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DOALL locnot

RESET Tipo

EXTERN @255

1

locno.

;Genera el Nombre(Adjetivo)l para
cada objeto que esté en la localidad
marcada por locuo.

iMueve al jugador y a los objetos
presentes. Resetea los demds a la
posicién imicial (es el usado en
juegos de partes miltiples con €l
comando LOAD, wver el ensayo
correspondiente) .

;Hace una llamada a un programa
externo
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PAWS

SISTEMA PROFESIONAL PARA LA CREACION DE AVENTURAS GRAFICAS

Versidn en Castellano

{c) programa: 1986/89 Gilsoft International Ltd.
(c) versién castellana: Aventuras A.D.,S.A.

DERECHOS DE TRADUCCICN, ADAPTACION Y REPRODUCCION RESERVADCS
Prohibida la reproduccién total o parcial del sistema

Los juegos producidos con PAW, quedan libres de toda restriccidn,
agradeciéndose se cite la fuente.
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EQUIPO DE AVENTURAS A.D., S.A.

SAVEAT

BACKAT
PRINTAT

LISTAT

INVEN

PAUSA

PARSE

NEWTEXT

PROCESS

0-7
0-255

0-20
locnot

Tipo 3

Tipo 1

Tipo 3

flagnoc

0-255

@-255

Procno

2-31

;Selecciona ¢l set de caracteres (si
estd insertado)

;Salva la posicidn actual para
;vuelve a ella

;Pone una nueva posicidn de imprimir

;Hace un listado de los cbjetos que
estdn en la localidad actual

;Hace un listado de los objetos que
estan en la localidad especifiacada

;Tipo 2. Produce una salida de todas
las tablas para recumencar <1 juege

;Detiene el programa por un ntmerc de
segundos igual a n/s0

;Convierte una cadena que se haya
tecleado en el input en una SL
;Fuerza la pérdida de lo que queda de
la frase

;Ejecuta una sub-respuesta/proceso
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WEIGHT

ABILITY

MODE

GRAPHIC

TIME
PROTECT

PRINT

TURNS
SCORE

MESSAGE
SYSMESS

PICTURE
PRPEL

flagnel flagno2
flagnol flagno2
flagno
flagno

locno.
flagno

@-255 0-255

0-4 0-3
0-20

5
-

sysno

0-7
0-255 07

flagno

mesnc
SYsno

locno
-2
8

;Pone un nimero aleatorio de 0 a 99
;Ajusta el contenido de la bandera de
acuerdo al Verbo de la SL yde la
entrada en la tabla de conexiones
para las localidades. (controla el
movimiento de un PSI)

;E1 pesc de los objetos llevados o
puestos encima se ponen en la
bandera
:Pone los objetos llevados y la
fuerza

;Pone linea de pantalla para los
juegos que llevan dibujo y texto

;Ejecuta un Prompt en el input. Si se
utiliza 0 es aleatorio

rProtege el texto en la pantalla
desde la linea de impresidn actual
del scroll

:Muestra el contenido de la bandera
en la pantalla

smensaje sin dejar linea en blanco
;mensaje con linea en klanco

;mensaje del sistema sin linea en
blancc

;Muestra el dibujo (sin CLS)
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INDICE

Introduccion
El Intérprete
1. Imicializacién
2. Descripcidn de localidad actual
3. Tabla de Procesos 1
4, Tabla de Procesos 2
5. Coger la frase
6. Tabla de Respuestas
7. Tabla de Conexiones
Cano se busca en una tabla de Procesos
Los Condactos

Condiciones
Acciones

Descripcidn detallada de la base de datos
Descripcidn detallada del Editor

Descripcidn detallada del Editor Grafico

Pag.
Pag.
Pag.
Pag.
Pag.
Pag.
Pag.
Pag.

Pag.
Pag.

Pag.
Pag.

Pag.

S Wwoe oI

1

13

15
20

48

56



ACCIONES:

INDICE GET abjno tipo 4
DROP objno w4
WEAR objno "4
REMOVE  objno v 4
Errores y su significado Pag. 80 CREATE obine
DESTROY objnc
PAW y las impresoras Fag. &3 SWAP objno objno
PLACE cbjno  locnot
Los Ensayos Fag. @5 PUTO locnot
PUTIN objno  locno. tipo 4
1. Consideraciones para los 128K Pag. 85 TAKEOUT objno  locno. G |
2. Las fronteras de Color Pag. 86 DROPALL
3. El Parser Pag. 89 AUTOG " 4
4. La Pantalla Pag. 91 AUTCD "4
5. Objetos Pag. 92 AUTOW "oq
6. Avanturas miltiples Pag. 94 AUTOR L1
7. Luz y Oscuridad Pag. 9% AUTOP locno. "4
8. Comando EXTERN vy carga de Pantallas Pag. 98 AUTOT locons. " 4
9. PSI (personajes seudo inteligentes) Pag. 99 COPYOO  cbjno  objno
COPYOF objne  flagno ;Copia la posiciédn del objeto a la
Sumario Pag. 104 bandera
COPYFO flagno objno
1. Ordenes del Editor Grafico Pag. 104 WHATO ;Convierte el Nombrel (Adjetivol) al
2. Mensajes del Sistema Pag. 105 objeto actual
3. Funciones de las Banderas Pag. 107 WEIGH objno flagno  ;El Peso del cbjeto se pone en la
4. Los Condactos Pag. 111 bandera
SET flagno
CLEAR flagno
PLUS flagno @-255 ;Afade el valor a la bandera
MINUS flagno  @-255
LET flagno 0-255
ADD flagnol flagno2 ;el contenido de la banderal se afiade
a la bandera2
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Condiciones:

AT

NOTAT
ATGT
ATLT

locno.

locno.
locno.
locno.

objno
objno
objno
objno
objno
objno
objno
objno

flagno
flagne
flagno
flagno
flagno
flagnc
flagno
flagne

palabra
palabra
palabra
palabra
palabra

0-99

:Se asegura de que el jugador esté en una
localidad especifica.

runa localidad mas alta que la especificada.
;una localidad mas baja...

locnot
locnot

0-255
0255
0-255
0-255
flagno
flagno

;posibilidad aleatoria de que suceda _
;en el Gltimo input del jugador hay un Tiempo
Muerto
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INTRODUCCTION
PAW puede ser dividido en tres partes principales:

1/ La Base de Datos

La base de datos es una coleccidn de tablas organizadas de
manera ldgica, que contienen toda la informaciém para definir un
juego de aventuras.

Esta base de datos estd cargada inicialmente con un minimo de
entradas que probablemente se necesitardn en cualquier juego.

Normalmente hay un entrada en cada tabla para simplificar la forma
en que opera el sistema.

La base de datos puede utilizar paginas de RAM adicionales en un
Spectrum de 128K.

2/ El Editor

Consiste en un sistema de memis en dos niveles (esto quiere
decir que la mayoria de las opciones del mend principal presentaran
un submend del cual se pueden seleccionar otras opciones).

Todas las drdenes pueden entrar, o bien desde una linea de mando
cono parte de un submend, o como respuesta a una pregunta del
ordenador.

Esta combinacién de mend y linea de mando la consideramos la mas
apropiada y eficiente tanto para el principiante como para el
veterano.

3/ El Intérprete

Es el corazdn real de PAW. En el siguiente capltulo trataremos
de €1 con mas detalle, pero debes saber que 1o que hace de una
manera general: recibe ordenes del jugador v usa la informacidn
contenida en la base de datos para decodificarla y responder a
ellas.
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Por el tamafio de PAW es imposible tenerloc enteramente en la
memoria.

En un 128K la mayoria del cddigo se sitlia como overlays en otra
pigina de RAM y es transferida al 4rea principal cuando es
requerida.

Un sistema similar se usa en el 48K, en el cual se mantienen tres
de los overlays en memoria libre hasta que el 4rea de memoria se
sobreescribe.

Si en un 128K la pigina extra de memoria es inicializada, o en 48K
la zona de memoria sobreescrita, cualquier intento de seleccionar
wa opcién que no esté actualmente en el overlay usado, tendra
como resultado que PAW intentard cargar el overlay requerido de
cassette o de disco.

El mend principal y los sistemas de overlay ocupan aproximadamente
4K, que no pueden ser usadas por la base de datos de PAW.

El intérprete consume unas 10K, lo cual nos deja aproximadamente
27K para la base de datos, mas 5 paginas de 16K cada o en un
Spectrum de 128K (un total de mas de 117K).

A esto se le puede sacar ain mis partido con la inclusidn de un
compresor de texto que ocupard unos 222 bytes de memoria y que hace
una compresién de mas o menos el 40% de efectividad.

En un juego sin grificos, en un spectrum de 48K esto nos dara una

suna de 8K mds de espacio para juego (es decir mas o menos 35K en
un 48K) .
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LOS CONDACTOS
Significado de las abreviaturas:

locno. es un nlmerc de localidad valido.

locnot también permite el uso de: 252 (no creadc); 253 (llevado
puesto encima); 254 (llevado) y 255, las cuales son
convertidas en la localidad actual del jugadco:r.

[ESno. es un mensaje valido.

sSysnc. es un Mensaje del Sistema valido.

flagno. es cualquier bandera de 0 a 255.

procng. es un ntmero de subproceso valido.

palabra. es una palabra de un tipo requerido, gue esté presente
en el Vocabulario, o " " gue significa nc palabra (no

que no se ha encontrado una, que seria lo normal).

Las acciones pueden ser divididas en 5 grupos:

1/ Son acciones que ejecutaran una salida total de ‘todas las
tablas, y hardn un salto a describir la localidad actual.

2/ Usualmente, solamente la accidn END también hard una salida
total de las tablas, pero inicializard un nuevo juego.

3/ Se trata de acciones que paran el procesc en la tabla act y
hacen una salida a la tabla desde la cual se llamaron.

4/ Salida condicional, es cualquier accidn que para el proceso en
la tabla actual y hace una salida a la tabla desde la cual se llamd
si falla ejecutar la funcidn requerida.

5/ Normal, cualquier accién que hace su funcidn y permite a PAW
continuar buscando por el siguiente condacto en la entrada actual.
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Bandera 50

Bandera 51

Bandera 52

Bandera 53

Bandera 54

Bandera 55

Bandera 56

Bandera 57

Lleva el Mimero del Objeto para un bucle de DOALL.
(Es el valor que sigue a DOALL).

Lleva el Ultimo objeto a que se refiere un
GET/DROP/WEAR/WHATO, etc.
Esto es, un nimero del Objeto a que se refiere

actualmente, para ser impreso en el lugar de un __

en el texto.

La fuerza del jugador (el miximo pesc de los

objetos llevados mas los puestos encima)

Inicialmente es 10. (ABILITY)

Es la bandera para imprimir'los objetos en

INVENTARIO.

Bit 7 (128) = Seteado para que cualquier cbjeto se
imprima en un LISTOBJ o un LISTAT.

Bit 6 (64) = Seteado para que los cbjetos se
impriman en una linea continua. Por ejemplo,
LET 53 64 hard que se listen en una sola
linea formando una frase.

Lleva el n'mero de la loc. del cbjeto actualmente
referido.

