso de Objetos,
Objetos-Inicialmente-En y Colores de Fondo.

PAWOVR 2 Lleva un Compresor.
PANOVR 3 Lleva un Editor de Caracteres y el Editor Grafico.
Es de notar que el Grabar, Verificar y Cargar una base de datos,

junto con la Memoria Libre, estadn siempre a td disposicidn, puesto
que son parte del meni principal.
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Objeto

[y
]
~

porque la bolsa se encuentra en la parada del
autobis.
254; porque el jugador lleva el emparedado.
254; y la manzana.
; significa que el billete estd arriba del arbol.
3; una piedra que estd en la hierba.
253; porque el jugador lleva puesto encima el anorak.
254; vy lleva consigo la antorcha apagada.

Objeto
Objeto
Objeto
Objeto
Objeto
Objeto

~1 OV U b W b
00

Ahora vamos ha decirle a PAW mds cosas acerca de los objetos; por
ejemplo, su peso relativo, o si son capaces de contener a otros
objetos, o =i el jugador puede llevarlos puestos encima.

Volvemos al mend principal y tecleamos la opcidn X, con ello
pasamos al mend de peso de objetos, que también nos permite poner
los otros dos atributos (contenedor y llevable encima).

Como siempre, PAW ya ha creado una entrada en esta tabla para todos
los objetos que se han insertado previamente. De hecho ya le ha
dado a cada objeto el peso de wna unidad, no contenedor, y no
llevable. Esto lo asigna a cada objeto por defecto (por defecto
significa el que PAW le di, si tu no le das ningin valor).

Necesitamos probablemente corregir el amorak vy la bolsa, puesto que
el jugador es capaz de llevar puesto encima el anorak (de hecho el
jugador estd haciendo esto desde el principio cuando comienza el
Jjuego) y la bolsa debe ser capaz de contener otros objetos.

Ademds, el anorak y la bolsa son mucho mis pesados (relativamente)
que los otros objetos y hay que cambiarles su valor a 3 unidades
cada uno.

Cuando se teclea A para corregir aparecen 3 valores; wuno es el
mimerc del objeto, otro es el peso unitario del objeto, ¥
finalmente el tercero son los otros atributos, que pueden ser:

? = ninguno.

1 = contenedor para otros objetos.

2 = el jugador puede ponérselc y quitdrselo.

3 = un contenedor que puede ser puesto y quitado (ejemplo: unos
pantalones que tienen un bolsille).
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Volvamos a nuestra bolsa, (objeto 1) que es un contenedor y pesa 3
unidades. Entonces necesitamos teclear [A 1 3 1] (NO TE OLVIDES DE
PONER LOS ESPACIOS).

El anorak no tiene bolsillos (por lo menos en este juego no los
tiene), pero puede ser llevado encima y quitado, por lo tanto hay
que teclear [A 6 3 2].

Usemos la opcidn P para examinar las entradas que hemos hecho, y
deben de ser:

Objeto @ Pesal

Objeto 1 Pesa3 C ;C significa que es un contenedor. (1)
Objeto 2 Pesal

Objeto 3 Pesa 1

Objeto 4 Pesa 1

Objeto 5 Pesal

Objeto 6 Pesa 3 WR ;WR significa que se puede poner y quitar. (2)
Objeto 7 Pesal

Ahora podemos probar la aventura otra vez para asegurarnos de que
todos los objetos estén donde tienen que estar. Pero todavia no se
puede hacer nada con ellos, necesitamos decirle a PAW qué palabra
describe cada objeto.

También es el momento de hacer un SAVE de la Base de Datos, pero

teniendo el cuidado de que sea en una nueva seccién de la cinta y
usando un diferente nimero de versién.
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2/ El pajaro deberla de verdad vclar, escapandose de ti si intentas
coger el emparedado mientras estd presente. Por ejemplo, se
supone que estaria picoteando el emparedado y cualquier pajaro
se las piraria.

3/ "DESATA " y "ATA " deben tener un mensaje mds o menos
parecido a "éAtar qué? y (A qué?”, porque la forma en que lo
pusimos con NOTDONE era una salida bastante facil.

4/ 51 el jugador intenta teclear POMNER un cbjeto DENTRO DE LA BOLSA
v la bolsa no estid presente, tal como lo tenemos de momento lo
tnico que pasard es que dejard casr el objeto, dpor qué?.
Arréglalo.

5/ Nada se ha hecho todavia con la antorcha. Las siguientes
entradas te permiten encenderla y apagarla (pero debes de tener
la palabra encender y apagar en el Vocabulario):

ENCIENDE ANTORCHA CARRIED 7
SWAP 7 0
oK

APAGA ANTORCHA CARRIED @
SWAP 0 7
0: 4

Debes mirar todos los condaccs que no hemos puesto aqul en la gula
técnica, y leer con atencidn el capitulo sobre claridad y
oscuridad. A lo mejor se podria afiadir a esta demostracién un
sétano debajo del pabelldn de misica. El movimiento deberia ser
puesto también en la tabla de Respuestas con una entrada del tipo
de: (suponiendo que 9 sea la nueva localidad).

;¢Esta el jugador en el Pabelldn?

SET P ;51 la bandera @ = 255 = Es de noche
GOTO 9 jNueva localidad
DESC

No debes olvidarte de poner una entrada para SUBIR que limpie la
bandera otra vez a 0.

6/ ¢Qué pasa si el jugador intenta subir al arbol? y éctmo serda

otra manera de poner esto?. Como clave te diremos que solamente
hay una cosa que se puede subir en esa localidad.
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DECIR PAJARO SAME 12 38
MESSAGE 8
DONE

DECIR _  MESSAGE 23 ;Que pregunte: {Quién?
DONE

No ponemos nada para la preposicidn A, esto permite al Jugador
recortar su orden si asl lo quiere. En lineas generales no se debe
de hacer una comprobacitn para una Sentencia Ldgica extendida, a
menos Que sSea necesario para diferenciar entre dos  frases
similares.

Cano prueba final, ahora debes jugar la aventura intentando atar
al perro, hablarle y todas esas chorradas. Por ejemplo, cuando
estemos en el camino cerca del banco del parque, con la correa y el
perro, intentz PONER LA CORREA AL PERRO Y ATARLO AL BANCO.

Luego para desatarlo digamos: DESATA PERRO.

51 estamos arriba del arbol con la bolsa, digamos PON TODO EN LA
BOLSA Y SUELTALA. BAJR Y MIFA DENTRC DE LA BOLSA.

Para hacer que el perro se siente tecléa: DECIR AL FPERRO
"STENTATE" .

Para hacerle volver: DECIR AL PERRO "VEN AQUI".

éRunciona?... Malegro.

MEJORAS POR TI MISMD
Intes de que continuemcs con los graficos, agul hay wnos cuantos
pmntos que convendria arreglar en el juego de demostracién, para
que sirvan camc practica en el uso del sistema.

1/ EXAMINA debe responder a todos los objetos aunque sea con una
respuesta general como "No veo nada especial enel _ .
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VOCABULARTO

Tiene un mend mds complejo que los que hemos visto hasta ahora,
pero la mayorla de las entradas son sdlo recordatorios de 1las
opciones a tu disposicidn.

El Vocabulario es una lista de las palabras que PAW puede reconocer
si el jugador las teclea durante el juego. Por lo tanto, cualquier
palabra que no esté en esta tabla no tendrd ningim efecto.

Hemos dejado un vocabulario inicial que ya contiene los verbos,
nombres, etc., mas usados en las aventuras.

Cada entrada para una palabra consiste en un maximo de cinco letras
que, o bien cubren la palabra completa, por ejemplo NORTE, o son
las cinco primeras letras de otra palabra mis larga, por ejemplo
describir, seguido del valor para esa palabra y del tipo de palabra
(por ejemplo: Nombre, Verbo, etc.).

El usar solamente cinco letras para guardar una palabra reduce la
cantidad de memoria requerida para guardar el vocabulario entero;
también reduce la longitud de los INPUTS del jugador, y acelera la
bisqueda de palabras por el propic PAW. Ademds, cinco letras son
suficientes para establecer una diferencia entre la mayoria de las
palabras usadas corrientemente.

E]l mend permite la INSERCION y el BORRADO (delete) de palabras; el
LISTADO de entradas hechas para cada tipo de palabras, y la
inspeccidn de sindnimos.

Si tecleamos S OESTE veremos que PAW muestra el sinénimo O también.
Si tecleamos P 2 tendremos una lista de todos los nombres que hay
actualmente PAW (los nimeros que corresponden a cada tipo de
palabra se muestran al lado derecho del mend).

También encontraras que PAW tiene va en su Vocabulario todas las
direcciones del compds y algunas otras Witiles.

Necesitamos ahora aumentar el nimero de NOMBRES para poder poner
las palabras que representan nuestros chjetos.
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Todos los nombres con un valor menor de 50 son nombres propios, por
gjemplo: ncmbres de personajes o lugares, pero mas especificamente,
paraPmtsmnmbfesquemsepuaimcamhlarporporla
terminacién verbal 1o o la.

Ebg:lméndolo uejor. para mayor rapidez PAW detecta cuales palabras
son  nombres propios (menos de 50) y cuales pertenecen a objetos
manejables (mayores de 50).

En la frase "coge el martillo, golpea a Manolo en la cabeza y
déjalo”, si has dado a Manolo un valor menor de 50 y a martillo uno
mayor, PAW entiende que el Ia final del verbo se refiere al
martillo.

Otro ejemplo: en la frase "dale a Carlos una tortilla y quitasela",
entenderd que el la final se refiere a la tortilla.

El Io o Ia también puede ponerse antes del verbo con iguales
resultados.

Otr_o" hecho importante es que las palabras con valer inferior a 20
son nombres, ¥ que si PAW no encuentra un verbo en la frase los
convertird temporalmente en verbos.

Por ejemplo: 1la palabra NORTE es un nombre y puede ser usado en la
frase "ir al norte"; pero también puede ser tecleada sola, en cuyo
caso como tiene un valor inferior a 20 se comportara como un verbo
(o sea, que te vas al norte).

Finalmente, las palabras con un valoer menor de 14 se tomaran
siempre como palabras-movimiento (cualquier palabra que sea una
direccidn) v sirven para determinar el mensaje que PAW imprimird si
no puede hacer nada con esa frase (por ejemplo, determinard si te
responde con tn "no puedo” o "no puedo ir en esa direccidn".

Hay que notar que esto de "menor de 14 es palabra-movimiento" se
aplica tanto a verbos como a nombres convertibles en verbos.

Puesto que todos nuestros objetos son manejables, les daremos un
valor mayor de 43.
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ATAR  _ NOTDQHE ;Para asegurarse de que no pueda
DESATAR PERRO LET 34 55 ;La bandera 34 es el Nombre de 1la
SL

DESATAR CORREA AT 4  ;Donde estd el banco
B 14 2 ;S1 ya estd el perro atado
CLEAR 14 ;La bandera indica que estd libre
MESSAGE 25 ;Diselo al jugador
CREATE 5§ ;Hay que volver a crear la correa
GET 5 ;Darsela al jugador, cogerla
DONE

DESATAR _ NOTDONE ;Es para asegurarse de que no pueda

desatar otra.
CREATE

Es una accién que debe ser seguida por un nimero de objeto. Ello
causa que el objetc aparezca en la posicidn donde estd el jugador.

GET

Es una accidn que si estd seguida por un nimero de cbjeto, intenta
coger 21 objeto especificadc.