Lleva el Peso del objeto actualmente referido.

Estara a 128 si el objeto actualmente referidc es
un contenedor.

Estari a 128 si el objeto actualmente referido se
puede 1levar puesto encima.

Bandera 58 y 59 NO DEBEN USARSE PUES SE USARAN EN FUTURAS

EXPANSTONES.

Bandera 60— 255 ESTAN LIBRES FARA USAR.
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EL, INTERPRETE

la descripcién siguiente del Intérprete debe ser leida al mismo
tiempo que se estudia la tabla de flujo de las paginas.

1-1A INICTALIZACTON DEL SISTEMA

Los colores de fondo v el set de caracteres son seleccionados. La
pantalla no se limpia puesto que siempre ocurrird al describir la
localidad 0.

Las banderas son todas puestas a @ excepto:

La bandera 37, contiene el nimero de objetos llevados, que se
pondrd en 4.

La bandera 52, lleva el maximo peso permitido, que se pone a 10.
Las banderas 46 v 47 que llevan el pronombre actual, que se pondran
en 255 (no hay pronombre).

Ia bandera 1, que lleva el nimero de objetos llevados perc no
usados.

Hay que tener en cuenta que con la limpieza de banderas, el juego
siempre comenzari en la localidad 0. Esto es porque la bandera 38
que 1leva a la localizacidn actual del jugador estd ahora en cero.

2-DESCRTPCION DE LA LOCALIDAD ACTUAL

Si 1la bandera 2 no estd a cero serd decrementada en 1.

Si estd oscuro (que la bandera @ no es cero) y la bandera 3 no es
cero entonces la bandera 3 es decrementada. Si estda oscuro y la
bandera 4 no estd a cero y el objeto 0 (la fuente de luz) esta
ausente, la bandera 4 es decrementada.

Se hace una limpieza de pantalla (clear) si el contenido del modo
de pantalla (el que se contiene en la bandera 40) no esta a 1.

Si estd oscuro y el objetc O estd ausente, entonces el Mensaje del
Sistema 0 (el que se refiere al mensaje "esta muy oscurc para
ver") se imprime.
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5i no, cualquier grafico presente para la localidad es dibujado y
la descripcidén de la localidad en texto aparecera sin hacer un
NEWLINE.

3-BUSQUEDA IE LA TABLA DE PROCESOS 1

La tabla de flujo mimero 2 y la préxima seccién describirdn como se
busca a través de una tabla de Procesos.

La tabla de Procesos nimerc 1 se utiliza principalmente para que
contenga aquellas entradas que van a afiadir informacién extra a la
descripeidn actual de la localidad.

Por ejemplo, detalles scbre puertas abiertas, objetos presentes,
etc. También contendrd cualquier accidn PROTECT cuando se use el
modo de pantalla nimero 4, para sefialar el nimero de la linea por
debajo de la cual hard un scroll el texto.

Ahora entraremos en el bucle principal del Intérprete, que actuard
en cada paso de tiempo (siempre que se haya extraido una frase del
jugador o se haya alcanzado el tiempo vdlido de un timeout) y
también con las respuestas a las drdenes del jugador.

4-BUSQUEDA DE LA TABLA DE PROCESOS 2

Esta tabla contiene el control principal del turno de PAW durante
el juego. Se usa para implementar los movimientos y las accicnes de
los PSI's. También se usa en los eventos incontrolados, coamo son
puentes que se derrumban, cosas que caen, etc.

5-COGER LA FRASE

Si las banderas 7 a la 8 no estdn a cero son decrementadas. S5i esta
oscuro (la bandera 0 no estd a cerc) y la bandera 9 no estd a cero,
entonces también es decrementada. Si estd oscuro y la bandera 10 no
estd a cero, serd decrementada si el objeto @ estd ausente.

Ahora el parser va a extraer una frase y convertirla en 1la
sentencia logica (SL).
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Bandera 41

Bandera 42

Bandera 43

Bandera 44

Bandera 45

Bandera 46

Bandera 47

Bandera 48

Bandera 49

Lleva el numerc de linea para partir Dibujo/Texto.
Este es el usado por la accién FROTECT.

Por defecto, (o si recibe valor < de 4 & > 24),
tomara el valor de 12.

Lleva el mensaje con el que se contesta al input
del jugador. (normalmente se selecciona de forma
aleatoria entre los Mensajes del Sistema 1 a 4).
(PROMPT)

Lleva la Preposicién de la SL actual.

Lleva el Segundo Maombre de la SL actual.

Lleva el Adjetivo del Segundo Nombre.

Lleva el Pronombre del Nombre actual (La & Lo)
Lleva el Pronombre del Adjetivo actual (La & Lo)
Lleva la duracién de TIEMPO MUERTO.

Lleva los controles de TIEMPO MUERTOD (INPUT+TIME)

Bit 7 (128) = Seteado si el Tiempoc Muerto ocurrid
en el dltimo turmo. El Tiempo Muerto chequea
este Bit.

Bit 6 (64) = Seteado si hay base de datos
disponible para recordar (No es de uso del
escritor)

Bit 5 (32) = Seteado para provocar una autollamada
del Buffer de Input durante el Tiempo
Muerto.

Bit 4 (16) = Seteado para imprimir el Buffer en

Exit. (Es para ser usado con el Bit 3).

Bit 3 (8) = Seteado para coger el Input de 1la
parte inferior de la pantalla.

Bit 2 (4) = Seteado para que el Tiempo Muerto

ocurra en ANYKEY (Pulsar cualquier tecla)

Bit 1 (2) = Seteado para que el Tiempo Muerto

ocurra en More... (Hay mds...)

Bit 0 (1) = Seteado para que el Tiempo Muerto

ocurra solo al comienzo del input.
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Bandera 30

Lleva la puntuacidn.

Bandera 31 y 32 (LSB/MSB) Turnos o nimero de frases del input del

Bandera 33
Bandera 34
Bandera 35
Bandera 36

Bandera 37

Bandera 38
Bandera 39

Bandera 40

Jugador .

El Verbo de la SL actual.

El primer Nombre de la SL actual.
El Adjetivo del primer Nombre.

El Adverbio de la SL actual.

El nimero maximo de objetos llevables.
Por defecto = 4 (ABILITY)

La localidad actual.
La linea superior del texta. (LINERA)

Controla el display de pantalla. (MODE)

0 = Si hay dibj. en base de datos (no subrutina)
se hace un CLS a los "Colores por Defecto” y
se dibuja. Iluego, al apretar tecla = se
restituyen los colores originales y se hace
DESC.

1 = $&lo Texto. Hay Scroll completo de pantalla.
CLS no estd activado al DESC.

2 = 8i hay dibujo en base de datos (no subrutina)
se hace un CLS a los "Colores por Defecto” y
se dibuja. Los colores originales se
restituyen, el area bajo la linea dada por
Ban 41 hace un CLS vy se imprime texto desde
esa misma linea.

3 = Como en dos. Pero el dibujo no hace Scroll.

4 = Para Texto sblo. Pero protegiendo el DESC como
si fuera dibujo.

Bit 7 (128) fuerza el que no haya cambio de Border

Bit 6 (64) produce el mensaje "Hay mas.." cuando
se llena la pantalla.
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S1 el buffer de input esta vaclo, se busca un nuevo input del
jugador por medio de la impresién de la frase adecuada y una
posterior llamada a la rutina de input. El mensaje serd el que
contenga la bandera 42. Si tiene un valor igual a O los mensajes
2,3,4 y b5 serdn seleccionados con una frecuencia de 30:30:30:10
respectivamente.

Si se selecciona la opcidn tiempo muerto (timeout), haciendo que la
bandera 48 tenga un valor mas grande que @, entonces se ejecutard
durante la rutina de input. En este caso el mensaje del sistema
MS35 “El tiempo pasa..." aparece y se vuelve otra vez a la blsqueda
en la tabla de Procesos 2.

Una frase es sacada y convertida en una sentencia ldgica por medio
de la conversién de cualquier palabra en ella presente, que esté en
el vocabulario, a su nimero de palabra y poniéndola luego en la
bandera requerida.

Si no se encuentra una frase vdlida, entonces el mensaje del
sistema MS6 '"No entiendo' aparece y vuelve a buscar al Proceso 2.

6— BUSQUEDA EN LA TABLA

El turno es llevado por las banderas 31 y 32, y es el nimerc de
frases vdlidas que han sido sacadas por el parser. Este turno
entonces se aumentard en 1.

Se usan dos banderas para permitir un total de 65.536 turnos, 256
por 256, (si el jugador no ha resuelto el juego para entonces, es
porque estd tarado).

En 1la tabla de Respuestas se busca una entrada que haga juegc con
el Verbo y el primer Nombre de la Sentencia Ldgica actual.

Si es positivo se lleva a cabo la accidn (excepto si la accidn es
NOTDXRE) y luego se vuelve a la blsqueda en la tabla de Procesos 2.
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7-BUSQUEDA EN LA TRBLA DE CONEXIONES

Es importante destacar que la tabla de conexiones (al revés que
ocurria en el QUILL) se ejecutard después de haber visto las tablas
de Procesos o las tablas de Respuestas. Por ello, cualquier
conexién que hayas puesto como un Proceso o como una tabla de
Respuestas puede ser omitida en las conexdones.

En la tabla de conexiones hay una bisqueda para la localidad
actual, de una palabra que haga juego con el verbo presente en la
sentencia logica actual.

51 se encuentra una, entonces la localidad del jugador (llevada por
la bandera 38) se pone para que sea el nimero que esté asociado con
ésa palabra. Luego se ejecuta la descripcidn de esa localidad.

Si no encuentra la palabra, PAW imprimird el Mensaje del Sistema
MS8 "No puedo ir en esa direccidn", si el Verbo que se busca tiene
un valor menor de 14, o imprimirid el mensaje del sistema MS7, "No
puedo hacer eso", si es superior.

De cualquier manera vuelve a hacer una bisqueda en la tabla de
Procesos 2.
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NOTA: lejor no tocar los Mensajes del Sistema, 5110 a partir del 60
hacia arriba.

3. LAS FUNCIGNES DE LAS BANDERAS

Las banderas normales estan libres para poder usarlas de cualquier
forma en el juego. Las banderas que se auto decrementan
automaticamente (de la 2 a la 10) también pueden ser usadas
libremente, pero asegirate de que sabes en qué situaciones se
decrementan antes de usarlas.
Hay otras banderas que solamente se pueden setear nediante la
accién apropiada, pero sin embargo, se puede hacer un test de su
contenido en cualquier momento.
Bandera @ 255 oscuridad = no se describe la localidad

0 luz = sl se describe la localidad

S1 obj O presente = loc. se describe aunque @ = 255
Bandera 1 Indica cbjetos 1llevados (no puestos).
Bandera 2 < cuando describe localidad.
Bandera 3 ¢ cuando desc loc. y oscuro (0 no 0).
Bandera 4 ¢ cuando desc loc., y oscurc y obj 0 ausente
Bandera 5 a8 ¢ con cada turno. (cada frase o timeourt)
Bardera 9 ¢ con cada turno y oscurc (0 no 0)
Bandera 10 ( con cada turno y oscuro y obj 0 ausente

11 a 28 LIBRES PARA USAR

Bandera 29 Lleva el control de dibujos (GRAFICO)
Bit 7 (128) fuerza el dibujo (MIRAR)
Bit 6 (64) para que siempre se dibuje (PICS ON)
Bit 5 (32) para no dibujos (PICS OFF)
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MS7 - es producido si no se lleva a cabo ninguna accidn (o una
accidén NOTDOMNE fue ejecutada) en la tabla de Respuesta cuando el
Verbo sea menor » l4.

M58 - se produce si no se lleva a cabo una accién (o la accidn
NOTDOME fue ejecutada) en Respuesta si el Verbo es mayor ¢ 13.

MS9 al MS11 - se imprimen por medio de la accion INVEN.

MS12 - impreso por QUIT (abandonar).

MS13 y MS14 - impresos por la accidn END.

MS15 - el mensaje que responde a la accion CK.

MS16 - el mensaje de la accidn ANYKEY.

MS17 al MS20 - son mensajes que corresponden a la accidn TURNS.
MS21 y MS22 — mensajes que corresponden a la accidn SCORE.

MS23 al MS29 - son los primeros de los muchos mensajes producidos
por acciones que manipulan los objetos.

MS30 - la respuesta positiva que se espera por la accidn END y QUIT.
MS31 - la respuesta negativa que se espera por la accién END y QUIT.

MS32 - se produce cuando aparece una pantalla llena de texto.

MS33 - es donde se marca el input.

MS34 - el cursor.

MS35 - aparece mientras se toma un tiempo muerto.

MS36 al MS45 - son mis mensajes producidos por las acciones que
manipulan los objetos.

MS46 - es el lazo de unidn entre objetos cuando se estan listando
continuamente.

MS47 - es el enlace final entre los dos Ultimos cbjetos cuando se
estd haciendo un listado.

MS48 - es la terminacién de un listado de objetos. Se usa tanto
para LISTOBJ como para LISTAT, asl que tén cuidado con él,
(generalmente suele ser un punto).

MS49 y MS50 - ain mis mensajes para manejo de objetos.

MS51 - es la terminacién para una sentencia compuesta en
PUTIN/TAKEOUT (y AUTOP/AUTCT) .

MS52 - es un mensaje final de objetos.

MS53 - es el mensaje que aparece cuando durante una accion LISTAT
no se encuentran objetos.

Desde MS54 hacia arriba, estadn libres para tu propio usc. Pero
PAW en otras maquinas futuras puede usar mas mensajes, esto hay que
tenerlo en cuenta 5i se intenta en el futuro transferir la aventura
a otra versién. Por ejemplo, PAW en CP/M usa los mensajes 54 a 60
(pero PAW en CP/M de momento no lleva grafices).
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Tabla de Flujo 1
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Tabla de Flujo 2

COMEMNZO

NO MAS
ENTRADAS
Si

H‘ARNO

COND. ACTOS-

HAZ
ACCIioN
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[as siguientes ordenes se insertan dentro de la base a& datos:

A Movida Absoluta (un PLOT con I u O seleccicnado)

Blogque en un rectangulo del &rea de atributos. [Diagonamente
definido por linea.

Rellena el area desde el final de la linea (Ver nota a pie de
pagina)

Gosub al nimero de localidad con escala

Tinta (pide un nimero para tinta)

Fija la linea (dibuja ya la linea elastica)

Seleccicna el Papel

Hace un PLOT de un punto al final de la linea

Movida Relativa al final de la linea

Sombreado de un drea de la pantalla desde el final de la linea
Yy con la trama elegida

Selecciona el Parpadeo

Selecciona el Brillo

Pone texto en la pantalla, seleccicna el caracter y el set

o

MAIFE O MO rsy

<

Nota: RELLENO (Fill) y SOMBREADO (Shade) no son completamente
iguales. El Rellenado es un Sombreado con todos los pixels
seteados.

ENTER se teclea para finalizar la sesién de edicidn.

2. MENSAJES DEL. SISTEMA

Aviso: La mayoria de los Mensajes del Sistema contienen un ESCAPE 7
para permitir un espaciamiento correcto en la pantalla. (ESCAPE 7
causard una linea en blanco).

MS¢ - usado en vez de la descripcidn de la localidad cuando estd
OSCUro.

MS1 - impreso por LISTOBJ si hay por lo menos un objeto presente.
MS2 al MS5 - son cuatro formas de input (peticidn de movida al
jugador) que se seleccionan aleatoriamente a menos que la bandera
42 se ponga como un mensaje valido.

MS6 - es producido por el parser cuando no se encuentra ninguna
otra frase entendible.
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xxx SUMARIO ***

1. ORDENES DEL EDTTOR GRAFICO

Ocasionalmente notaremos que al mover el cursor a velocidad rapida
puede desaparecer; esto puede ser debido a que la frecuencia de
barrido del monitor coincide con la velocidad de impresidén de la
linea en pantalla.

Se mueve el final de la banda eldstica con:

Q W E un pixel por movida. También se puede usar
A D el Interface 2/Plus 2, joystick port 2,
Z X C o el Interface Kempston (SIMBOL SHIFT + J)

Se puede acelerar el movimiento de 8 en 8 pixels con CAPS SHIFT.
Los comandos de edicién:

Cursor Derecha (CAPS SHIFT & 8) - Comienzo de la linea de dibujo
Cursor Abajo (CAPS SHIFT & 6) - Nueva orden
Cursor Arriba (CAPS SHIFT & 7) - Camando previo

DELETE (CAPS SHIFT & @) — Borra el comando previo
GRAFICOS (CAPS SHIFT & 9) - Borra el siguiente comando

Los siguientes comandos requieren SIMBOL SHIFT a menos que se
especifique lo contrario:

Causa un Inverse

El Over

El Grid, o sea, la Reticula
El joystick Kempston

Cowd O =

Todos pueden estar encendidos o apagados s1 se teclean una o dos
veces.
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BUSQUEDR EN UNA TABLA DE PROCESOS

La tabla de Respuesta es una tabla de Procesos (y cualquier sub-
proceso que se llame desde la tabla de Respuestas recibira el mismo
tratamiento), por lo cual siempre serd buscada en esta seccidn de
PAW. La diferencia es, por supuesto, que PAW intenta buscar una
similitud entre el Verbo vy €l Nombrel de la SL y la tabla de
Respuestas.

Pero esencialmente, lo que PAW hace es mirar una por una cada
entrada de la tabla, hasta que se acabe (no PAW sino la tabla). Si
encuentra una entrada en la tabla de Respuestas se asegurara de que
el Verbo y el Nombre sean los mismos a los de la SL.

Por ello el uso de palabras como "*" y " ", bien sea como Verbo o
como Nombre, hard que sea positiva esa palabra para cualquier parte
de la SL. Por lo tanto, una entrada en la tabla de Respuestas como
"k %" " " o cualquier combinacién de las mismas, disparara

cualquier entrada, no importa lo que se haya tecleado.

Este hecho debe ser también usado en cualquier tabla que vaya a ser
llamada, bien sea por uma tabla de Respuestas o una tabla de
Procesos. De todos modos, en una tabla de Procesos, el Verbo y el
Nombre seran similares siempre a lo que teclées en la sentencia
1dgica.

PAW entonces va a examinar cada uno de los condactos. Si es una
condicidn valida PAW buscari el siguiente condacto. Si no, se
saldra de la actual lista de condactos y buscara otra entrada en la
tabla (una excepcién de esta regla es el condacto QUIT, el cual, si
falla, se saldri completamente de la tabla). Esto no lo mostramos
en la tabla de flujo 2 para una mayor claridad.

Si se trata de una accidn, entonces se llevard a cabo.
Las accicnes pueden ser divididas en cinco grupos principales:
1/ DESC; que causard una salida completa de todas las tablas

(aunque esté en un sub-proceso de nivel 10) y saltard a describir
la localidad actual.
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2/ BND; (es ella sola un grupo) y causari la salida total de todas
las tablas y un salto a inicializar un nuevo juego.

3/ EXIT (SALIDA); es cualquier accién que interrumpe el
procesamiento de la tabla actual y causa su salida hacia la tabla
de llamada (o devuelta al bucle principal si estamos en una tabla
de Respuestas o de Procescs, 1 y 2) por ejemplo: INVEN, DONE, etc.

4/ SALIDA CONDICIONAL; es cualquier accién que interrumpa el
procesamiento de la tabla actual y cause su salida a la tabla de
llamada (o hacia el bucle principal si estamos en una tabla de
Respuestas o de Procesos 1 y 2) pero sdlo si falla de ejecutar 1la
funcién requerida. Por ejemplo: GET, PUTIN, etc. Si no, se
continuara con el siguiente Condacto.

5/ NORMAL; es cualquier accién que ejecuta su funcién, y permite a
PAW continuar buscando en el siguiente condacto en la entrada
actual. Por ejemplo: COPYFF, PLUS, etc.

Pareceria que la accidn QUIT actuaria como una de tipo 4, pero
todavia tenemos que tener en cuenta que es una condicidn. Por lo
tanto, es un Condacto.

Al final de este librillo haremos un sumario de qué accién
pertenece a cada tipo para una consulta rapida.
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LT 34 14 ;ise le dijo al Archivero una palabra
que indica movimiento?

MOVE 20 ;ver sl hay una conexidén para esa
palabra

MENSAJE 4 ;venir aqul y decirle al . jugador que se
ha hecho eso

DQE

MESSAGE 6 ;donde te ignora

Es obvio que se deben de poner muchas mas entradas para darle al
Archivero mas originalidad y vocabulario. Pero ya te habrias dado
cuenta que con entradas de éste tipo bien hechas, se le puede dar a
un personaje una apariencia bastante normal (aunque el Archiverc no
es normal) .

Finalmente, para darle al Archivero la oportunidad de que
desaparezca cuando esta abuwrrido vamos a la tabla de Procesos 4
donde pondremos:

ARCHIVERO _ EQ 20 2 ;¢Estd en la localidad 2?
CHANCE 10 ;le damos un 10% de oportunidad
SET 20 ;Localidad 255 no existe, y al
setear la 20 la hacemos = 255
AT 2 ;¢y donde estaba e€l1?
MESSAGE 7 ;es donde el bordejo desaparece.

También, en la tabla de Procesos 2 haremos una entrada para que
regularmente llame a la tabla 4, serla:

ARCHTVERO _ PROCESO 4
De ésta forma, se puede hacer un PSI muy convincente.
Tengamos en cuenta que le afliade al Jjuego mucho realismo,

especialmente s1 se requiere interaccidn con ellos para poder
resolver los problemas que en el juego se pongan.
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Para poder hablar con el Archivero necesitamos dos entradas en la

tabla de Respuesta, de la siguiente manera:

DECIR ARCHIVERO PREP A ;esto Wltimo (PREP A) puede ser
omitido si solamente queremos que
acepte la forma de hablar tipo
indio "Decir Archivero", si
ponemos PREP A también se puede
decir "Decir al  Archivero”
(l4gicamente, debes temer A y AL
como sindnimos) .