Usamos estas acciones en vez de poner el objeto simplemente en 254,
porque puede haber problemas debido al peso o al demasiado ntmero
de objetos que se lleven, y entonces estos problemas deben de
producir informacidn.

Finalmente pondremos las entradas qué permiten hablar al perro.
Hemos también incluido algunas entradas necesarias para que se te
permita hablar al pajaro, pero que él te ignore.

DECIR PERRO SAME 13 38 ;Que esté aqui
PROCESS 5 ;Se le manda a ésa tabla para que
haga el trabajo.
DONE
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Ahora una entrada relativamente simple para que se haga cargo de:
PCNER LA CORREA AL PERRO:
PONER CORRER PREP EXDR ;Para estar seguros si el
jugador teclea eso

NOUNZ  PERRO

CARRTED 5 ;Oue el jugador tenga la
correa

SAME 13 38 ;Que esté en la misma
localidad que el perro

LET 14 1 ;Ahora el perro tiene la
correa

DESTROY 5 ;por lo tanto, el jugador no
la puede tener

MESSAGE 21 ;Se le dice.

DONE

En las entradas que siguen, introduciremos un nuevo concepto. Se
trata de la modificacién de la Sentencia Logica actual.

Nosotros queremos que €l juego entienda ambos, ATAR EL. PERRO AL
BANCO y ATAR LA CORREA AL BANCO puesto gque son la misma cosa. Pero
tenemos que correa y perro tienen diferente valor como palabras,
asl que la entrada de ATAR PERRO ira primero en la tabla (puesto
que su valor es mds bajo que correa). Por lo tanto, hay que
convertir el Nombre en CORREA (55) y permitir que PAVW lleve a cabo
una entrada que equivalga a ATAR CORREA. Un sistema similar hay que
utilizar para DESATAR.

Esto es bastante importante, v lo utilizards en tus juegos con
bastante frecuencia. Hay que poner las entradas:

ATAR PERRQO LET 34 55 ;La bandera 34 es el Nombre de la SL

ATAR CORRER PREP A
NOUNZ2 BANCO
AT 4 ;Donde esta el banco
SAME 13 38 ;El perro estd aqul
m 14 1 ;Tiene la correa puesta
PLUS 14 1 ;Ahora atado al banco
MESSAGE 22 ;Se informa al jugador scbre ello
DONE
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ANTORcha 50
BOLSA 51
EMPARedado 52
MANZAna 53
BILLEte 54
PTEDRa 55
ANORAk 56

Usa la opcién I para insertar estas 7 palabras como nombres (tipo
2). Por ejemplo, tecléa [ I ANTOR 50 2 ], etc.

Con P 2 se puede comprobar que estos nombres estdn ahora en el
Vocabulario.

También necesitaremos usar adjetivos para diferenciar entre las dos
antorchas. Con P 3 podemos ver los adjetives que PAW ya conoce.

51 no estan ENCENDIDO y APAGADO insértalas procurando darles un
nimerc alto, pues son poco usados, y asi PAW no tendrd que pasar a
través de ellos cada vez que busque una palabra mis comim, por
ejemplo un nombre o un verbo.

Todos los nimeros desde el 2 al 254, estin disponibles para
cualquier tipo de palabra y no hay limitacidén en el uso de

Si'tratas de insertar una palabra que ya esta presente, PAW te lo
avisara, lo mismo que si tratas de borrar una que no esté presente.

Ten en cuenta que PAV solo tomard las primeras 5 letras cuando te
refieras a una palabra e ignorard el resto.

Luego volveremos al Vocabulario, pero ahora vamos a decirle a PAW
qué palabras definen nuestros objetos. Porque hasta ahora hemos
descrito cada cbjeto, cuanto pesa, y dondé comienza, pero no le
hemos dicho a PAV qué palabra identifica cada objeto.

Volver al memi principal.
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PALABRAS PARA LOS OBJETOS

La opcidn W es una tabla donde las palabras que estan en el
vocabulario se asocian con un objeto particular. En esta tabla
solamente se puede corregir, imprimir en pantalla, o imprimir en
impresora, puesto que PAW ya ha insertado una entrada en blanco
para cada cbjeto cuando se hizo su descripcidn en la tabla de texto
para objetos.

Asi pues, tecleando P apareceradn 8 entradas en blanco para nuestros
objetos.

La tabla de asociacién de palabras y objetos permite poner un
nombre y un adjetivo asociados al nimero del objeto. Nuestros
objetos requerirdn las siguientes entradas:

Objeto @ ANTORCHA ENCENDIDA
Objeto 1 BOLSA _

Objeto 2 EMPAREDADO _

Objeto 3 MANZAMA _

Objeto 4 BILLETE DE AUTOBUS _
Objeto 5 PIEDRA _

Objeto 6 ANORAK _

Objeto 7 ANTORCHA APAGADA

Este signo especial " _ " significa que no hay palabras, o sea
que entenderi cualquier palabra. Siempre hay que teclear _ (este
signo) si no hay un adjetivo que describe al nombre. Suponemos que
con tu sagacidad habitual habras notado que no se puede insertar un
objeto, sino solamente corregirlo (A).
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La primera de todas es la entrada que hace que los objetos que se
dejen en el 4rbol caigan al suelo. Esto debe ir entre la entrada
que se hace cargo de poner objetos dentro de la bolsa y la entrada
normal de "DEJAR _". Entonces [I PONER _ 1] nos situard en esa
posicion. La entrada es:

PONER _ AT 8 ;Que el jugador esté en la rama
WHATO ;Y2 hablaremos de ello
LT 51 255 ;iEs un objeto vdlido?
m 54 254 ;:iEs un objetc que llevas encima?
MESSAGE 15 ;Avisa que esta al pie del arbol
PUTO 7 ;La pone ahi.
DONE

Esto es un ejemplo de cémo se crea una accién automatica, viene a
ser lo mismo que un AUTOG, etc.

WHATO

Es una accidn que mira el primer Nombre de la Sentencia Ldgica
actual en la tabla Objeto-Palabra, y la convierte en el nimero de
un objeto. Este mimero se pone entonces en la bandera 51. la
bandera 51 siempre contiene el mimero del Gltimo objeto que se ha
usado, o el dltimo del que PAW tiene referencia, y siempre que esté
seteada, las banderas asociadas (nimeros 54 y 57) tambien se
setean.

Ia bandera 54 lleva la localizacién actual del objeto. Es
conveniente que mires el manual técnico para las banderas 51, 54y
57.

PUTO

Es una accién que cambia de localidad al objeto Gltimamente
tratado, hacia la localidad que se especifique. O sea, es una
accién que cambia el objeto de que se trate hacia la nueva
localidad especificada.

Fl Mensaje 15 contiene una raya. Siempre que PAW encuentra una raya
en el texto (sea mensaje o sea localidad) la reemplaza con el
objeto actual. Es decir, el mensaje se cambia para tener en cuenta
el 4ltimo objeto que se esté usando.
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e MESSAGE 16 ;Cualquier otra cosa.

La Ultima entrada se usa para cbviar el vocabularic tan limitado
que entiende el perro, haciéndole que para cualquier otra frase
mueva la cola, por eso se pone la dltima con _ _

Recordar que PAW va buscando en toda la tabla de Procesos, y 51 no
encuentra una igual a la que busca caerd en esta Wltima entrada de

" "
-

PARSE

PARSE le permite a PAW continuar buscando condactos si  no
encuentra una Sentencia valida. Hay que tener cuidado agui, puesto
que la actual Sentencia Ldgica puede estar un poco enrevesada (el
parser intentara sacar algim significado de todos modos) asi que
normalmente se debe insertar algin mensaje como "Parece no
entender" o algo similar, y después un DONE para volver a la accién
anterior.

Si se forma una Sentencia valida PAW empezard a buscar las
siguientes entradas por una similar, como hacia en la tabla de
Respuestas. PARSE debe ser solamente usada en un sub-procesc que
sea llamado desde la tabla de Respuestas, puesto que no tiene
ningin significado en otra tabla.

Date cuenta de como las entradas VEN y AQUI se hacen cargo de una
cantidad de frases que el jugador puede usar después de que el
perro esté sentado, porque ambas tienen, una delante y otra detras,
la palabra comodin, o sea, la raya.

Y por Wltimo, la entrada "_ _" coge cualquier sentencia que se haya
metido en la cadena y para la cual el perro no tenga una respuesta
especifica.

Selecciona la tabla de Respuestas para insertar algunas entradas
extras que controlen el habla y el dejar caer objetos del arbol.
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DIAGNOSTICO

Con T del mem principal se selecciona la opcidén de probar el
juego, o sea, hacer un test de la aventura.

Primero te pregunta si quieres o no quieres diagndstico, si tecleas
"si", aparecerd el titulo y la introduccidm, y en la parte de abajo
se pide un INPUT al jugador.

El que hayas contestado que quieres diagndstico no tiene efecto
aparente todavia, pero si tecleas ENTER antes de cualquier otra
cosa, el cursor desaparece y aparecerd una linea parecida a:

Flag 38 = 0

con flag se refiere PAW a una bandera, en este caso la 38, que es
la que lleva el nimero de localidad presente.

PAV contiene 256 de estas banderas, v en cada una se puede situar
un mimerc de @ a 255. Se usan para indicar el estado en alguna
parte del juego.

Por ejemplo, si decides que la bandera 11 se ponga en 1 cuando la
puerta del parque esté cerrada, y haga un clear a @ cuando esté
abierta, esto servira de marcador para que luego puedas dejar pasar
o no al jugador cuando teclée ENTER.

Es decir, si la bandera estuviera a 0 podrla pasar, y si la
bandera estuviera a 1 le darias el informe de que la puerta estd
cerrada.

PAW tiene para su uso especifico varias banderas (de la 0 a la 10y
de la 29 a la 59). Por eso, si el valor que aparece al lado de la
bandera 38 es igual a @, PAW sabe que tu localidad actual es 0 en
este caso.

Para ver cdmo funciona esto, teclea ENTER de nuevo (con ENTER
cambiamos el uso entre la opcién diagndstico o continuar con el
INPUT si no has tecleado ningim otro comando) y vamonos hacia el
principio del juego usando la palabra NORTE o cualquier otra
direccidn que hayas puesto.
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De nuevo, antes de cualquier otra cosa teclea ENTER y veras que la
bandera ha cambiado a 2, esto es, por supuesto, porque estas en la
localidad 2.

Flag 38 = 27?

Puedes mirar a los valores de cualquier otra bandera tecleando su
nimero antes de apretar el ENTER, por ejemplo: 100 ENTER y entonces
puedes ver el valor de esa bandera.

Flag 100 = 0?2

Pero hay otra opcidn mucho mds potente que te deja poner el valor
que quieres que tenga una bandera. Ello se hace poniendo el signo =
frente al nimero. Por ejemplo, si en este momento tecleas = 10
ENTER verds que la bandera 100 se ha hecho = a 10.

Flag 100 = 10 ?

la bandera 100 no hace nada en este juego y su valor no es
importante, pero si te pones a practicar por tu cuenta ten cuidado
de NO cambiar los valores de ninguna otra bandera de momento,
porque te puedes tropezar con alguna otra bandera que SI sea
importante, y el juego se te haga un enredo. Vuelve a la linea de
INFUT pulsando ENTER y veamos que mas puede hacer PAW.