SAME 20 38 ;para asegurarnos de que el

Archivero esté aqul

PROCESO 3 ;es el que se encarga de hablar
DONE ;esto se pone para impedir que la
accidn caiga a una nueva SL
DECIR _ FREP A ;esto es opcional
MESSAGE 2 ;que dice que no hay nadie con ese
nombre
DOAE

Por su parte en la tabla de Procesos 3, hay que poner las
siguientes entradas:

;es la que convierte cualquier linea de
"input" a una SL

* *  PARSE

MENSAJE 1 res donde caerd la accién si PARSE no
encuentra una frase valida

DONE ;esto es porque la SL no es la adecuada y
no se deben de ejecutar mas entradas

HOLA _  MENSAJE 3 ;suponiendo que HOLA sea verbo en el
Vocabulario
DONE ;para que al decir "HOLR" al Archivero
funcione
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LOS CONDACTOS
Rhora seguird una descripcidn detallada de cada condacto. Estan
divididos en grupos, de acuerdo con el tema del que se encargan

dentro del PAW; como banderas, objetos, etc. También damos algunas
claves sobre su posible uso.

En las descripciones se usan varias abreviaturas que es importante
Conocer :

loeno. es el nimero de una localidad valida.

locnot es un nimero valido de localidad:

252 (no creado)

253 (llevado puesto)

254 (llevado)

255, el cual se va a convertir en la localidad actual del jugador.
mesno. es un mensaje valido.

sisno. es un Mensaje del Sistema valido.

flagno. es cualquier bandera (de @ a 255).

procmo. es un nimero valido de sub-proceso.

palabra es una palabra del tipo requerido que estd presente en el
vocabu.}ano, o "_" que ahora significa no palabra (que no significa
caulquier palabra como hasta ahora).

valor es un valor de 0 a 255.

m cuatrc condiciones que tratan de probar la localidad del
Jugador:

AT locno.

Satisfactorio si la localidad actual es la misma que pone en locmo.
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NOTAT locmo.

Satisfactorio si la localidad actual es diferente a lo que pone en
locno.

ATGT locno.

Satisfactorio si la localidad actual es mayor que locno.

ATLT locno.

Satisfactorio si la localidad actual es menor que locno.

Hay ocho condiciones que tratan de la localidad actual de los
objetos:

PRESENT abjno.

Satisfactorio si el objeto de que trata cbjno estd siendo llevado,
usado o en la localidad actual.

ABSENT objno.

Satisfactorio si el objeto que trata objno no est4 siendo 1llevado,
ni esta puesto, ni estd en la localidad actual.

WORN cbjno.

Satisfactorio si el objeto de que trata cbjno estd siendo 1llevado
puesto.

NOTWORN abjno.
Satisfactorio si el objeto que trata objno no es llevado puesto.
CARRIED cbjno.

Satisfactorio si el objeto que trata objno se lleva.
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Mensaje 5

El astuto Archivero estd aqud.

Mensaje 6

El Archivero pasa olimpicamente de lo que tu dices.

Mensaje 7

El Archivero te mira y con su horrorosa voz dice "Estoy aburrido de
todo esto, me voy a un juego mas entretenide', vy se desvanece en
una nube de humo verde.

Esos son los mensajes con los que trabajaremos.

Primero, la presencia del Archivero en una localidad debe ser
anunciada, por eso en la tabla de Procescs 1 (la cual es llamada
inmediatamente después de describir una localidad) chequearemos si
él estd aqui.

Por ejemplo: que la bandera 20 (su localidad) sea la misma que la
bandera 38 (nuestra localidad).

Es importante que nos demos cuenta de que no debe estar en la
localidad 0, puesto que ésta es la pantalla de introduccidn.

Entonces, la tabla de Procesos 1 queda de la siguiente forma:

ARCHIVERO _ SAME 20 38 ;Confirmar que esté aqui

NOTAT 0 ;Oue el jugador no esté en la
localidad @
MESSAGE 5 ;Donde se avisa que estd aqul
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La bandera debe de mostrar en todo momento donde estd el personaje,
los mensajes nos dan informacidn sobre sus acciones y las tablas de
Procesos son las que mueven todo el cotarro.

Asi que 1maginemos un personaje llamado "Archivero", que puede
andar por todo el juego independientemente.

Hay que describirlo en el Vocabulario como ARCHIVERO (esperemos que
por ahora ya sepas que el parser sblo aceptara las primeras cinco
letras, pero ahora usaremos la palabra completa para facilitar la
comprensién), y le damos un valor de 25 y la categoria de Nombre.
La Dbandera nimero 20 se usa para mantener su localidad.

Escogeremos la tabla de Proceso 3 para las entradas que tengan que
ver con lo que se le habla y las Repuestas.

La tabla de Proceso 4 nos servira para controlar sus movimientos vy
Sus acciones.

Las siguientes entradas le permitirdn a &1 moverse por todo el
juego cuando asi se lo pida el jugador.

Y haremos que después de algin tiempo el Archivero se aburra y
desaparezca en una nube de humo.

Mensaje 1

El Archiverc parece no entenderte.

Mensaje 2

No hay nadie con ese nombre por aqui.

Mensaje 3

El Archivero te dice "Hola" con una tenebrosa voz.
Mensaje 4

El Archiverc va a su marcha, puesto que no encuentra ninguna cosa
mejor que hacer.
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NOTCARR objno.
Satisfactorio si el objeto que trata objno no se lleva.
ISAT cbjno. locnot

Satisfactorio si el objeto de que trata objno esti en el locne de
la localidad.

ISNOTAT objno. locnot

Satisfactorio si el objeto de que trata objno no esta en el locno
de la localidad.

Hay ocho condicicnes que tratan de los valores y de la comparacién
de banderas:

ZERO flagno.

Satisfactorio si el nimero de la bandera indicado por flagno es
igual a cero.

NOTZERO flagno.

Satisfactorio si el némero de la bandera indicado por flagno no es
igual a cero.

H) flagno. valor

Satisfactorio si la bandera indicada por flagno tiene un valor
igual al indicado.

NOTHD flagno. valor

Satisfactorio si el nimero de la bandera indicada por flagno no es
igual al valor.

GT flagno. valor

Satisfactorio si el nimero de la bandera indicado por flagno es
mayor que el valor.
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LT flagno. valor

Satisfactorio si el nimero de la bandera indicada por flagno es
menor que el valor.

SAME flagnol flagno?2

Satisfactorio si el valor de la bandera indicado por flagnol tiene
el mismo valor que el valor de la bandera indicado por flagno2.

NOTSAME flagnol flagno2

Satisfactorio si el valor de la bandera indicado por f?_Lagnol no
tiene el mismo valor que el valor de la bandera indicado por

flagno?2.
Hay cinco condiciones para iniciar una bisqueda en una SL
(sentencia ldégica).
Es mejor usar estas condicicnes solamente cuando se necesita una
palabra especifica (o la ausencia de palabra si usamos " ") para

diferenciar claramente una situacidn. Esto permite una mayor
flexibilidad de las drdenes entendidas por medio de la entrada.

ADJECT1 palabra

Satisfactorio si el adjetivo del primer Nombre encontrado en la SL
actual es igual a palabra.

ADVERB palabra

Satisfactorio si el adverbio de la SL actual es igual a palabra.
PREP palabra

Satisfactorio si la preposicién en la SL actual es igual a palabra.
NOUN2 palabra

Satisfactorio si el segundo Nombre de la SL actual es igual a
palabra.
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Cano ejemplo, el sigulente programa (sin los REM's) debe Sel
cargado en una cinta virgen por medio de SAVE “el nombre del Juego"
LINE 10:

10 REM cargar &1 juego

15 BORDER O:PAPER Q:INK O:REM para que el nombre sea invisible

20 CLEAR ZSBBE:REM este es el maximo valor de la RAMIOP# 2 § 6

25 LET extvec=2?222:REM cualquiera que sea el extvec

30 LOAD " " SCREENS:PRINT AT 19,0;:REM impide que se dafe el dibujo

40 LORD " " CODE:REM carga el fichero del Intérprete

50 POKE extvec,195:REM pone en marcha el EXTERN

60 POKE extvec+l12,20:REM los nombre de la linea 20

70 RANDQMIZE USR (extvec+9d):REM carga la base de datos Y comnienza
el juego

100 REM es la linea llamada por medio de EXTERN 0

110 PRINT "hola desde BASIC":STOP

355 REM es la linea que va a ser 1lamada por EXTERN 255

Las lineas 100-355 pueden contener comandos del tipo GOTO si es
necesario.

Graba entonces tu SCREENS inmediatamente después del programa en la
cinta. Luego, desde dentro del mismo PAW graba la aventura (usando
la opcidn A).

Importante: deben quedar por 1o menos 2.000 bytes libres para el
drea de trabajo de PAW, o tu programa de BASIC empezard a
desaparecer. La RAMTOP puede ser bajada para que contenga tu cddigo
maquina, pero deben quedar 2K libres.

9. PERSONAJES SEUDO INTELIGENTES (PSI)

El punto fundamental a tener en cuenta cuando se maneja un
personaje seudo inteligente, es que todo el proceso serd 1llevado
por: Una palabra del Vocabulario (usualmente un Nombre con un valor
menor de 50 para que sea Nombre propio). Algunas banderas. Una
serie de mensajes. Algunas entradas en wna o mds tablas de
Procesocs.
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8. EL COMANDO EXTERN Y LA CARGA DE PANTALLAS

El comando EXTERN puede ser usado para llamar tus propios programas
en codigo mdquina o a una seccidn de un programa en BASIC. Esta
opcién puede ser utilizada solamente en el juego final, porque las
4K de memoria ocupadas previamente por el mend principal se hardn
usables. (Las otras 2K que quedan es el lugar de trabajo de PAW,
asi que ni tocarlo).

La direccidn importante es el valor que se imprime cuando PAW se
carga (llamado EXTVEC). Debes usar siempre el valor que se di en la
copia de PAW desde la cual grabaste el juego final, o tendrds el
caos asegurado.

PARA LOS ENTENDIDOS EN CODIGO MAQUINA:

Para que el comando EXTERN pueda ejecutar rutinas de cddigo
maquina, debes de hacer un POKE de tres bytes en el EXTVEC con un
JP hacia tu direccidn de comienzo. El registro IX debe de ser
preservado, puesto que estd apuntando hacia la bandera 0. Todos los
demds pueden ser destruidos, pero SP debe de ser preservado.

El registro A, de entrada contiene el parametro hacia el comando
EXTERN. Si grabas los dos bytes en EXTVEC + 1, ellos apuntardn
hacia la rutina que llama el programa de BASIC. El mimero de linea
debe de ponerse en A.

PARA LOS USUARIOS DE BASIC:

Un POKE a EXTVEC, 195 (después de haber cargado el Intérprete)
permitird que cualquier acciém EXTERN ejecute la linea de BASIC
(100 + pardmetros), por ejemplo, EXTERN 10 ird a la linea 110 en
BASIC. Para volver al siguiente condacc debe de ponerse un comando
de tipo STOP en BASIC.

No se puede usar el CLS en BASIC (o en cddigo maquina), pero 1la
direccidn EXTVEC + 3 contiene una rutina que ya lo hace, por
ejemplo: RANDOMIZE USR extvec+3 hard un clear de la pantalla.