Ahora si que seremos capaces de manipular los cbjetos en el juego.
De momento la bolsa estard en la parada del autobis. Con nosotros
1levaremos el emparedado, la manzana, una antorcha apagada, v el
anorak puesto.

Usa el diagndstico para ver el valor de la bandera 1 (se hace con
ENTER 1 ENTER), vy vemos que tiene el valor de 3, que es el nimero
de objetos que se llevan en las manos, pero no puestos encima.
Volvamos a la linea de INPUT vy tecleemos 'coger saco” y PAW
imprimird el mensaje "Rhora cojo el saco".

Es lo que se 1lama AUTO-REPORTING ( informe automitico de cualquier
accién que hayas hecho).
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El nimero de cualquier insercidn o correccidén tiene un valor maximo
de 255, O sea, que no debes de insertar mis de 256 entradas con el
mismo tipo de palabra (lo cudl seria de todos modos bastante poco
manejable), si quieres retener la habilidad de seguir insertando en
cualquier parte de la lista.

El dltimo cambio en la tabla de Procesos es insertar un sub-proceso
que luego llamaremos desde la t:bhla de Respuestas para que se haga
cargo de hablar al perro. El mecanismo es muy simple. Si el jugador
incluye una frase "(" ")" en su sentencia de INPUT, entonces el
parser guardard memoria del lugar donde esté y seguirid descifrando
la frase entre comillas.

Hay una accidn 1lamada PARSE que instruye a PAV para que
decodifique la cadena de palabras que el jugador haya tecleado,
haciendo entonces la Sentencia Logica. Lo ldgico es hacer esto en
un sub-proceso porque PAW tratari de buscar una similitud entre 1la
nueva Sentencia Ldgica y el resto de la frase.

Entonces camencemos una nueva tabla de Proceso (que debe ser la 5)
e insertemos las siguientes entradas:

* * FARSE ;Convierte una cadena a SL.

MESSAGE 16 ;No es una frase valida asl que..
DONE ;E1 perro no te entiende.

SIENTATE _  ZERO 14 ;¢El perro no estd amarrado?
SET 14 ;Ahora estd sentado quieto.
MESSAGE 24 ;Diselo al jugador (si estd en el

mismo lugar que el perro)
DONE
VEN @ _ B 14 255 ;El perro debe de estar sentado.

CLEAR 14 ;Ahora esta normal.
MESSAGE 18 ;El perro te sigue.
DONE

— AMUI EQ 14 255

CLEAR 14
MESSAGE 18
DONE
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Similarmente a como hicimos con el pijarc, se requieren entradas
la tabla de Procesos 1, para informarle al jugador que el perro
anda por ahil rondando:

_ PERRO SAME 13 38 ;¢El perro estd en la misma localidad?

MESSAGE 17 ;Diselo al jugador.
E0 14 1 ;écon la correa?
MESSAGE 19 ;s1, diselo al jugador.
_ PERRO SAME 13 38
B 14 2 ;éEsta el perro amarrado al banco?
MESSAGE 20
_ PERRO SAME 13 38
GT 14 2 ;255 es mayor que 2 asi que
MESSAGE 24 ;Dile al jugador que el perro esta
sentado.

Ya que estamos en la tabla de Procesos 1, modifiquemos la entrada *
* para que también tenga [LET 13 2] (antes del GOTO), esto hace que
€l perro emplece en la parada de autobis.

Ahora, para que el perro asuste al pajarito, necesitamos wia
entrada extra en la tabla de Procesos 3. Pero debe de ir delante de
la entrada que decide que el pijaro deje caer el billete y después
de la entrada que hace que el pdjaro vuele. Asi nos aseguramos que
el pajaro volard con el billete si lo tiene vy lo deja si mo lo
tiene.

Por lo tanto, necesitamos insertar otra entrada antes de la sexta.
Usaremos [I _ PAJARO 6] para hacerlo.

_PAJARO SEME 12 13 ;El p4jaro y el perro estén en la misma
localidad.
LET 12 8 ;S0lo en el pabelldn de misica
LET 5 3 ;Muévelo a la rama, espera 3 frases.
AT 5 ;éEsta el jugador en el Pabelldn de
Misica.
MESSAGE 13 ;Dile que el pajaro se ha ido..
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Esta dltima orden ha hecho que la posicién del saco haya cambiado
de la localidad 2 que era la parada del autobis a la localidad 254
(que es wuna localidad especial para los objetos que puedan ser
llevados pero no puestos).

Fijate que no hay ningén cambio en la tabla donde se localizan los
objetos al comienzo, sino que lo que ha cambiado es la copia que se
ha hecho de la base de datos cuando se empieza el juego.

S5i ahora miras el valor de la bandera 1 (fijate también como cuando
se selecciona diagndstico estard en uso la tiltima bandera que hayas
mirado) veras que su valor ha aumentado a 4.

Ahora prueba "quitar anorak” y recibirds el mensaje "No puedo
quitarme el anorak, mis manos estdn llenas". Esto es porque PAW
inicialmente (si tu no has dicho lo contrario) sdlo permite al
jugador llevar 4 objetos al mismo tiempo, v en algunos casos esta
limitacién puede impedirle al jugador quitarse vestido, etc., (de
hecho, quitarse una prenda es cambiar la posicién de ese objeto de
la localidad 253, que es llevado encima, a la localidad 254 que es
llevado en la mano).

Si, por ejemplo, dejamos el saco primero y tecleamos "quitar
anorak" veremos que si se puede. Si miras otra vez a la bandera 1
te dards cuenta de que todavia tiene el nimero 4, esto es porque al
quitarte el anorak has aumentado el nimerc de cbjetos que llevabas
en tus manos.

Ahora como prueba teclea las siguientes drdenes y fijate qué hace
cada una (usando las banderas):

Coger Bolsa
Quitar Anorak
Poner Anorak
Coger Manzana
Coger Billete de autobfis
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Hay que darse cuenta de que todas las respuestas, excepto la de la
Ultima orden, mencionan los cbjetos por su nombre, esto es porque
estaban todos a la vista y por lo tanto el jugador sabla que
existian (estaban en su propia localidad). Perc para un jugador que
no conociera el juego, el billete todavia no existiria, ysi al
teclear "coger billete" ya en la respuesta lo mencionamos por su
nombre, le estamos dando una pista muy importante. Y es que el PAW
es muy cuco.

Si tratas de poner cualquier cosa dentro del saco descubrirds que
PAW lo que hace es dejar caer los objetos al suelo, esto es porque
no le hemos dicho a PAW todavia qué cosas pueden ser puestas dentro
de la Bolsa. Solamente le hemos dicho de momento que es wn
contenedor, en el priximo capltulo trataremos de este tema.

Finalmente encontraremos un terrible "error" en nuestro juego: si
tecleamos "coger la puerta”, se nos dard la respuesta de "No hay
ninguna de esas aqul" o "No estd esc aqul". DNo deberia decir eso,
porque en la descripcidn hemos dicho que hay una puerta.

Este es un problema muy frecuente, y ocurre porque le hemos dicho a
PAW que hay una manzana, un emparedado, etc., pero no le hemos
dicho que existe una puerta, ¥y si usas coger o dejar, etc, con
cualquier palabra que no esté en el vocabulario entonces PAW asume
que es un objeto que "no estd aqui". Sin embarge, una vez que esa
palabra entre en el vocabulario, PAW sabrd que no es un objeto
(siempre que no hava una entrada para esa palabra en la tabla de
relacidn-chjeto-palabras) v dara la respuesta "no puedo hacer eso"
que es la correcta.

Asi que volvamos al menmd principal tecleando FIN, ENTER, S5I,
ENTER, NO, ENTER y seleccionaremos de nuevo la opcidn de
Vocabulario V.

Pongamos todos los nombres de las cosas que hayamos usado en la
descripcidn, aunque no sean objetos, tales como:

Puerta 57 Camino 60 Arbol 63
Reja 58 Banco 61 Rama 63
Hierbha 59 Estanque 62 Hoja 63
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La bandera 14 contendri varics indicadores:

s1 el perro estd libre para andar por ahi.

sl el perro tiene la correa alrededor del cuello.
sl el perro esta atado al banco.

sl el perro estd sentado muy tranquilo.

(UL ST i

25

Desde la tabla de Procesos, con [B] empezamos una nueva tabla de
Procesos (debe ser la tabla nimero 4) y ponemos una sola entrada:

_ PERRO NOTSAME 13 38 ;éNo estd el perro donde esta el

jugador?

LT 14 2 ;éTodavia se puede mover?

NOTAT 8 ;¢El jugador no esta arriba del
arbol?

COPYFF 38 13 ;Mueve el perro a la localidad del
jugador.

MESSAGE 18 ;Y dile, que lo atosigue.

Suponemos que eres capaz de entender qué es NOTSAME, NOTAT vy
COPYFF, en caso negativo, en la gula técmica te explicaremos para
que sirve cada una.

LT

Es una condicidén que es positiva o favorable si la bandera
especificada contiene un valor MENOR QUE el valor especificado. En
éste caso [LT 14 2] solamente serd positivo o acertado si la
bandera 14 tiene un valor menor de 2.

Ahora vamos a la tabla de Procesos 2:

_ FERRO PROCESS 4
es decir, que estds usando la tabla de Procesos 2 para enviar a PAW
a la tabla de Procesos 4.

La entrada "_Perro”, (si usamos [P] para mirar a la tabla), debe
estar antes de la entrada del pajarito (si no es asl, es que has
puesto 1las palabras del vocabulario de una forma diferente de la
que dijimos). Es para asegurar que el perro se mueva a la nueva
localidad del jugador antes de que el pdjaro sea camprobado.
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Mensaje 18

El perro me sigue moviendo la cola.

Mensaje 19

El perro va arrastrando la correa.

Mensaje 20

El perro estd atado al banco con una correa.
Mensaje 21

Confiadamente, el perro me deja ponerle la correa alrededor
del cuello.

Mensaje 22

He amarrado el perro al banco.

Mensaje 23

¢A quién se lo digo?

Mensaje 24

El perro se sienta tranquilo.

Mensaje 25

He desatado el perro del banco.
No hay verdadera necesidad de hacer la rutina para el perro en una
tabla de Procesos separados, porque solamente hay una entrada, peroc
lo haremos por si quieres ampliar el juego mis tarde.

La bandera 13 contendri la localidad actual del perro.
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Es importante gque arbel, rama y hoja reciban el mismo nimero,
porque no intentamos que sean manipulables, sino que solamente las
entienda el PARSER. Si fueran manipulables, tendriamos que darles
nimeros diferentes. Esto es una consideracidn importante de disefic.

Ahora puede ser el momento de hacer otro test del juego para ver
que la orden "coger puerta" produzca una respuesta correcta.

De momento hemos creado las localidades, las hemos conectado entre
si, hemos creado y descrito los objetos, les hemos asignado una
palabra desde el vocabulario, un punto de comienzo en el juego, un
peso relativo, si eran llevables o quitables, y si eran
contenedores.

El préximo capitulo tratard de clmo se crean algunos problemas y
otros personajes para hacer que el juego sea mds interesante.
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PROCESOS Y RESPUESTAS
LA TABLA DE RESPUESTAS (R )

La tabla de Respuestas (R) del meni principal es una forma especial
de tabla de Procesos.

Una tabla de procesos puede verse como un lenguaje de programacidn
secuencial (se ejecuta un comando en cada twrno). Las Ordenes que
se llevan a cabo se llaman "CondAccs" porque se pueden dividir
principalmente en dos grupos: condiciones y acciomes.