Ademds, EXTVEC+12 contiene el nimero de linea donde se imprimen los
nombres de las bases de datos y EXTVEC+H9 contiene el comando que
carga la base de datos y empieza el juego.
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ADJECT2 palabra

Satisfactorio si el adjetivo del segundo Nombre en la SL actual es
igual a palabra.

La siguiente condicidn es utilizada para efectos al azar. Se puede
usar para que las cosas ocurran como si fuera por casualidad.

Por ejemplo, la calda de un &rbol sobre el jugador durante una
tormenta, o un puente que se derrumba, etc. Recamendamos no abusar
de esta facilidad y dar siempre al jugador un aviso que le ayude a
prevenir el problema y a sclucionarlo.

CHANCE porcentaje

Satisfactorio si el porcentaje es menor o es igual a un nimero
aleatorio entre 1 y 100 (ambos inclusive). Ello significa que una
condicidn con CHANCE 50 permitira a PAW seguir buscando en el
préximo condacto solamente si el nimero aleatorio generads era
entre 1 y 50, o sea, un porcentaje del 50% de que salga
satisfactorio.

Una condicién para probar el "tiempo muerto" o "fuera de tiempo':
TIMEOUT

Sera véalida si la Gltima peticién de INPUT para el jugador fué
permitida en fuera de tiempo, es decir, sin relacién con lo que
teclée.

Por ejemplo, una entrada en la tabla de Procesos 2 que diga TIMEOUT
MESSAGE @ (donde el mensaje 0 diga "Venga, despierta") podria ser
creada, quizd con un CHAIKE o una cuenta de "fuera de tiempo" para
hacerla menos mondtona.
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Hay un verdadero condacto:

QUIT

El mensaje del sistema nimero 12 "iEstas seguro?” se imprime, v la
rutina de INPUT es llamada. Sera valido si el jugador responde con
la primera letra del Mensaje del Sistema 30 ("S") a esta peticién.
Si no, entonces las acciones NEWTEXT y DONE son ejecutadas.

ACCIONES

Hay diecinueve acciones que se encargan de la manipulacién de las
posiciones de los objetos. Fijaros que digo de las posiciones, no
de los objetos:

GET aobjno.

1-Si el objeto de que trata el objno es llevado o estd puesto
encima, el Mensaje del Sistema nimero 25 "Ya tengo el " se imprime
y se hacen las acciones NEWTEXT y DONE.

2-51 el objeto que se refiere objno no esti en la localidad actual
el mensaje del sistema mimerc 26 "No hay uno de aqui" se
imprime y las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

3-5i el peso total de los objetos llevados o llevados puestos
encima por el jugador, mas el objeto a que se refiere objno pasa
del peso méximo permitido (el que lleva la bandera 52), entonces el
Mensaje del Sistema 43 (“El o la _ pesa mucho para mi") se imprime
Y las acciones NEWTEXT y DONE son ejecutadas.

4-Sielmmmdeabjetosyaselleva{lahanderalmayor
o del mismo valor que la bandera 37) el Mensaje del Sistema nimero
21 ™a no puedo llevar mas cosas" se imprimird y las accicnes
NEWTEXT y DONE se ejecutan. Ademds, cualquier bucle DOALL es
cancelado.

5-5i 1o se dd ninguno de los anteriores, la posicidn del objeto

marcado como objno se cambia a llevado, la bandera 1 se incrementa
Y el Mensaje del Sistema 36 "Ahora tengo " se imprime.
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NCCHE KO 5 18 :Calda de la noche
SET 0 ;es decir, la bandera O no es = @,
por lo tanto no habrd luz

MESSAGE x

e DIA 100 5 6 ;Salida del scl
CLEAR 0 ;Hacemos la bandera 0 = 0 = luz
MESSAGE y

Es importante que tengas en cuenta que si el juego tiene una parte
bajo tierra, o dentro de un edificio, hay que determinar s1 el

Jugador actualmente puede ver la salida del sol o la puesta de sol
desde donde estd, antes de imprimir estos mensajes.
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Hay que tener en cuenta que se debe insertar una accidn de tipo
CLEARR para las banderas entre la accidn ANYKEY y RESET, puesto que
las banderas no se ven afectadas por la orden RESET.

7. DIA Y NOCHE (LUZ Y OSCURIDAD)

La oscuridad se estd haciendo muy comin en las aventuras actuales,
y de hecho, wusada correctamente puede afiadirle una sensacién de
realismo bastante fuerte al juego.

Dentro de PAW la oscuridad se crea SETEANDO LA BANDERA O A IN VALOR
DIFERENTE DE 0. ES DECIR:

BANDERA 0 IGUAL a @ = LUZ
BANDERA ¢ DIFERENTE a @ = OSCURIDAD

Estos cambios deben hacerse siempre que un jugador se mueva hacia
o desde una zona de oscuridad, vy este movimiento debe hacerse
mediante una accidn GOTO en la tabla de Respuestas, para permitir
el poder SETEAR o CLEAR de la bandera.

Si el jugador tiene una fuente de luz, entonces esta fuente de luz
SERA SIEMPRE EL OBJETO @ (Fuente de luz = Objete 0).

Una fuente de luz no tiene porque ser siempre una antorcha o una
llama, si tienes un poco de 1maginacidn, pueden ser unas gafas
infrarrojas o un laser de luz amplia.

Vamos a tomar como ejemplo la creacidn de un ciclo de dia y de
noche, usando 24 espacios de tiempo (que asumimos Qque son
equivalentes a 1 hora cada uno).

Las entradas requeridas en la tabla de Procesos 2, son:

CIClo B 5 0 ;Final del cicle
LET 5 24 ;Nuevo comienzo del contador
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DROP objno.

1-5i el objeto a que se refiere objno se lleva puesto encima,
entonces el Mensaje del Sistema 24 '"No puedo. Llevo puesto " se
imprime y las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

2-Si el objeto a que se refiere objno estd en la localidad actual
(pero ni se lleva puesto encima, ni es llevado), el Mensaje del
Sistema 49 "No tengc " se imprime y las acciones NEWTEXT y DONE se
ejecutan.

3-51 el objeto a que se refiere cbjno no estd en la localidad
actual, entonces el Mensaje del Sistema 28 "No tengo eso” se
imprime vy las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

4-5i no se dan los casos anteriores, la posicién del cbjeto al que
se refiere objno se cambia a la localidad actual. La bandera 1 se
decrementa y el Mensaje del Sistema 39, "He dejado caer " se

WEAR objno.

1-5i el objeto al que se refiere objno estd en la localidad actual
(perc no se lleva, ni esta puesto encima) el Mensaje del Sistema 49
"No tengo " se imprime y las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

2-51 el objeto al que se refiere objno es llevado puesto encima, el
Mensaje del Sistema 29 "Ya llevo puesto " se imprime y las
acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

3-5i el objeto al que se refiere objno no se lleva, el mensaje del
sistema nimero 28 "No tengo uno de esos" se imprime vy las acciones
NEWTEXT v DOME se ejecutan.

4-Si el objeto al que se refiere objno no se ha marcado por medio
de una bandera como "usable" (con la opcidn WR en el mend Pesos de
Objetos), entonces el Mensaje del Sistema nimero 40 "No puedo
ponerme _" se imprime y las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.
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5-51 no se dan ninguno de los casos anteriores, la posicién del
abjeto a que se refiere cbhjno se cambia a "llevado puesto encima",
la bandera 1 se decrementa y el Mensaje del Sistema 37 "Rhora llevo
puesto " se imprime.

REMOVE cbjno.

1-S1 el objeto al que se refiere objno se lleva o estd en la
localidad actual (pero no se lleva puesto encima) entonces el
Mensaje del Sistema nimero 50 '"No llevo puesto " se imprime y las
acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

2-81 el objeto al que se refiere objno no estd en la localidad
actual, el Mensaje del Sistema nimero 23 '"No llevo puesto uno de
esos" se imprime y las acciones NEWTEXT y DOME se ejecutan.

3-51i el objeto al que se refiere objno no estd puesto en wma
bandera como objeto 1llevable encima (v por lo tanto como objeto
quitable), entonces el Mensaje del Sistema nimero 41 "No me puedo
quitar " se imprime y las acciones NEWTEXT v DONE se ejecutan.

4-5i ya se lleva el maximo de objetos (y la bandera 1 es mayor, o
lo mismo que la bandera 37) el Mensaje del Sistema 42 '"No puedo
quitarme _. Mis manos estdn llenas" se imprime y las acciones
" NEWTEXT y DONE se ejecutan.

5-Si ninguno de los anteriores se di, la posicidn del objeto que es
indicado por objno se cambia a llevado, la bandera 1 se incrementa
y el Mensaje del Sistema 38 "Me he quitado _" se imprime.

CREATE cbjno.

La posicién del objeto a que se refiere cbjno se cambia a la
posicidn de la localidad actual, la bandera 1 se decrementari si el
objeto es llevado por el jugador.

EESTROY cbjno.

La posicién del abjeto a que se refiere objno se cambia a "no

creado”" y la bandera 1 se decrementa si el objeto es llevado por el
jugador.
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La primera parte podria ser de la siguiente forma:

Localidad 60

Final de parte 1 - Prepara una cinta para grabar tu posicién.
(Puedes grabar mas de una copia si lo deseas).

Por favor CARGA (load) parte 2 vy sigue las instrucciones que se dan
en la pantalla.

Procesocs 1

Fin _ AT 50 ; ¢éFinal del juego?
LET 26 1 ; Posicidn valida de la parte 1
SAVE

Y en la parte 2:

Localidad 0
Parte 2 - Preparado para cargar de cinta la posicidn grabada.
Localidad 60
Pon aqul, cualquier introduccidn que se requiera de la Parte 2.
Procesos 1
INICIO _ AT 0 ;¢Es el comienzo?
LORD ;Entonces debe ser otra localidad
INITIO _  NOTEQ 26 1 ;No es una posicidén valida de la Parte 1
GOTO 0 ;Pide otra localidad
DESC
INICIO _ AT 60 ;Acabas de cargar una posicidn valida
ANYKEY ;Esperar hasta que se lea introduccidn
RESET 1 ;Para comenzar el juego en la localidad 1

La accién RESET hace una descripcién de la nueva localidad de
comienzo automaticamente, después de poner todos los objetos que no
estaban siendo llevados, o puestos encima o estaban en la localidad
6@, en sus localidades de comienzo.
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6. AVENTURAS MULTTPLES

Si deseas crear aventuras mas largas, con un area micho mds grande
de Juege, sin sacrificar la calidad de la descripcidn, puedes
dividir el juego en secciones mucho mds pequenas.

Esto es mucho mis facil s1 se ha planeado el juego con Areas de
unién entre zonas. Es lo que se 1llama un cuello de botella.

Por ejemplo, un juego en el cual la primera parte termine en gque
debes de subirte a un barco y echarte a navegar. Asl, el juego es
mucho mas facil de dividir.

Para que la puntuacién, los turnos que has hecho, y otra
informacién, se puedan llevar de una parte del juege a la
siguiente, debes usar acciones que te permitan CARGAR/GRABAR
(load/save) las posiciones del juego.