Antes mencionamos que el PARSER de PAW divide las sentencias en
frases, las cuales son organizadas entonces en lo que se conoce
como SL (sentencias ldgicas).

En el caso de direcciones como NORTE (que es una sentencia légica
por si sola), PAW usa la tabla de conexiones para descubrir hacia
donde se ha de mover el jugador.

ANTES, sin embargo, PAW mira en la tabla de RESPUESTAS para ver si
hay alguna entrada en ella que pueda asociar con la SL.

Es muy importante que quede claro el concepto de que cada frase que
el jugador teclée y PAW entienda, debe tener su correspondiente
entrada en la tabla de Respuestas, excepto por la mayorla de los
movimientos, que han sido ya puestos en la tabla de Conexiones.

La parte mas importante de una SL es el verbo, que muestra la
intencién de la frase; la siguiente en importancia es el primer
nombre, que muestra el sujeto de la SL, por ejemplo en “coger
manzana", coger es el objetivo y manzana es el sujeto.

Si ahora seleccionamos R del mend principal aparecera el submend de
esa tabla.

Tecleando P para mirar la tabla e ignorando de momento cualquier
otra entrada, vamos a considerar la entrada que pone:

I INVEN
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El jugador se puede desembarazar del maldito perro pomiéndole la
cadena y amarrandola al banco. Ademds, el jugador puede "hablar”
al perro, lo cuil le dard otro medic de desembarzarse de el
diciendole que se SIENTE o que se QUEDE.

Antes de examinar las entradas en las tablas de Procesos ¥y
Respuestas, necesitamos tener el control del perro por medio de las
siguientes palabras en el vocatulario y mensajes e¢n la tabla de
Mensajes.

Verbos Nembre

ATAR 34

DESATAR 35

SENTAR 36

QUEDAR 36

VEN 37 AQUT 37

Los nimeros te demuestran que sentarse y quedarse son lo mismo, ¥y
que también usamos un Nombre y un Verbo con el mismo nimero .

Mensaje 15
El _ cae al suelo al pie del arbol.
No se debe cambiar el color de este mensaje, Y el que pongamos una

raya baja en él tiene un propdsito especial, del cudl ya hablaremos
mas adelante.

los demds mensajes que hablen del perro pueden ser puestos de

cualquier otro color, por ejemplo magenta (MODO EXTENDIDO, CAPS
SHIFT + 3) no olvidando nunca volver al blanco al final de cada uno
de ellos. El color del mensaje le permite al jugador saber
exactamente a quién se refiere cada mensaje.

Mensaje 16

Fl perrc me mira COn amor.
Mensaje 17

El perro estd aqui.

MANUAL INTRODUCTORIO - 69



COGER BILLETE SAME 12 38 ;iEstd el pdjaro en la misma
localidad?
ISAT 4 252 ;¢Con el billete en el pico?
CLEAR 5 ; Esto lo fuerza a volar
NOTDONE i'"No puedo hacer eso".

Esta entrada se disparard antes de la entrada GET _ y previene la
respuesta "No hay uno de esos aqui" si el pdjaro est4 presente con
el billete.

CLEAR

Es una accidn que va seguida por un nimero de bandera, y que pone
esa bandera a 0. En este caso harad que el pdjaro salga pitando,
simulando su miedo a una gran manc que desciende sobre é1 para
coger su preciada posesidm.

NOTDONE

Es una accid¢n similar a DONE, perc que engafia a PAW pensando que no
has hecho nada y por lo tanto hace imprimir el mensaje 'No puedo
hacer eso".

Y ahora, vamos al momento de la verdad. Hay que probar el juego
para ver si el pajaroc vuela del pabellén de mbsica a la rama. Juega
un rato para ver si el pajaro continda con su existencia vagabunda.
Despues trata de dejar caer el emparedado en la misma localidad.
Date cuenta, de que si no coges €l billete antes de que el pajaro
se pire, el pajaro lo cogerd otra vez.

Y menos mal que acabamos con el bendito pidjaro. Es complicado, pero
te ensefiard un montdn sobre el PAN.

EL PERRO

Este perro lo ponemos para complicar el Jjuego un poco mas.
Simplemente seguird al jugador donde quiera que vaya y espantara al
pajarito. Como no se espera que el perro se suba al 4rbol, debemos
impedir que el jugador pueda tentar al pAjaro con el emparedado
desde la rama. Para hacer eso dispondremos que cualquier cbjeto que
se suelte desde la rama del drbol caiga hasta el suelo.
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Las dos palabras (porque _ es una palabra), indican el verboy el
nombre respectivamente. Como I es un nombre convertible en verbo
(camo vimos en la seccidn de Vocabulario) esto significa que si se
teclea por si solo, es decir, si es la dnica palabra que ha
tecleado el jugador en la frase, serd tomada como un verbo en 1la
SL. La 1linea ( _ ) indica que el nombre no es importante en esta
entrada, significaria como €l "no palabra" que vimos en la tabla de
objetos y palabras.

Lo que esto significa es, que si el jugador teclea I sdlo, PAW lo
equiparard con la primera entrada de la tabla de Respuestas que
tenga la I, y ejecutard la orden que se describa al lado de ella.

Para ejecutar una sentencia, PAW tiene que ejecutar cada uno de los
condace (drdenes) en una lista que ya tiene. Rhora viendo en
nuestro ejemplo la palabra I solamente tiene un condacc.

INVEN : es una accidn (ila parte activa de un condacc!). Yes 1la
parte activa porque se encarga de hacer una lista de los objetos
que el jugador esté llevando consigo o tenga puestos encima, en la
pantalla. Ne te preocupes de momento como hacer esto, sdlo nos
interesa saber que lo hace.

Cuando tecleaste I (o INVENTARIO si lo has puesto como sindnimo)
durante la prueba del juego, fue esta entrada en la tabla de
Respuestas la que causd que pasase algo, porque se cred por el
PARSER una sentencia ldgica de "I _", que entonces PAW emparejd con
la primera entrada en la tabla-respuesta.

INVEN, después de que ha hecho una lista de todos los cbjetos que
lleves, ya le dice automaticamente a PAW que ha hecho algo, ¥y
cuando PAW descubre esto, busca en el PARSER otra sentencia légica,
la cual el PARSER ofrece, decodificando las siguientes frases en el
INPUT del jugador. PAW entonces coge esta nueva SL y la compara con
todas las entradas que hay en la tabla de Respuestas, y asi
sucesivamente.
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Diagrama 4
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Asi completamos las rutinas de contrcl del pajarito. Pero
necesitamos una entrada en el Proceso 2 para llamar a todas esas
rutinas en cada ciclo, asi que busquemos en la tabla 2 y pongamos
la entrada que llama a todo el subproceso, es decir, la entrada
"madre".

_ PAJARO  PROCESS 3

lo que hard que PAW ejecute nuestros controles de pdjaro cada vez
que pase por ahi.

Ahora debemos asequrarnos de que el pdjaro empieza en la localidad
correcta y que el jugador sabe que el p4jaro esta ahi cuando la
localidad se describe (o empezard a ver mensajes acerca de un
pajaro dando la paliza sin haber tenido ninguna descripcidn de que
existe tal pajaro).

Asi que seleccionemos el Proceso 1 (que ya sabemos que se 1lama
después de cada descripcién de localidad) y vamos a corregir la
entrada existente con * * poniéndole un [LET 12 8], lo cual hara
que el pijaro esté en la rama al principio del juego. La entrada
modificada debe de ser:

* x AT e
ANYKEY
LET 12 8 ;El pajaro esti en la rama (localidad 8)
GOTO 2
DESC

Y también hay que ponmer la siguiente entrada en la tabla de
Procesos, para que le diga al jugador que hay un pajarito, ¥ que
tiene el billete.

PAJARO  SAME 12 38
MESSAGE 9
ISAT 4 252
MESSAGE 10

Por dltimo seleccionaremos la tabla de Respuestas e insertaremos la
entrada:
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_ PAJARO EQ 5 3 ;éiAcaba de volar el pajarc?
SAME 12 38 ;iEsta en la localidad del jugador?
AT 5 :¢éo en el pabelldn de misica?
MESSAGE 11 ;Ha aterrizado en la hierba.

_ PAJARO EQ 5 3 ;éAcaba de volar el pajaro?
SAME 12 38 ;¢Estd en la localidad del jugador?
AT 8 ;éo estd en la rama?

MESSAGE 12 ;Aterrizd en la rama.

Ahora, si el pajaro tiene el billete en su pico debemos decirselo
al jugador.

_ PAJARO HQ 5 3
SAME 12 38
ISAT 4 252 ;¢El billete no ha sido creado?
MESSAGE 10 ;Tiene el billete en su pico.

ISAT

Es una condicidn seguida de un cbjeto y el nimerc de una localidad
y es positiva si el objeto estd en la localidad especificada.

Finalmente, si el emparedado est4d en la misma localidad que el
pijaro, el pdjaro dejara el billete para coger el emparedado. Esta
entrada no tiene nada que ver con la bandera 5, asl que sera
buscada cada vez que PAW vaya al Proceso 2. Por lo tanto, si el
jugador deja caer el emparedado después de que el pajarc haya
llegado, la secuencia correcta ain se llevard a cabo.

_ PAJARO COPYOF 2 11 ;Enparedado
SAME 11 12 ;¢En la misma localidad que el pajaro?
ISAT 4 252 ;illeva el billete en el pico?
COPYFO 12 4 ;Empieza a caer el billete.
SAME 12 38 ;iEst4 el jugador también por ahi?
MESSAGE 6 ;Diselo

COPIFO

Es una accidn que copia el contenido de una bandera especifica a la
localidad actual del objeto especifico. También hay acciones COPYFF
y COPYOO que scn ficiles de comprender.
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Este bucle (loop) se muestra en el diagrama 4 en forma de una carta
de flujo que se puede sequir desde el cuadrado marcado con
"comienzo". El bucle es bastante mis complejo que lo que el
diagrama te pueda parecer y de hecho se da una versidn mis completa
en la gula técnica, pero de momento el diagrama 4 Servira.

Te aconsejamos fervientemente que vuelvas a leer los parrafos
anteriores y estudies el diagrama, hasta que entiendas como PAW
trabaja sobre una sentencia ldgica antes de funcionar.

Vamos a considerar la segunda entrada de Respuestas:
Hacer % INVEN

como habrds deducido habilmente, ésta entrada toma en cuenta otra
forma de la cual el jugador puede pedir una lista de objetos.

Veamos ahora la entrada que pone QUIT _ (para hacer esto basta con
apretar cualquier tecla excepto BREAK, ESPACIO o N):

FIN _  QUIT
TURNS
BD

Bien, FIN es un verbo en el vocabulario, asl que como la minima
frase que PAW considerard vdlida es un verbo, si FIN se teclea solo
entonces ya el PARSER generard una SL de "FIN _".

En su bisqueda a través de la tabla de Respuestas, PAW encontrard
la entrada que hemos visto mds arriba y empezard a ejecutar los
condacc.

QUIT es una condicidn (la parte condicionante de la palabra
condacc). Una condicidn solo decide si PAW continda para llevar a
cabo el siguiente condacto de la lista, es decir, no toma de por si
ninguna accidn, sino una decisidn.

QUIT lo que hace es determinar si el siguiente condacto puede ser
ejecutado, preguntindole al jugador "iestds seguro?". Si él
contesta NO, entonces QUIT avisa a PAW que ha hecho "algo" y éste
ir4 en busca de otra SL (dejando en paz QUIT).
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Esta es una forma un poco diferente de tratar las condiciones en
PAW, pero QUIT es una condicidn bastante especial, como verds en el
futuro. Si el jugador teclea "SI" entonces QUIT no hace nada, ¥y
deja que FPAV busque el siguiente condacc de la secuencia, que
entonces sera TURNS.

TURNS es una accidén que imprime "has hecho x movidas o has dado X
drdenes” en la pantalla. Donde X es el nimero de frases que el
jugador ha tecleado desde el principio del juego. Aparte de este
hecho, como td no le has dichc a PAW que deje de buscar condaccs,
entonces éste continuard buscando END.

END es una accién también especial que imprime “éapetece otro
juego?, o équieres jugar otra partida?" en la pantalla. Si el
jugador teclea "SI" entonces END reiniciard el juego con todos los
objetos en sus posiciones iniciales, etc. Si el jugador dice "NO"
entonces generard un error "OK", lo cual te hara volver al menu
editor de PAW.

Si el mend editor de PAW no estd presente (por ejemplo, un juego ya
terminado) , entonces el computador hace un reset.

MUY IMPORTANTE: Debes tener siempre una accidn END en alguna parte
del juego, porque si no, no podrds volver a la seccidn editora tan
facilmente cuando estés probando el juego.

Tendras que hacer uso de la tecla BREAK, la cuil solamente trabaja
mientras que PAW esta procesando, y como no es facil pillar a PAW
haciéndolo, porque es muy rapido, te serd muy dificil.

Las otras entradas que ya estadn presentes en la base de datos, se
hacen cargo de varios comandos estandarizados que los Jjugadores
normalmente necesitaran en la aventura.

los condaccs usados en las otras entradas se discuten mds abajo.

T8 te estards preguntando porque éstas entradas estan en una tabla

y no forman va de por si parte de PAW, si son tan necesarias en
cada juego.
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DESTROY

Es una accidn que pone un objeto especificado en la localidad 252
(localidad no creada).

Bhora vamos a crear dos posibles movimientos para el pajaro.

Si el pidjaro estd en el pabelldn de misica y la bandera 5 ha
llegado a @, entonces hay que mover el pdjaro, setear la bandera 5
a tres otra vez y decirle al jugador que el pajaro se ha ido, si
estd en la misma localidad. Y lo mismo si el pajaro estad en la
rama.

_ PAJARO EQ 12 8 ;¢Estd el pijaro en la rama?
ZERO 5 ;¢Es tiempo de volar?
LET 12 5 ;Mover el pdjaro al pabelldn
LET 5 3 ;Tres frases antes de moverse.
AT 8 ;¢Estd el jugador también aqui?
MESSAGE 14 ;Dile que el pdjaro ha volado.

_ PAJARO EQ 12 5 ;El pajaro estd en el pabelldn
ZERO 5 ;¢Es tiempo de volar?
LET 12 8 ;Mover el pdjaro a la rama
LET 5 3 ;Deja 3 frases antes de moverlo
AT 5 ;¢Estd el jugador también aqui?
MESSAGE 14 :Dile que el pajarc ha volado.

§26]

Es una condicidn que debe ser sequida por un nimerc de bandera ¥y
otro valor, y que serd positiva si la bandera contiene ese wvalor.
En este caso (B) 12 8) estd comprobando si el pajaro esta en una
localidad especifica.

LET

Es una accidn que también es seguida por una bandera y un valor. Y
pone ese valor en la bandera.

Va hemos tenido en cuenta el vuelo del pdjaro. Ahora vamos a poner
sus llegadas, y si llega a una localidad en la que esté el jugador,
hay que decirselo.
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Primero hay que determinar si el pdjaro va a salir pitando, esto
pasard cuando la bandera 5 tenga valor 0 (empezard a contar desde
3). Entonces, si el billete estd en la misma localidad que la del
pijaro, serd destruido (puesto que la localidad 252 indica que el
pijamlotiene)ysieljugaﬂorestamlamimalocalidadque el
pajaro, se le dird que el pdjaro se ha llevado el billete.

Tienes que darte cuenta de que el pdjaro sigue con sus ciclos de
movimientos aunque el jugador no lo vea. De hecho en el mundo de
PAW un arbol se cae aunque no haya nadie para verlo. Asi de real
es.

_ PAJARO COPYOF 4 11 ;Copia la localidad del objeto 4 (el
billete) a la bandera 11.
SAME 11 12 ;y mira si estd en la misma localidad

que el pajaro.

ZERO 5 :éVa a volar el pajaro?

DESTROY 4 ;El pajaro coge el billete.

SAME 12 38 ;éEstd el pajaro en la misma localidad
que el jugador?

MESSAGE 7 :Diselo al jugador.

Fijate, no hay accién DONE porgue queremos que PAV haga cada
entrada, una detras de otra, siempre que se cumplan los requisitos
de las condiciones de ellas. La tabla anterior te muestra como se
pueden mezclar condiciones Y acciones para crear nuevas
COPYOF

Es una accidn que debe ser seguida por el nimero de un objeto y una
bandera. Lo que hace es que copia la localidad actual del objeto
que se especifique, en la bandera especificada. La usamos en esta
situacién para ver si el billete estd en la misma localidad que el
pajaro.

SAME

Es una condicién que compara el contenido de dos banderas, y que es
favorable o positiva si ambas son del mismo valor.
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Pues bien mi querido saltamontes, la razon es que, aparte del
hed:odequemchomésfacilponerlasmmatablaquempmpio
juego, TU JUEGO A 10 MEXR NO LAS NECESTTA, vy de esta forma las
puedes borrar cuando quieras.

DESC es una accidn. De hecho, es la que se usa en la entrada "M "
de 1a tabla. Y esta accién hace que PAW abandone la bisqueda por la
tabla deresplmtasyrem&ibalalocalidadactualdel jugador.
También tiene varios sindnimos: mirar, describir, eftc., en el
Vocabulario.

SAVE Y LOAD son dos acciones que permiten bacer un SAVE y un RELOAD
del estado actual del juego en cinta. La posicidn actual del juego
incluye también cualquier otra pieza de informacidn que se necesite
para restaurar exactamente el juego en el mismo estado en que
estaba, ello incluye los valores de las banderas, las posiciones
de los objetos, y mucha mds informacién.

No debes confundir aqul los anglicismos SAVE y LOAD que hemos
dejado en el vocabulario, con las acciones SAVE y LOAD. Nosotros
hemos incluldo también otros sindnimos, como GRABAR y CARGAR, en el
Vocabulario, pero todos ellos usaran también las acciones SAVE y
LOAD en la tabla de Respuestas.

Es de notar que ambos SAVE y LOAD ya de por si hacen una accidn
DESC cuando han terminado. Lo cual significa que cualquier condacc
que siga, serd ignorado igualmente en el INPUT del jugador.

RAMSAVE Y RAMLOAD son dos acciones similares a SAVE y LORD, excepto
que ellos usan un "buffer" (4rea de memoria libre) para guardar la
posicidén del juego. Esto significa que no tienes que andar
toqueteando cintas.

Solamente una posicién puede ser guardada, y como la guarda en la
memoria, sSuponemos que sabes que si  apagas el ordenador
desaparecerd. Aungue de todos modos, ésto debes hacérselo ver
claramente al jugador en las instrucciones.

También el 4rea del buffer se pierde cuando wvuelves al editor,

porquetﬁmwdesd&searcamhiaralgm&seﬁoeneljmentm dos
textos.
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El nimero ligado a RAMLOAD es un pardmetro, y le dice al condacc
cuantas de las banderas debe restaurar de un RAMSAVE previo. Esto
permite que la puntuacién y otras cosas se mantengan, aunque el
jugador 'haga trampas" en una parte muy dificil del juego usando
constantemente RAMSAVE y RRMLOAD.

Ambas acciones son sequidas automAticamente por una accidén DESC,
puesto que a diferencia de SAVE y LOAD, ellas, por si solas
continuaran hasta el siguiente condacc.

Si a PAW se le acaban los condaccs en una lista sin haberle
aclarado que va ha hecho (done) algo, sencillamente "caera" hasta
el final, y al darse cuenta de esto, continuard en su bisqueda de
otro SL.

También dijimos que QUIT era una condicién bastante especial. Para
comenzar, es la tnica condicién que busca informacién del jugador,
y por otra parte, también le informa a PAW de que algo ha sido
hecho si el jugador teclea "NO" (es decir, que no quiere abandonar
el juego), 1o cudl hace que PAW comience a buscar otro nuevo SL.

MUY TMPORTANTE : una condicién normal, si "falla", sencillamente
hard que PAW continde buscando en la tabla de Respuestas otra
candicidn que haga juego con la SL.

los otros condactos que estdn usados se consideraran ahora en
relacién con las entradas de las cuales son parte. Para simplificar
nuestra explicacién, debemos considerar la posicidn de un objeto en
el juego.

Puede estar en cuatro lugares:
AQUI: es la localidad actual del jugador (es el valor que se

guardaba en la bandera 38, si recuerdas bien). Tiene un valor de
255.

LLEVADO PERO MO PUESTO: Localidad 254, que es una localidad
imaginaria donde se ponen todos los cbjetos que el jugador lleve.

PUESTOS ENCIMA: Localidad 253, que es una localidad imaginaria
donde todos los objetos que el jugador lleve puestos encima son
guardados.
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Es decir, las sub-rutinas pueden ser anidadas hasta un valor de 10.
si se intenta ir mas lejos saldri la frase “Limit Reached”, o sea
Lidmite Alcanzado.

En este momento no vamos a usar un sub-proceso muy complicado,
solamente uno simple, y lo haremos para tener en cuenta todas las
chorraditas del pajaro.

Usando [B] se comienza un nuevo sub-proceso v PAW automaticamente
te localizari el siguiente numero libre. De mamento deberiamos
estar comenzando el proceso 3. Como solamente hay unas pocas
entradas en la tabla, usaremos el mismo par de palabras ("_
PAJARO"), ain cuando hay que tener en cuenta que al escribir tu
juego debes de usar otras palabras que te recuerden lo que hace
cada entrada.

La bandera 11, serd una bandera de "trabajo', porque centiene un
valor que se usa solamente como comparacidn.

La bandera 12, llevari el n'mero de la localidad actual del pajaro.

La bandera 5, es una bandera especial, porgue si tiene un valor
diferente de 0, disminuird 1 cada vez que PAW ejecute una accidn,
es decir, cada vez que PAW revise la tabla de Proceso 2. Es lo que
se 1lama una bandera auto—decreciente.

Fn este caso usaremos la bandera 5 para contar el nimero de turnos
que han pasado en el juego. Un turno del juego es toda una wuelta
del circuito grande en el diagrama 4, y de momento, esto pasa cada
vez que el jugador tecléa una frase.

El pajarito cambiard de localidad cada tres frases, lo que creard
una especie de apariencia de accidn independiente de lo que tecléa
el jugador.

Bhora, vamos a insertar las siguientes entradas (sin los
comentarios, como hicimos antes). En cada entrada tenemos una
explicacién de su propdsito y también explicaremos cualquier nuevo
condacto que se use:
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Mensaje 13

El pajarito ve al perro y sale pitando.
Mensaje 14

El pajarito se va.

Luego pondremos los mensajes que vaya a usar el perro, pero ahora
debemos seleccionar la tabla de Procesos y prepararnos para otras
de las virguerlas de PAW.