Para poder CARGAR una posicidn de juego en un juego diferente de
aquel en el cual fue GRABADD, necesitas tener el mismo mimero de
localidades y de objetos en cada parte.

Ademds, todos los objetos que pueda llevarse el jugador de wna
parte a otra deben tener la misma descripcidn en todas las partes.

Supongamos que tenemos wn juego de 120 localidades que vamos a
partir por la mitad. Ello requiere 60 localidades en cada parte.

De hecho, 1la localidad 60 existird en ambos juegos come localidad
de transicidn (es decir, donde el jugador empieza la segunda parte
y termina la primera) y también necesitamos wma bandera libre,
(digamos la 26), que serd usada para indicar de qué parte del juego
viene la posicidén que se ha GRABADO.

Asl pues, cuando el jugador complete la primera parte, Se mueve a
la localidad 60 v la bandera 26 se setea a 1 para marcarlo.
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SWAP objnol objno2

Las posicicnes de dos objetos son cambiadas. La bandera 1 no se
toca para nada. El objeto al cual se refiere actualmente, es decir,
el Wltimo referido y que PAW conserva en memoria en la bandera 51,
se sitba en el objno nimero 2 (el que estd marcado en la bandera
51).

PLACE objno. locnot

La posicidn a la que se refiere el objno se cambia a la localidad a
la que se refiere locno. La bandera 1 se decrementa si era un
objeto llevado. Y se incrementa si el objeto se pone en la
localidad 254 (llevada).

PUTO locnot

La posicién del objeto al que se refiere actualmente (el objeto a
cuyo nimerc esté en la bandera 51) se cambia para ser el nimero de
localidad de locno. La bandera 54 permanece como su vieja
localidad. La bandera 1 se decrementa si el objeto era llevado, y
se incrementa si el objeto se pone en la localidad 254 (1levado).

PUTIN cbjno. locno.

1-8i el objeto con nimero de locno. no existe o no estd marcado
cano un contenedor (opcidn C en el mend de Objetos Peso) entonces
se genera un error de "Argumento Ilegal".

2-5i el objeto al que se refiere objno. es llevado puesto encima,
entonces el Mensaje del Sistema 24 "No puedo, llevo puesto " se
imprime y las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

3-5i el objeto al que se refiere objno. estd en la localidad actual
(pero ni se lleva puesto encima, ni se lleva) el Mensaje del
Sistema nimero 49 "No tengo _" se imprime, y las acciones NEWTEXT y
DONE se ejecutan.

4-51 el objeto al que se refiere objno. no estd en la localidad
actual, pero tampoco estd llevado, entonces un Mensaje del Sistema
nimero 28 "No tengo uno de esos" se imprime, y las acciones NEWTEXT
y DONE se ejecutan.
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5-De cualquier otra forma, la posicidén del objeto al que se refiere
objno. se cambia a la localidad a la que se refiere locno. lLa
bandera 1 se decrementa y el Mensaje del Sistema 44 "E1 _ estd en
1la", viene entonces una descripcidn de la localidad del objeto v
luego el Mensaje del Sistema 51 ".", se imprime.

TAKECUT cbjno. locno.

1-81 el objeto al que se refiere locno. no existe o no esti marcado
cane un contenedor (la opcidn C en el mend de objetos y pesos)
entonces se genera un error de "Argumento Ilegal".

2-5i el cbjeto al que se refiere cbjno. se lleva puesto encima o es
llevado, el Mensaje del Sistema nimero 25 "Ya tengo " se imprime y
las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

3-51 el objeto al que se refiere objno. esti en la localidad
actual, el Mensaje del Sistema mimero 45 "_ no estd en la", viene
una descripcién del objeto que va a ser usado como localidad, ¥
luego el Mensaje del Sistema 51 "." se imprime y las acciones
NEWTEXT v DONE se ejecutan.

4-5i el objeto al que se refiere objno. no esti en la localidad
actual vy no estd en la localidad locno., entonces el Mensaje del
Sistema 52 "No hay uno de esos en", viene una descripcidn de el
objeto localidad y luego el Mensaje del Sistema 51 "." se imprime v
las acciones NEWTEXT vy DONE se ejecutan.

5-51 el objeto al que se refiere locmo. no se lleva o no estd
puesto y el peso total de los cbjetos llevados por el jugador, mis
el objeto al que se refiere objno., excede del peso mdximo llevable
(bandera 52), entonces el Mensaje del Sistema 46 "El _ pesa mucho
para ml" se imprime y las acciones NEWTEXT y DOMNE se ejecutan.

6-5i el miximo nimero de cbjetos ya se lleva (o sea, que la bandera
1 es mayor o igual que la bandera 37), el Mensaje del Sistema 27
"No puedo llevar mds cosas" se imprime vy las acciones NEWTEXT vy
DMNE se ejecutan. En adicidn, cualquier bucle DOALL se cancela.

7-De otro modo, la posicidn del cbjeto al que se refiere objno.
cambia a llevado, la bandera 1 se incrementa, y el Mensaje del
Sistema 36 "Ahora tengo _" se imprime.
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En nuestra versidn, v debido a que el articuls THE ingles tlenc
cuatro acepciones en castellano (el, la, un v una) hemcs tenido que
hacer una importante modificacidn:

Como bien sabes, cada vez que se imprima un mensaje que incluya el
caracter de subrayado (SIMBOL SHIFT + 0), en lugar de eéste,
aparecera la descripcidn del dltimo objeto referenciado.

Asi, al teclear "Coger botella" teniendo en la tabla de Respuestas
una entrada del tipo de:

COGER _  AUTOG
DONE

daria como resultado "Ya tiemes el botella" (suponiendo que tengas
la botella en tu poder).

Para evitar el camblo de genero de los objetos podemos utilizar el
siguiente truco:

En los mensajes que hagan uso del subrayado, intentaremos evitar el
uso de articulos antes del mismo. Por ejemplo: "Ya tienes_ " (sin
espacio entre "tienes" y el quidn).

Luego en la descripcidén de los cbjetos " la botella".

El primer caracter ( ) deberd ser el 128, o sea, un blanco en
modo grafico. (CAPS + 9, 8 y CAPS + 9, otra vez).

El segundo caracter serd un caracter normal de espacio, y a
continuacién el texto.

De esta manera, el mensaje impreso sera: "Ya tienes Iz botella", y
habras logrado la diferenciacidn entre objetos masculinos vy
femeninos.

Nota Importante: Si el objeto va a ser un contenedor, debes dejar
una localidad sin usar con el mismo nimero para que PAW la use como
la parte "interior" del objeto.

Por ejemplo, el objeto nimero 1 necesitard la localidad nimerc 1.
No te olvides de marcarlo como contenedor "C" en la tabla de Pesos.
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Hay que hacer notar que la orden MES deja que el Priyamo mensaje se
mprima  justo despues de él; es decir, rno lleva mmplicito wn
NEWLINE como la orden MESSAGE.

5. OBJETOS

La raya baja en el texto serd convertida durante el Juegc a la
descripcidn del fltimo objeto al que se refiera una accidn COGER,
DEJAR, DESTRUIR, etc.

Esto se hace principalmente por el hecho de que los Verbos COGER,
DEJAR, etc., hacen wuna respuesta automitica de su fallo o de su
éxito. Por ejemplo, cuando tecleas "COGER CICHILLO', el parser
responde "YA HAS COGIDO EL CUCHILIO". Pero también puede ser usado
para examinar objetos y multitud de otras funclones automiticas.

La bandera 53 se usa para controlar la forma en que los objetos se
exponen en pantalla cuando las acciones LISTOBJ y LISTAT son
usadas. Si esa bandera 53 estd seteada a 64 (es decir, tiene el bit
6 seteado, lo cual se obtiene con un comando LET 53 64), entonces
todos los objetos seran listados sin lineas entre ellos, formando
una sentencia valida; es lo que se llama listado compuesto.

En cuanto a los Mensajes del Sistema implicados en estos procesos
tenemos:

MS53 ("nada") - sélo puede ocurrir con la orden LISTAT
OBJETO y MS48(".")

OBJETO y MS47("y") OBJETO MS48(".™)

OBJETO y MS46(",") OBJETO MS47(“y") OBJEIO MS48(".")

Ademas, el Bit 7 de la misma bandera (53), estara seteado (la
bandera serd mayor de 127, o sea 128) si cualquier objeto se
imprime. Esto te permitiri determinar si quieres o no un NEWLINE
para resetear los colores.

Una accidn del tipo LISTAT debe ser precedida usualmente por un
mensaje.

La descripcidn de OBJETO se reconstruye a partir de la descripcidn
completa que se ha puesto en la tabla de texto de objetcs.
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Nota Importante: No se hace mingin chequec ni para PUTIN m para
TAKEOUT de que objeto utilizado como locno. esté actualmente
presente. Esto debes hacerlo ti si es necesario.

DROPALL

Todos los objetos que sean llevados o puestos encima se crearan en
la localidad actual (lo que dard el efecto de que todos log ohjetos
han sido dejados caer) la bandera 1 se pondra a 0. Este comando se
ha incluido para compatibilidad con los antiguos sistemas, (ledse
QUILL). Es de notar que un DOALL 254 llevari a cabo un verdadero
DROP ALL, y ademds tendrd en cuenta cualquier otra accién especial
que se incluya.

Las siguientes seis acciones tratan de versiones automdticas
COGER, DEJAR, LLEVAR PUESTOS, QUITAR DE ENCIMA, PONER DENTRO vy
SACAR DE, (GET, DROP, WEAR, RMOVE, PUTIN and TAKEOUT). Son
automaticos por el hecho de que en vez de necesitar que se
especifique el nimero del cbjeto, ellos convertirin el primer
Nembre con su Adjetivo en el objeto actualmente indicado o
referenciado, buscindolo en la tabla de Objetos Palabras.

La bisqueda se hace por un cbjeto que esté en una de las siguientes
localidades en orden descendente de prioridad. (Mirar las
descripcicnes individuales).

Esta bisqueda con prioridades permite que PAW "sepa" de qué objeto
se trata, si mas de un objeto tiene el mismo nombre descriptivo
(cuando el jugador no haya especificade un Adjetivo), en 1la
localidad actual llevado o puesto encima o en un contenedor (s1 se
trata del comando TAKEOUT).

AUTOG

Una bisqueda del nimero del objeto representado por  Nombre
(Adjetivo)l se hace en la tabla de Cbjetos Palabra segin su
prioridad de localizacién que serd: aqui, llevado, puesto, etc.

Es maslogicoqueeljugadorestétratandodecogerlmobjeto que

esté en la localidad actual, que uno que lleve o tenga puesto
encima, por eso el orden de prioridades.

MANUAL TECNICO - 25



51 el objeto es encontrado, su nimero se pasa a la accidn GET. De
otra forma, si es un cbjeto que existe en cualquier otra parte del
juego © si el Nombrel no estd en el Vocabulario, el Mensaje del
Sistema nimero 26 "No hay uno de esos aquil" se imprime. Si no, el
Mensaje del Sistema ndmerc 8§ '"No puede hacer eso'" se imprime
(significa que no es un objeto valido pero que existe en el juego).
De todas formas las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

RAUTCD

Una bisqueda por el nimero del objeto representado por Nembre
(Adjetivo)l se hace la tabla de Objetos Palabras segin la
prioridad de localidad: llevado, puesto encima, aqui.