SUB-PROCESOS

En una aventura de verdad que contenga varios PSI y un montdn de
accicnes, las tablas de Procesos 1 y 2 pronto acabaran llenas, y se
hace cada vez mas dificil trabajar de esta forma. Entonces viene el
momento de dejar que las otras tablas de Procesos comiencen a
actuar. Estas pueden ser llamadas desde las tablas de Procesos 1y
2 o de la tabla de Respuestas, y usadas como una extensitm de la
tabla desde la cual fueron llamadas.

El llamar a otro proceso hace que PAW guarde en memoria donde
estaba en el momento de ser llamado, vy continuard actuando en la
misma forma en que lo estaba haciendo. Por ejemplo, si se llamd
desde una tabla de Respuestas, PAW tratard de hacer coincidir la
Sentencia Ldogica actual con cualquier otra entrada. Perc si es
llamado desde una tabla de Procesos, seala 1 & la 2, PAW
sencillamente ejecutard cada entrada. (ESTO ES MUY IMPORTANTE) .

Por otra parte, cuando algo es DONE en el Proceso 1lamado, PAW
volver4 a la tabla original y continuard trabajandc. Por lo tanto
se pueden hacer acciones bastantes complejas mediante el uso de los
sub-procesos. Los usuarios que sepan algo de programacidn
reconoceran facilmente que son sencillamente sub-rutinas.

Cuando PAW esti en un sub-proceso, es posible que sea llamado para

actuar en otro sub-proceso (éun sub-sub-proceso?), y asl se puede
continvar con sub-sub-sub hasta un valor de 10.
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NO PRESENTES: iEn cualquier otro sitio!. Esto también incluira la
localidad 252, que es una localidad imaginaria donde todos los
objetos que ain no existen son guardados.

Resumiendo:
Aqui = Localidad 255
Llevados = localidad 254
Puestos encima = Localidad 253
No presentes = Localidad 252 = No creado todavia.

Vamos a ver otras dos entradas en la tabla de Respuestas:
COGE TODO DOALL 255 (Pardmetros: Localidad donde estas: Agui)

COGER _  AUTOG
DONE

éstas dos entradas son las que permiten al jugador coger cualquier
objeto. Coger un objeto significa cambiar su localidad desde AQUI
(255) a LLEVADO (254).

Ignoremos por ahora la entrada "coge todo" y vamos a estudiar la
entrada "COGER _".

Como dijimos antes, esa linea baja significa "cualquier palabra”,
asi que no importa cual nombre teclée el jugador en una frase que
contenga el COGER. La entrada COGER _ siempre casarad (esto es lo
que se llama "cargando" o "preparandc” una entrada).

Veamos la frase "coger la manzana": Ia sera ignorada por PAW porque
no esti en el Vocabulario, pero la SL serd "coger manzana", y esto
“cargard" la entrada "GET " cuando PAW encuentre este condacto.

AUTOG es una accidn que AUTOmAticamente cogerd cualquier cbjeto que
haya sido especificado por el nombre.

Es donde 1la tabla de Palabras—Relacionadas con Objetos wviene a
funcionar. AUTOG mira a través de esa tabla buscando una entrada
que sea similar al nombre de la SL, cuando la encuentre (manzana en
muestro ejemplo) entonces sabe el nimero del objeto al cual se
refiere (que en el caso de la manzana es 3).
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Se asegura entonces de que la localidad actual de ese objeto sea
AUI que es (255) y la pasa a LLEVADA que es (254) y entonces
imprime el mensaje "Ahora tengo el objeto _." donde la linea baja
es reemplazada por la descripcidn del objeto actual, por ejemplo el
que acaba de marcar el AUTOG.

$i no encuentra ninguna entrada, entonces hay cinco posibilidades.

1/ El jugador ha intentado coger un objeto que ya lleva o tiene
puesto. En cuyo caso el mensaje "Ya tengo el " se imprime.

2/ El jugador ha intentado coger un objeto que esti en la localidad
AQUI MO. En cuyo caso se imprimird el mensaje "Aqui no hay uno de
esos".

3/ El jugador ha intentado coger algo que no es un objeto, pero que
tiene una palabra en la tabla de Vocabulario (por ejemplo: puerta
en nuestro juego de demostracién). Esto producird el mensaje '"No
puedo hacer eso".

4/ El jugador ha usado una palabra que no estd en el Vocabulario.
Eso hace que el PARSER cree una SL de "GET " lo cual 'carga"
nuestra entrada de GET _ de todos modos. AUTOG asume que se trata
de un nombre que describe un objeto (que puede o no puede existir),
y entonces el mensaje "No hay uno de esos aqui" se imprime.

5/ El jugador no puede llevar mis objetos, o el peso de éste objeto
sobrepasa el limite permitido para el jugador. En cuyo caso tambien
aparecera un mensaje que le informa de ello.

$i el AUTOG funciona, entonces PAW mira al siguiente condacc.

DONE solamente le dice a PAW que la entrada ha terminadc y que debe
de ir y buscar otra SL.

shora miraremos a la entrada GET ALL. Como habras supuesto, esta

entrada lo que hace es intentar coger todos los cbjetos que estén
en la localidad donde estas td.

MANUAL INTRODUCTORIO - 44

En el vocabulario insertemos también los nombres pajarito o pdjarc
y perro. Supondremos que el pajaro es 22 y el perro es 21, perro =
21, pajaro = 22, porque sus valores como palabras seran usados para
poner las entradas en el orden correcto en las tablas de Procesos.

Después, insertemos los siguientes mensajes. Podemos usar tinta
verde (en MODO EXTENDIDO, CAPS SHIFT + 4) para los mensajes, no
olvidando volver a poner tinta blanca al final (MODO EXTENDIDO,
CAPS SHIFT + 7).

MODO EXTENDIDO + CAPS SHIFT + NUMERO = EL COLOR DE LA TINTA
Mensaje 6
El pajarito deja caer el billete para coger el emparedado.
Mensaje 7
El pajarito se lleva velozmente el billete.
Mensaje 8
El pajarito me ignora.
Mensaje 9
Un pajarito anda rondando por aqui.
Mensaje 19
El pajarito tiene un billete en su pico.
Mensaje 11
Un pequefio pajarito se posa en la hierba.
Mensaje 12

El pajarito esta ahora en la rama del arbol.
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EL PAJARITO

El juego de practica que hemos hecho es bastante facil de resolver
(bastante tontito, la verdad). Asl que le vamos a afiadir un poco de
complejidad creando dos caracteres que vayan vagando por nuestro
pequefic mundo. Estos caracteres son llamados PSI, o Caracteres
Seudo Inteligentes, porque es cbvio que aunque no pueden pensar,
deben de parecerle al jugador como si lo hiciesen.

Un PSI consiste principalmente en una coleccién de mensajes,
banderas v entradas en tablas de procesos. Veras que con unas pocas
entradas simples se pueden crear efectos sorprendentemente real.

La creacién de un complejo PSI puede tomar mucho mas tiempo, pero
en general sigue los mismos principios que los que vamos a hacer
con los nuestros: un pajarito y un perrito.

El pijaro se pone para complicar el escenario de la siguiente
manera: Cogerd el billete al principio del juego (normalmente se
le daria una localidad no usada como contenedor de los ocbjetos que
lleve el pijaro, pero nosotros usaremos la localidad 252, puesto
que tenemos solamente un PSI que puede temer un objeto).

De modo que el jugador debe convencer al pajarito para que deje
caer el billete. El intentar quitdrselo o cogerlo dara el mensaje
"No puedo hacer eso", y que el pajarito se vaya volando hacia otra
parte.

El pajarito también dard la paliza volando entre el pabelldn de
misica y una ramita del &bol, yesto lo hara a intervalos
requlares. La dnica manera de convencer al pajarito para que deje
caer el billete de autobls es dejar caer el emparedado en la misma
localidad.

Lo primero que hay que hacer es ir a la tabla de Objetos
Inicialmente En [la tabla I] y cambiar el objeto 4 a no creado, es
decir, darle al objeto 4, que es el billete, el valor de 252.

Esto hace que el objeto no exista como un objeto, porque lo lleva
el pajarito en el pico.
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Explicaremos €l mecanismo:

Si el jugador teclea la frase COGE TODO, el PARSER creard una
sentencia ldogica (SL) de "COGE TODO" y entonces hard pareja con la
entrada presente en esta tabla y PAW pasara a ejecutar la accidn
DOALL.

DOAIL, es una accidn que debe ser sequida con un pardmetro. El
pardmetro nos di el nimero de la localidad que usaremos.

o que hace DOALL es buscar la lista de localidades en la cudl se
encuentra cada objeto, intentando encontrar entradas que sean
iguales para el parametro que se ha dado (que en este caso es 255,
una localidad especial que significa que se use la localidad en la
cual el jugador esté presente).

Cuando encuentra unc similar, o el mismo, entonces se va a la tabla
objetos relacionados con palabras para encontrar la palabra del
Vocabulario que describe el nimero del objeto.

Esta palabra se pone en la actual SL (reemplazando €l nombre todo)
v una bandera se resetea para indicar que DOALL estd activo.

Luego PAW sigue mirando el resto de la tabla de Respuestas

buscando una entrada que haga juego con la SL recientemente
modificada.

Esta entrada serd COGE _ (de la cudl hemos hablado antes), que
cogera el objeto que PAW haya buscado en la tabla de Objetos.

Cuando haya terminado de hacer lo anterior, PAW se dard cuenta de
que todavia permanece activo el DOALL, o sea, la bandera esta
seteada y vuelve otra vez a la entrada COGE TODO.

En realidad lo que hace es saltar directamente a la accidn DOALL y
buscar otro objeto para generar una nueva SL, y asi sucesivamente
para todos los objetos que estén en la localidad especificada.

Cuando se acaban los objetos, entonces la bandera se resetea para

demostrarle a PAW que no estd activo el bucle y se le dice a PAW
que busque otra SL.
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Estc podria parecer un modo bastante complejo de ejecutar esa
accién, pero si examinamos a las entradas similares que tratan de
PCNERSE, QUITARSE v DEJAR, veremos que utilizan el mismo mecanismo.

AUTOD, AUTOW vy AUTOR trabajan de una manera muy similar a AUTOG,
mientras que DORLL sencillamente se 1lmita a cambiar la localidad
actual para ejecutar las acciones.

Por ejemplo, usa 254 (LLEVADAS) como el pardmetro en la accidn DROP
y también en la accidn WEAR (es decir, DOALL husca todos los
objetos que lleves cuando intentas dejarlos caer o ponértelos
encima); vy utiliza la localidad 253 (LLEVADO PUESTO ENCIMA) cuando
se trata de quitarse todo.

Si lo anterior te parece un poco complicado, no te preocupes de
momento, porque DOALL es uno de los condactos mds complejos de PAW,
y poco a poco lo irds entendiendo.

Seria interesante que en este momento hagas un test de la
aventura, y trates todos los comandos de "dejar todo", "coger
todo', etc., para que el mecanismo se te haga mas claro.

Antes de que continuemos con la tabla de RESPUESTAS vamos a meter
algunas entradas en otra tabla que necesitaremos. Asl es que, desde
el mend principal, teclea [ M ] para mensajes.

La tabla de mensajes es poco complicada. El submenti es muy parecido
a los de localidades vy descripciones de objetos. El abjetivo de los
mensajes es contener todo el texto que se necesita para responder a
las entradas del jugador, es decir, todo lo que estd sucediendo
durante el juego, (excepto por los mensajes que ya PAW pone por su
cuenta, como "Yo no puedo hacer eso", etc.). Si tecleas la opcidm [
P ] verds que va hay una entrada presente.