Por ejemplo, lo mis probable es que el jugador esté intentando
dejar caer (DROP) un objeto que lleve, que lleve puesto encima o
esté aqud.

Si se encuentra un objeto, su nimero se pasa a la accién DRCP. De
otra forma si hay un cbjeto que existe en cualquier parte del
juego, o si el Nombrel no estd en el Vocabulario, el Mensaje del
Sistema 28 "No tengo uno de esos" se imprime. Si no, el Mensaje
nimero 8 "No puedo hacer eso" se imprime, es decir (no es un objeto
valido pero si que existe en el juego). De cualgquier forma las
acciones NEWTEXT y DONE son ejecutadas.

AUTOW

En una Dbisqueda del nimero del objetoc representado por
Nombre (Adjetivo)l se hace en la tabla de objetos en orden de
prioridad de: llevado, puesto encima, aqui.

Es mas probable que el jugador esté intentando ponerse encima
(WEAR) un objeto que lleve en sus manos, que uno que ya lleve
puesto o este aqui.

5i el objeto se encuentra, su nimero se pasa a la accién WEAR. De
otra manera, si hay un objeto en existencia en cualquier parte del
juego o si el Nombrel no estaba en el Vocabulario, entonces el
Mensaje del Sistema nimero 28 'No tengo uno de esos" se imprime.
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Esa frase se dividird en varias SL, como Sigue:

""COGE TODO'",

“ABRIR PUERTA" (porque =l articulo no estd en el Vocabulario)
"SUR" (porque dirlgete no estd en el Vocabulario),

""COGE MALETA"

'"MIRA DENTRO ELLA" (ese ella se asume que &s maleta, puesto que es
el ltimo Nombre del que se ha hablado).

4. LA PANTALLA

Los diferentes sets de caracteres se selecciohan en el texto
primero seleccionando un color de -5 y luego haciendo un solo
DELETE (BORRAR), 1o que generard una funcién ESCCs de 0-5 vy
solamente tendrd efecto si el correspondiente set ha sido
insertado.

ESCAPE 7 ejecutard un verdadero salto de linea (pero no resetea los
colores, puesto que es parte de un mensaje).

ESCAPE 6 funcicna como si fuera un TAB, perc debe ser usado con
micho cuidado, puesto que cuando se haga la impresidn en pantalla
puede ser suprimido por el formateador de texto.

Los colores y los sets de caracteres seleccicnados desde dentro del
texto estaran activos hasta que se haga una accién NEWLINE. Por
ejemplo, para imprimir el nimero de monedas que lleva 2l Jugador
(supongamos que los vaya controlando por la bandera 100), s1 el
mensaje 1 tilene un cddigo de control de PRAPEL ROJO vy ejecutamos
entonces una entrada en la tabla de Respuestas o de Procesos del
tipo de:

MONEDAS MES 1 ; "[coler ROJO] llevas"
PRINT 100
MESSAGE 2 ; "monedas"
DONE

Resultara que el mensaje enterc se imprime de color rojo.

Es lc que se llama un mensaje compuesto, puede, y de hecho debe ser
usado para crear efectos mucho mds atractivos en la pantalla.
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En la versidn castellana se ha tenido el cuidado de modificar esta
zona, para que el parser haga una bisqueda a la inversa de las
terminaciones de cualquier Verbo, buscando las terminaciones LA,
L0, LOS y LAS, permitiendo asi que el jugador pueda decir ''COGE LA
MANZANR Y COMETELA". Esto facilita mucho la forma de jugar, puesto
que no tienes que repetir dos veces manzana.

El parser sabrd que todos los Nombres que tengan un valor menor de
50 los utilizara el escritor para nombres propios, y por lo tanto
no se veran afectados por esta regla.

Por ejemplo, en la frase "COGE LA MANZANA DE EVA Y COMETELA", el
parser sabs que se refiere a la manzana si estd situada con wn
nimero mayor de 50 y Eva con un nimero mencr de 50.

La minima unidad que forma una frase es un Verbo (o un Verbo de
conversidn, que es un Noambre que tenga un valor de palabra menor de
20, en cuyo caso, s1 no se encuentra Verbo en esa frase, ese Nombre
serd convertido en Verbo, es el ejemplo de: NORTE, SUR, etc.).

En caso de que €l Verbo sea omitido en wna frase, entonces la SL
asumira que se estd utilizando un Verbo previamente usado. For
ejemplo: "COGE LA ESPADA Y EL ESCUDO" trabajard perfectamente,
porque el parser sabe que lo que estds intentando hacer con el
escudo es cogerlo.

Si hay dos o mas objetos a los que se refieren las terminacicnes
"COGELA", "COGELO", etc., se asume por el parser que te refieres
siempre al primer nombre. Es decir, funcionarad siempre con el
primer nombre. Por ejemplo, si dices: "COGE LA ESPADA Y LA DAGR Y
TIRALA", como el primer nombre es espada lo que tiraras serd la
espada.

Examinemos una frase muy larga:

"COGE TODO. RABRE LA PUERTA Y DIRIGETE AL SUR, LUEGO COGE LA
MALETA ¥ MIRA DENTRO DE ELLA".
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Si no, el Mensaje del Sistema mimero 8 "No puedo hacer eso" se
imprime. No es un objeto vAlido, pero si existe en el juego. De
cualquier modo, las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

AUTOR

Una bisqueda por el nimero del objeto representado por el
Nombre (Adjetivo)l se hace en la tabla de Objetos Palabra con una
prioridad de: puesto encima, llevado, aqui.

El jugador, lo mds probable es que esté tratando de quitarse
(REMOVE) un objeto que lleve puesto, que uno que lleve en sus manos
o que este aqui.

Si un objeto se encuentra, su mimero se pasa a la accién REMOVE. 5i
hay un objeto en existencia en cualquier parte del juego o si el
Nombrel mno estaba en el Vocabulario, entonces el Mensaje del
Sistema 23 "No llevo uno de esos" se imprime. Si no, el Mensaje del
Sistema nimero 8 "No puedo hacer eso" se imprime (no es un objeto
valido pero existe en el juego). De cualquier forma, las acciones
NEWTEZT y DONE se ejecutan.

AUTOP locmo.

Una bisqueda del nimero del objeto representado por el
Nombre (Adjetivo)l se hace en la tabla de Objetos Palabras en el
siguiente orden de prioridad: llevado, puesto, aqui.

Es mas factible que el jugador esté intentando poner un objeto que
lleva en sus manos dentro de otro, que wno que 1leva puesto encima
o estd aqui.

Si el objeto se encuentra, su nimero se pasa a la accién PUTIN. Si
hay un cbjeto en existencia en cualquier parte del juemo o si el
Nombrel no esta en el Vocabulario, entcnces el Mensaje del Sistema
28 "No tengo uno de esos" se imprime.

Si mo, el Mensaje del Sistema ntmero & "No puedo hacer eso" se

imprime. No es un objeto vilido, pero existe en el juego. De todos
modos, las acciones NEWTEXT y DONE son ejecutadas.
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AUTOT locmo.

Una bisqueda por el némero del objeto representado por el
Nombre(Adjetivo)l se hace en la tabla de Objetos Palabras seqin la
siquiente prioridad: un contenedor, llevado, puesto, aqui.

El jugador es mis probable que esté intentando sacar un objeto que
esté dentro de un contenedor que un objeto que sea llevado, puesto
encima, o aqul.

Si un ocbjeto se encuentra, su nimerc se pasa a la accién TAKECUT.
5i hay un objeto en existencia en cualquier parte del juego o si el
Nombrel no estd en el Vocabulario entonces el Mensaje del Sistema
52 ™No hay uno de esos en él1", viene luego ina descripcidn del
abjeto que sirve de localidad, y luego el Mensaje 51 del sistema
""" ge imprime.

Si no, el Mensaje del Sistema 8 '"No puedo hacer eso" se mpr:.me
(No es wm objeto vdlido pero existe en el juego). De cualquier
modo, las acciones NEWTEXT y DONE se ejecutan.

Nota Importante: No se hace ningin chequeo, ni por AUTOP ni por
AUTOT, dequeelohjetoquesevaausarcumcmtenedor,oseael_
de locno. esté actualmente presente. Esto debe ser hecho por ti, si

asil es requerido.
COPYOO objnol  objno2

La posicidn del objeto al que se refiere objno2 se hace la misma
que la posicién en que estaba el cbjeto objnol.

El objeto que se toma actualmente como referencia se pone en
objno2.

Hay cuatro acciones que permiten dar varios parametros a los
objetos: ponerlos en banderas, setearlos de banderas. Som usados
para comparaciones o manipulaciones.
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3. EL PARSER

El parser act@ia buscando en una linea de Input, (que puede ser
hasta 125 letras), palabras que estén en el Vocabulario,
extrayendc de esta forma "frases" que se puedan convertir en
Sentencias Ldgicas (SL).

Cuando una frase ha sido extralda, las tablas de Respuesta y de
Conexaicnes son revisadas para ver si la Sentencia Ldgica es
reconocida en ellas.

S1 no, entonces el Mensaje del Sistema nimero & "No puedes hacer
eso” o el Mensaje del Sistema nimero 7 'Nc puedes ir en esa
direccién” se imprimird, dependiendo siempre de el valor del Verbo.
Por ejemplo, si el Verbo tiene un valor inferior a 14, se usard al
Mensaje del Sistema 7, porque los Verbos inferiores a 14 tienen un
sentido de direccidn. Luego se pide otro nuevo Input.

También se pedird un nuevo input si cualquier accidn falla de
alguna otra farma, por ejemplo, un objeto que sea muy pesado, o si
el escritor lo fuerza con una accién NEWTEXT.

A veces este salto a pedir otro nuevo input se hace para evitar
resultados verdaderamente catastrdficos. Supongamos que el jugador
hava tecleado "COGE EL HACHA Y ATACA AL TROLL" ¥ no hava ningin
hacha a mano; en este caso se haria un salto para impedir que el
jugador pueda atacar al troll con las manos vaclas, con el
consiguiente mordisco en la cabeza vy desmembramiento sangriento.

Si la Sentencia Logica (SL) se ejecuta satisfactoriamente, el
parser extrae otra frase, y si no la hay, requiere un nuevo texto.

Las frases pueden ir separadas por las conjugaciones "Y' o
"ENTONCES" y por cualquier otro signo de puntuacidn.

Nota Muy Importante: En la versién inglesa se utilizaba el
pronombre "IT" para referirse al dltimo Nembre o Adjetivo que ha
sido usado en la frase previa, aunque fuese un input separado. Esto
permitia la facilidad de poder decir "coge la manzana y come it =
(ella)".
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EXPLICACION DEL DIAGRAMA.

Primero se dibuja la parte de fuera del 4rea A y del area B.

El area A se rellena entonces usando una TINTA del primer color.
El 4rea B se rellena usando una TINTA del sequndo color.