Ahora vamos a poner todos los comandos para cuando el jugador

intente examinar las cosas en el juego (una de las Ordenes mas
frecuentes y mas importantes de toda la aventura).
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Tecleemos [I COGER TODO @ ENTER]:

PREF FUERA NOUN2 BOLSA DOALL 1
Todo esto se puede chviar usando los verbos sacar y meter (pero es
importante que lo veamos de esta forma por si hay que hacer alguna
entrada complicada como esta).

También debemos poner una entrada que le permita al jugador
EXAMINAR DENTRO DE LA BOLSA o MIRAR DENTRO DE LA BOLSA, y sera:

MIRAR  BOLSA  PREP  DENTRO

MESSAJE 5
LISTAT 1
DONE

LISTAT

Debe ser seguido por un némerc de localidad y listara todos los
objetos presentes en esa localidad. Si no hay cbjeto presente dira
"ninguno”; asl que si tecleamos con la bolsa vacia, la respuesta
serd "En la bolsa hay: nada", lo cual es correcto, en oposicidn con
LISTOBJ que velamos que no ponia nada porque tiene un uso mucho mas
frecuente.

Hagamos un test de la aventura para ver que de verdad podemos poner
y sacar todo de la bolsa.
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Combinado con la entrada previa tiene el efecto de hacer que PAW
pare de buscar en las tablas de condacto a mencs que la Sentencia
Logica fuera PONER _ EN o DENTRO DE LA BOLSA donde la raya baja
seria cualquier objeto.

RUTOP

Debe ser seguida por el nimero de una localidad. Nosotros hemos
puesto la localidad 1 aparte con un propdsito especial desde el
comienzo de este ejemplo. Esto es, 1la hemos usado como si estuviera
dentro de la bolsa. Por lo tanto AUTOP, de la misma forma que
AUTOD, mscaenlatabladeObjetos-Palahraportmnmbrequehaga
pareja con el primer nombre de la Sentencia Logica. Cuando ha
encontrado uno, lo pone en la localidad que le hemos dado,
respondiendo "He puesto el o la _ en o dentro de la bolsa".

La entrada DEJA TODO ya existente, también se hace cargo de
PONERLO TODO EN LA BOLSA, porque no especifica que BN LA BOLSA sea
parte de la Sentencia Logica, por lo tanto se disparard en ambas
ocasiones, Y en ambos casos 254 es la localidad desde la cual
vendran los objetos.

Rhora para COGER un objeto FUERA DE LA BOLSA (o sacar un cbjeto de
1a bolsa), debemos de teclear una entrada similar, que haga nula la
entrada va presente de COGER _ . Asi que tecleemos [I COGER _ 0
ENTER], con ello nos aseguramos que serd puesta antes.

PREP FUERA NOUN2 BOLSA PRESENT 1 AUTOT 1 DONE

AUTOT

Debe ser seguido por un nimero de localidad, que debe ser de la
cuil venga el objeto que se va a sacar. (En éste caso la 1).

Por otra parte, para hacer la versiém SACAR TODO necesitamos
también otra entrada. De momento COGER TODO causa un DOALL 255, lo
cual es la posicién actual del jugador. Para que Saquemos todo de
la bolsa necesitamos generar un contador de los cbjetos que estén
dentro de ella (localidad 1), asi que hay que insertar una entrada
nueva de coger todo, que salte por encima de la existente.
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El que un objeto sea examinable, solamente requiere que el escritor
haya dejado un mensaje que dé mas informacién sobre ése objeto, por
ejemplo, en el caso de la manzana diriamos "La manzana esta
madurita vy muy sabrosa".

Canbia el texto del mensaje © (A @ ENTER) e inserta los siguientes
majesparapodermrtodaslasotrascosasdeljuego.

Mensaje 1
Es un emparedado delicioso de jamén y queso.
Mensaje 2

El billete tiene un nimero y el nombre de la compafila de
transportes para aventureros impreso.

Mensaje 3
El banco esti anclado firmemente a una base de concreto.

En nuestro juego de practica solamente usamos cuatro objetos, pero
en los juegos ms complicados hay que poner muchos detalles para
michas cosas, aungue no sean muy importantes en el Jjuego, porgue
ésto le da un toque de realismo que hace que el jugador se sienta
atraido o envuelto por la atmdsfera.

Asi que volvamos a la tabla de RESPUESTAS (R) y a trabajar.

Vamos a comenzar con la manzana. La frase que el jugador tecleara
serd "EXAMINAR LA MANZANA" (o EXAMINA MANZANA si es bastante vago) ,
y esto producird una SENTENCIA LOGICA de "EXAMINAR MANZANA". Asi
que necesitaremos poner una entrada con estas dos palabras.

Tecléa (I EXAMINAR MANZANA ENTER), PAW ignorard las letras que
sobren (que sean mas de cinco), e imprimira la entrada en la parte
de arriba de una pantalla limpia y esperard a que tu teclées la
lista de condactos para esa entrada.
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Pero nosotros sblo vamos a permitir que el Jugador examine la
manzana si estd AQUI, LLEVADA o PUESTA ENCIMA (por ejemplo, en un
bolsillo), porque la mayoria de la gente no tiene la habilidad de
mirar a través de las paredes para saber si la manzana estd en otra
localidad.

Estos tres pardmetros AQUI, LLEVADO, o PUESTO RNCDMA todos se
conocen como PRESENTE, y por ello basta con poner la condicién
PRESENT seguida del nimero del objeto que estemos considerando (por
ejemplo, la manzana, es el objeto 3).

Si el objeto estd presente, entonces podemos hacer aparecer nuestro
mensaje 0, que describe el objeto usando la accitn MESSAGE, que
debe ser seguida del mimero del mensaje que quieras que aparezca.
Finalmente lo acabaremos todo con la accién DONE para decirle a PAW
que va hemos completado lo que queriamos hacer.

Entonces teclea (PRESENT 3 MESSAJE 0 DONE ENTER) y PAW concestara
que el mensaje estd "insertado”.

Ahora vamos otra vez al submend con cualquier tecla, y tecleemos (P
EXAMINAR) para examinar nuestra nueva creada entrada.

Por cierto, aqul conviene decir que si quieres ver la tabla desde
el principio basta con teclear P. Si tecleas P seguida por un
VERBO, veras todas las entradas que pertenecen a ese verbo, y si
tecleas P segquida por un VERBO y un NOMBRE verds todas las entradas
del verbo y el nombre. Nuestra entrada debe de parecerse a:

MIRAR-EXAMINAR ~ MANZANA  PRESENT 3
MESSAGE @
DONE

Aqui tenemos un ejemplo cldsico de la tabla de Respuestas, porque
si la condicidn PRESENT 3 falla, es decir el objeto no esta
presente, entonces PAW continuara buscando por otra entrada
diferente para hacer coincidir su SENTENCIA LOGICA.

En este caso encontrari la siguiente entrada, que es MIRAR _, ¥
ésta entrada producirid uma descripciém de la localidad en que
estamos actualmente (por medio de la accién DESC), despues de que
la accién PLUS haya afiadido 128 a la bandera 29.
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Podemos usar exdctamente el mismc sistema que hicimos con coger Y
dejar todo. Poner es un sinonimo de dejar, por lo que la Sentencia
Ldgica que estamos buscando debe ser PONER _ (es decir, cuando el
jugador estd tratando de poner o dejar algo), pero siel Jjugador
incluye EN LA BOLSA como parte de su frase, haremos que PAV ponga
el objeto DENTRO DE LA BOLSA.

Esto significa que hay que pasar por alto la entrada PUT _, que ya
estd presente, si las palabras extras incluidas en la Sentencia
Ldgica especifican que el objeto es la bolsa.

Para insertar esta entrada antes de una que ya esté presente, hay
que hacer lo siguiente: normalmente PAW insertara otra entrada con
el mismo valor de palabra después de cualquier entrada que ya esté
presente. Es posible forzarlo a que lo haga antes especificando un
ntmero después de la insercidn. (Ojo: muy importante).

Intenta [I PUT DEJA _ @ ENTER], esto instruye a PAW para que ponga
la entrada antes de la entrada nimero 1, puesto que le hemos dado
un valor @ antes de ENTER, vy como la entrada nimero 1 es el PUT
que ya exaste, PAW la pondrd antes de ella.

ARhora pongamos los condactos que necesitamos y que son:
FREP EN NOUN2Z BOLSA PRESENT 1 AUTOP 1 DQNE.

Esto es un ejemplo de cémo nos aseguramos de que ciertas partes de
la frase sean lo que nosotros gueremos.

PREP

Es una condicidn que debe ser seguida por una preposicion del
vocabulario. Las preposiciones son palabras que se usan antes de un
Nombre para mostrar su relacidn con otras palabras de la frase. En
este caso la condicién serd favorable o acertard si el jugador ha
usado en (o0 dentro) como parte de la frase.

NOURR2

Es una condicidn que debe ser seguida por un nombre del
vocabulario. Serd positiva si el jugador ha usado bolsa en la frase
como segqundo nombre.
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ANYKEY

Imprime '"Pulse tecla para continuar” en la parte inferior de la
pantalla, y espera a que pulses una tecla antes de permitirle a
PAW continuar.

GOTO

Debe serseguidopoermdelocalidadymeveal jugador a
esa localidad (efectivamente, pone la bandera 38, la bandera que
marcalalocalidadactualdeljugador,alvalordadn).mnohace
nada mas, debe ir sequida por un DESC para que PAW describa 1la
nueva localidad.

Esta entrada entonces lo que hace es que la pantalla del titulo
aparezca, luego espera por el toque de tecla para pasar al juego en
la localidad correcta.

Rhora es el momento de ir a la tabla de conexiones ¥ quitar la
entraﬂaquewsimosdesdelalocalidadmporqueyamsemcesita.

Hagamsunteﬁtdeljmgoparaverlasdasentradasen accidn. Si
tecledsemos de una sola vez toda la frase:

QESTE, m,m.mmam.m,mvm.
tendriamos el juego terminado, con su mensaje de si quieres volver
a jugar otra vez. Si mo es asi, vuelve a chequear las entradas en
las tablas de Procesos 1y 2.

CBJETOS DENTRO DE ALGO

Vamos a ver la habilidad de la bolsa para contener objetos. Ello
requiere algunas entradas en la tabla de Respuestas, porque vamos a
pemitiraljugadorquemmmmma. asl que
necesitamos un nuevo mensaje: 'En la bolsa hay:". Por lo tanto,
seleccimlaopciéndeMSMFSemS!RmLO(debesernensajeS).
Otra vez a la tabla de RESPUESTAS.

Vamos adotaraljugadordelaopcidIdedecir"Pmertodn dentro
de la bolsa", ademas de "poner (objeto) en la bolsa".
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Esto forzard a PAW a dibujar cualquier grdfico que exista en esa
localidad v al mismo tiempo hacer una descripcién. Sobre esto
entraremos con mis detalle cuando hablemos de los graficos.

§i asumimos que la manzana est4 realmente presente, entonces PAW
continuard con el siguiente condacc ¥ desplegara nuestra
descripcidon de la manzana (MENSAJE 0), luego, la accidn DNE le
dice aPAHquevayayhlsqueotraSamtmcialﬁgica, porque ya ha
hecho algo (esto previene que continde y pase lo que pasd antes, es
decir que coja la siguiente entrada que es LOOK ).

Si hay una entrada que es incorrecta, se puede corregir tecleando
por ejemplo, A MIRAR MANZANA. Sin embargo, en las tablas de
Procescspuedehabermasdemaentmdaquetm;alosmisms
valores de palabras, y entonces todas ellas se veran presentadas
una a una para que se pueda corregir.

Si no quieres corregir una en particular, sencillamente tecléa
ENTER y déjala tal como esta.

Para borrar una entrada completamente de una tabla, lo que hay que
hacer es quitar todos sus condaccs.

Por ejemplo, corrige la entrada con A, pulsa la tecla EDIT dos
veces para limpiar el buffer y pulsa ENTER. Con eso la entrada
quedard completamente borrada.

Pero de momento, si el jugador trata de EXAMINAR cualquier otra
cosa exceptolamzana(omandotratademmnm MENZANA ¥
ella no estd presente) entonces, como vimos antes, se le
recompensard con una descripcion de su localidad actual.

Vamsainsertarlasentra&sparapoderexaminarelmredado, el
billete de autcbis vy el banco.

Las entradas las listaremos como las verias si usaras la opcidn P
después de que fueran tecleadas, y pondremos al lado algunos
comentarios solamente para referencia. Pero no te olvides de que
hay que meterlas como hiciste para introducir EXAMINAR MANZANA
anteriormente.
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MIRAR EMPAREDADO PRESENT 2 ;Que el emparedado esté aqui
MESSAGE 1 ;Describelo
DONE

MIRAR BILLETE PRESENT 4 ;El billete estd aqui
MESSAGE = -2
DONE

MIRAR - BANCO AT 4 :AT porque el banco no es un objeto
MESSAGE 3 ;v entonces se chequea la localidad
DONE

AT es una condicién que debe de ser seguida con un nimero de
localidad v que serd vdlida (es decir, dejard que PAW continte al
siguiente condacto), si el jugador estd en esa misma localidad.

Estc lo tuvimos que usar con el bance porque no era un objeto,
pero, al ser parte de la descripcién, al volver a la localidad 4

siempre estard zhi. Entonces lo que comprobamos es que el Jjugador
esté en la localidad 4.

Usa ahora la opcidn T para comprobar tu aventura y ver que lo
anterior funcione.

LAS TABIAS DE PROCESOS (PL:P2:EIC.)

Vamos a estudiar ahora la opcién mis potente que tiene el memi
principal: las tablas de Procesos.

Dijimos antes que la tabla de Respuesta era una opcidn especial de
las tablas de Procesos, y de hecho lo es. Si ti seleccionas la
opcién P del mend verds un subment muy similar al de la tabla de
Respuestas, excepto que tiene dos opciones extra.

Fijate que el titulo dice "Procesos 2", esto es porque hay mas de
una tabla de procesos en PAW, de hecho puede haber 254 tablas de
prOCesos como Veremos.
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ZERO

Es la primera condicién que hemos encontrado hasta ahora que
chequea el estado de una bandera. Zero 0 serd positiva si la
bandera cero contiene 0, lo cual significa que hay luz.

ABSENT

Chequea que el objeto O no esté presente (es el opuesto a la
condicidn PRESENT, todas las condiciomes tienen su opuesto. Por
ejemplo, AT tiene su opuesto en NOTAT, etc). Como la siguiente * _
va a hacer un listado de los objetos, si el objeto @ (la fuente de
luz) estd presente, no queremos que la primera entrada de * _ sea
positiva también (la cual tiene en cuenta una hipotética situacién,
en 1a cudl haya luz v el objeto 0 también esté presente, y entonces
se harla una lista de los objetos dos veces).

LISTOBJ

Hard wuna lista de todos los objetos que estén presentes en la
localidad actual. Si ninguno estd presente no hace nada. Seria wn
poco tonto decir "Puedo ver nada".

Nota Importante: Repasa bien lo anterior, puesto que es una
caracteristica de PAW que necesitards usar con frecuencia en tus
juegos.

Ahora vamos a poner una forma mas adecuada de pasar de la pantalla
de introduccidn al principio del juego en la parada de autobls. Lo
haremos de la siguiente forma:

* * AT 0
ANYKEY
GOTO 2
DESC

Tnserta esta entrada en Procesos 1 (asequrate de que todavia esta
seleccionado) usando [I * * ENTER]. Esto nos introduce dos nuevos
condactos.
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Imprime espacios hasta el final de la linea actual. Esto permite
queelmismocolorde?apelcmtinﬁehastaelﬁnaldelalhmsin
tmquetecleartodoslosespadns.&lprincipalobjetimaqui&s
asegurar de que cualquier texto que se imprima lo sea en la
siguiente linea, porque PAW no pone automiticamente una linea en
blanco después de la descripcitn de las localidades. La gula
técnica nos mostrard como usar este efecto para modificar uma
descripcién de localidad, para reflejar los cambios que haya.

De ahora en adelante las dos entradas deben de ser consideradas
cono una pareja, su propdsito final es hacer una lista de los
objetos que estén en la localidad actual. Veamos como:

Phﬂusalahameraeparadetemimrsihayluzpara@eeljwadm
pueda ver (esto mno ha sido utilizado de momento en nuestra
demostracién), si no, hay luz, la bandera tendra un valor diferente
de © y PAW contestara "estd muy oscurc para ver" en vez de hacer
una descripcién de la localidad. En este caso los cbjetos que estan
presentesmdebendeaparecerm]istamtoquesesupmequeel

jugador no los puede ver.

El objeto @ siempre es tomado por PAW como el objeto que provee luz
(objeto 0 = fuente de luz), esto es por lo que en muestro juego de
demostracidn, el chjeto 0 es una antorcha encendida. Si este cbjeto
est4 presente cuando en el j se estd oscuro (o sea,
que la bandera @ no sea 0) entonces, la sola presencia del cbjeto 0
taﬁr&preferenciasobreelhectwﬁequenohayaluz,ylosobjetos
deben ser descritos.

Estos dos Wltimos parrafos son muy importantes y debes releerlos
hasta estar seguro de que los entiendes.

Bsi pues, vawsquelasdosmtradasmsdanunejemlodemse

usa PAW para crear una situacién OR. FPor ejemplo, haz una lista de
los objetos si hay luz o (OR) el objeto 0 esti presente.
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Demtohay&:stablasde?mcesoenlahasededatosy?ﬂ, tal
como hacla en el de Respuestas, buscard a través de ellas, pero las
buscarﬂno@e_sgésdehaberobtmidomasmtemial@gi_cg, sino de
la siguiente forma:

Proceso 1: mprocaoleschequeadoimediatammtedeggggem
PAW ha descrito una localidad. Esto permite gque la
informacién se imprima solamente cuando el Jjugador
11eguea3alocalidaﬁomandohayaobtenidoma
redescripcidn.

Proceso 2: El proceso 2 es revisado justo antes de pedir una
nueva sentencia légica al PARSER. Es usado como si
fuera 1 "turno" de PAW para jugar.

Estudia detenidamente las formas en que PAW busca en la tabla de
Proceso 1 v en la tabla de Proceso 2, ES MUY IMPORTANTE.

La diferencia principal es que en éstas tablas, PAW no intenta
huscar una entrada similar a una sentencia légica, sino que EJECUTA
CADA ENTRADA.

De momento, mientras jugdbamos en nuestro juego de demostracion,
hemos tenido que terminar siempre tecleando FIN. Bhora en 1la
"Historia Original” lo que teniamos que hacer era ayudar al
pasajero a encontrar el billete de autcbls antes de que éste
llegase. Es obvio que podemos pomer una entrada en la tabla de
Respuestas para que si el jugador teclea “coger billete" (v este
estuviese presente), se termine el juego.

COGER BILLETE PRESENT 4 ; El billete estd ahi
TURNS
END

Pero pensamos que seria mucho mis conveniente terminar el Jjuego
cuando el jugador vuelva a la parada del autobis.

Para hacer eso, primero necesitamos un mensaje que describa 1la
llegada del autobis. Asl que vamos al mentl principal, seleccionemos
la opcidn mensaje y pongamos el siguiente mensaje:
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MENSAJE 4

El autobds llega. Le doy el billete al conductor, quien sonrie
y dice: "siento haber llegado tarde, supongo que no ha
tenido que esperar mucho".

Volvamos ahora a la tabla de Procesos. Alm cuando las palabras no
tienen ningin significado en esta tabla, puede ser itil poner las
palabras adecuadas con lo que la entrada hace.

la entrada que determina el final del juego sera llamada " _
AUTOBUS" (debemos comenzar con _  porque PAW solamente permite e

nombre Autobds en una posicidén que corresponda al nombre, o sea,
primero el Verbo y luego el Nombre).

Asi que tecléa [ I _ AUTOBUS ENTER ].

lLas condiciones para terminar el juego son: que el Jugador se
encuentre en la parada del autobls (localidad 2) y que lleve el
billete del autobus (objeto 4).

La primera condicién serd AT 2, la segunda serd CARRIED 4, asi que
la entrada final sera:

AT 2 CARRIED 4 MESSAGE 4 TURNS END

Si se usa P, se verd que la entrada aparece de la siguiente forma:

_ AUTOBUS AT 2
CARRIED 4
MESSAGE 4
TURNS
BD

Camo PAW buscari siempre en esta tabla antes de que haya un nuevo
Input (una nueva Sentencia Logica) por parte del jugador, cada vez
que se den las condiciones descritas por CARRIED se ejecutaran las
acciones Message Turns y End. Y ésto es independiente de cualquier
cosa que el jugador teclée para llegar a la localidad donde esta la
parada de autobis.
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Seleccionemos ahora proceso 1 tecleando | S 1 ENTER ] vy usemos ([P]
para examinar las entradas que va estan presentes:

i NEWLINE
ZERO
ABSENT
LISTOBJ

L= =]

* PRESENT 0
LISTOBJ

Un asterisco "*" significa "cualquier palabra" como significaba
" " pero con una diferencia: siempre que PAW inserta entradas en
wna tabla de Procesos (y ello incluye la de Respuestas), las
insertard segin el orden de valor, primero el Verbo y sequndo el
Nembre (por ejemplo, todas las entradas que se refieran a un mismo
verbo irin una detras de otra en orden ascendente seqin su valor de
nombre) .

PAW considera que la raya baja "_" tiene un valor de 255 (por lo
tanto, serd siempre la tltima entrada). Sin embargo, considera que
asterisco "*"' tiene el valor de 1 (por lo tanto serd siempre la
primera entrada).

La posicién de las entradas en una tabla de procesos es muy
importante. Por ejemplo, las dos entradas que hewos mencionado
arriba, siempre deben de estar en el mismo orden que las hemos
dado. Ellas deben ser ejecutadas inmediatamente después de que se
ha impreso la descripcién para una localidad y por ello es por lo
que usamos el asterisco, para que estén al principio de la tabla
(usamos la raya baja "_" como si fuese un nombre para poder meter
alguna entrada antes de ella, como veremos en su momento).

Veamos porqué se ponen esas dos entradas. Como PAW ejecuta slempre
todas las entradas que hayan en Proceso 1 y Proceso 2 (suponemos
que te dards cuenta de que lo hard de cualquier forma, porque una
entrada que lleve * _ hard pareja con cualquier Input del
jugador, es decir, con cualquier Sentencia Légica) la accién
NEWLINE siempre sera ejecutada.
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