Entonces se usa el comando BLOCK en el rectdngulo indicado por (C)
teniendo cuidado de que el PAPEL que se use sea el del segundo
color y que la TINTA sea igual a 8, esto deja el 4rea A y el 4rea B
sin ningin cambio.

Y por este método el coloreado del PAPEL hace que la confluencia
parezca continua.
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COPYOF abjno. flagno.

La posicién del objeto al que se refiere objno. se copia en el
flagno. de 1la bandera. Esto puede ser usado para examinar la
localizacién de un objeto en comparacidn con otro valor de 1a
bandera.

Por ejemplo: [COPYOF 1 11 SAME 11 38] puede ser usado para
chequear que el objeto 1 esté en la misma localidad del jugador,
aunque ISAT 1 255 seria mucho mejor.

C0PYFO flagno. objno.

La posicién del objeto al que se refiere objno. se pone como
contenido del flagno. de la bandera. Una intencién de copiar de una
bandera que contenga 255 resultard en un error de "Argumento
Invalido". El poner un objeto en una localidad invaAlida sera
aceptada puesto que no acarrea ningin peligro para las operaciones
de PAV. Esto debes de tenerlo en cuenta (y no hacerlo) th.

Es un comando muy importante. Una bisgueda para el nimero del
objeto representado por el Nombre(Adjetivo)l se hace en la tabla de
Objetos Palabras en la siguiente prioridad: llevado, puesto, aqui.

Esto es, porque se supone que cualquier uso del comando WHATO se
referira mis que todo a abjetos llevados que a cualquier objeto que
se lleve puesto o esté aqui.

Si un objeto se encuentra su nimero se pone en la bandera 51, lo
mismo que con cualquier pardmetro del cbjeto al cual se refiera
actualmente en las banderas 54 a 57.

Estc te permite crear otras acciones de tipo automitico (en el
manual de introduccidn dabamos el ejemplo de esto dejando caer
objetos desde el Arbol).
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WEIGH objno. flagno.

El verdadero peso al que se refiere cbjno. se calcula (por ejemplo:
si es un contenedor, cualquier objeto que lleve dentro hard
aumentar su peso, no te olvides de que puede haber varios
contenedores uno dentro de otro y todos sus pesos se pueden afiadir
hasta el nivel 10) y el valor que dé, se pone en el flagno. de la
bandera. EL mdximo es 255.

Si el objeto al que se refiere objno. es un contenedor de peso
cerc, el flagno. de la bandera se pondra a cero, puesto que
cualquier chjeto que esté un contenedor que pese cero se
considera que tiene un peso de cero (Serda un dispositivo
antigravedad en una aventura de ciencia ficcidnm).

Rhora diez acciones que manipulan las banderas:

SET flagno.

Pone el nlmero de flagno. de la bandera a 255.

CLEAR flagno.

Pone el nimero de flagno. de la bandera a 0.

LET flagno. valar

Pone el nimero de flagno. de la bandera a su valor.

PLIS flagno. valor

Le afiade a flagno. el nimero que se ponga en valer. Si excede de
255 la bandera se setea a 255.

MINUS flagno. valor
El nimero de la bandera en flagno. se decrementa por el mimero que

se ponga en valor. Si el resultado es negativo, la bandera se deja
a 0.
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Las rutinas de RELLENO y SOMBREADO lo que hacen es rellenar un Area
definida con una trama de pixels seteados v reseteados. Por lo
tanto, si usas un color de TINTA o/y PAPEL diferente para dos
RELLENOS o SOMBREADOS adyacentes, obtendrds un efecto bastante
desagradable. FEllo se debe a que los colores del sequnde RELLENO
afectan a los pixels en los grupos donde estaban seteados por el
primer RELLENO.

Esta desventaja se puede solucionar de cuatro formas diferentes:

1/ Ignorandolos. Es el sistema mas sencillo y usado en la mayoria
de los dibujos. El efecto extrafio se minimiza sencillamente no
teniendo dos 4reas adyacentes con sambreadc o relleno diferentes.

2/ Usando el sombreado a tope. El sistema de sombreado puede ser
usado solamente con dos colores. Ello basta para crear dibujos
bastante atractivos variando la densidad del sombreado.

3/ Temiendo mucho cuidado con la posicién de los colores, como se
explicd en el manual de introduccidn. En él se ve que todas las
areas han sido definidas respetando las fronteras de los atributos.
Pero esto tiene el efecto de que se crean dibujos de tipo bastante
cubista.

4/ Alternar el color. Esto permite tener dos Areas adyacentes de
diferente color sélido (no sombreado). Parece complicado, pero el
principio es bastante sencillo: el diagrama lo muestra de wna
manera mas simple que cualquier explicaciém.

/ PAPEL COLOR 2

TINTA &

s—- A
TINTA COLOR A

’\.
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~
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El usuario debe decidir dénde usar B para comenzar una nueva
pagina, pero sugerimos que uses antes el compresor para ganar toda
la memoria posible antes de comenzar otra pagina, porque luegc no
se pueden 1insertar mensajes extra en una pagina cuando ya se ha
comenzado a insertar en otra pdgina, sclamente se pueden corregir
las entradas ya existentes.

La base de datos inicial, que viene con PAW, tiene la localidad 0
en la piagina 0 y hay que decidir pronto si la localidad 1 debe
ponerse €n una nueva pagina. Sobre todo teniendo en cuenta que
todas las otras tablas sclamente pueden utilizar la pagina 0.

Nosotros recomendamos que todos los mensajes y las localidades se
pongan en la pagina 1 v superiores, puesto que la pagina @ pronto
se llenara de Vocabulario, etc.

Lo mismo ocurre con la tabla de Textos para Mensajes. 1 insertara
siempre en la pagina mas alta seleccionada. B comienza otra pagina,
sélo si ésta ha sido inmicializada poniendo una localidad en ella

previamente.

Si deseas que tu juego sirva también para un Spectrum de 48K,
entonces nic debes de usar ninguna otra pagina excepto la nimero 0.

2. Las Fronteras de Color

Probablemente uno de los aspectos mas dificiles de los graficos en
el Spectrum es el problema de los atributos de color.

Esencialmente, solo se pueden utilizar dos colores en cualcquier
grupo de pixels de Yx8. Estas 4reas se muestran claramente mediante
la opcién RETICULA en el Editor Grafico.

Los dos colores son el PAPEL v la TINTA, lo que significa los
colores de los pixels apagados y los pixels encendidos
respectivamente. Ambos PAPEL y TINTA pueden tener hasta ocho
valores para cada grupo de pixels de 8x8.
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ADD flagnol flagno2

Se le afiade a la bandera contenida en flagno2 el conmtenido de la
bandera de flagnol. Si el resultado excede de 255 la bandera se
pone a 255.

SUB flagnol flagno2

Se le resta al contenido de la bandera en flagnol el contenido de

la bandera flagno2. Si el resultado es negativo la bandera se pone
a 0.

COPYFF flagnol flagno2
El contenido de la bandera flagnol se copia en la bandera flagno2.
RANDOM flagno.

La bandera cuyo nimero especifique flagno., se pone a un mimero
que es resultado de una secuencia seudo aleatoria de 1 a 100. Esto
puede ser Util para permitir que se tomen decisiones aleatorias de
una manera mas sencilla que con la condicién CHANCE.

MNE flagno.

Esta es una potente accidn para la manipulacién de los personajes
seudo inteligentes (PSI). Trabaja permitiendo que el Verbo actual
de la sentencia légica sea usado para buscar en la tabla de
conexiones en busca de la localidad que se dé en la bandera cuyo
flagno. se especifique.

Si el Verbo se encuentra, entonces el flagno. especificado cambia a
ser el nimero de localidad asociado con é1, y el préximo condacto
se considera.

Siel Ve:..-bo no es encontrado, o el nimero de localidad original no
era valido, entonces PAW se ocupa de la siguiente entrada en la
tabla (si estd presente).

De esta fc_&ma_se godria considerar que PAVW ejecuta las siguientes
entradas imaginarias a su salida de Respuestas si no ha ejecutado
ninguna accidn:

MANUAL TECNICO - 31



MOVE 38 ;Intenta mover al jugador

DESC ;Describe su nueva localidad

Lieema BT 33 14 ;¢{Es una palabra usada para moverse?
SYSMESS 7 ;"No puedes ir a esa localidad"
DONE

__ SYSMESS 8 ;"No puedo hacer eso”

Esta orden puede ser usada para dar a los personajes movimientos
aleatorios en direcciones validas, poniendo para ello el Verbo de
la SL en una palabra de movimiento aleatoria y dejando que la orden
MOVE decida si el personaje puede ir en esa direccidn.

Hay que tener en cuenta, que cualquier movimiento especial (o
movimientos) que se manejen en la tabla de Respuestas para el
jugador, deben manejarse separadamente para un PSI.

Hay tres acciones para manipular las banderas que se usan para
controlar al jugador:

GOTO locno.

Cambia la localidad actual al nimerc dado por locno. Efectivamente,
setea la bandera 38 al valor que se dé en locno.

WEIGHT flagno.

Calcula el peso verdadero de todos los cbjetos llevados y puestos
encima por el jugador (también los de cualquier contenedor, que por
supuesto tendrd el peso de su contenido hasta un mdximo de 255),
este valor se pone en la bandera especificada por flagno. Se usa
para asegurar que un jugador no esté, por ejemplo, llevando mucho
peso para cruzar un puente sin que éste se dermmbe, etc.

ABILITY valorl valor2

Setea la bandera 37 (que tiene el nimero maximo de ocbjetos
llevados) al valor dado por valorl, y la bandera 52 (el miximo peso
de objetos que el jugador puede llevar en cualquier momento), o
sea, su fuerza, al valor dado por valorl.
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ENSAYOS

Vamos a tocar ahora nueve puntos que comblnan varias
caracteristicas de PAW, dificiles de catalogar. Son:

1. Consideracicnes para los 128K

2. Fronteras de color

. El parser

La pantalla

Objetos

. Juegos de miltiples partes

Luz y sombras

EXTERN y SCREENS

PSIs (perscnajes seudo inteligentes)

WO oo~ W s W
"l TR . e

1. Consideraciones para los 128K.

Cuando se carga el programa, sclamente la pdgina 0 estd siendo
usada. Quedan unos 25.500 bytes libres. Las paginas 1, 3, 4, 6y 7
estan sin usar, pero pueden contener 16K cada una.

El texto para Mensajes y Localidades, Conexiones, Graficos y los
Colores por Defecto, pueden usar las paginas 1 a 7. Todas las demds
tablas usar4n solamente la pagina 0. Todas las entradas para la
misma localidad estardn contenidas en la misma pagina.

Cuando se inserta un texto de localidad, se hacen automiticamente
entradas en blanco en las tablas de Conexién, Graficos y Colores
por Defecto para ésa localidad.

La opcidn I del mend de Texto de Localidades siempre insertard en
la pagina mis alta que esté siendo usada.

La opcidn B de ése mend se usa para comenzar una nueva pagina, es
decir inserta en la siguiente pagina.
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En general, es posible usar cualquier Interiace de impresora que
use el canal 3 correctamente.

81 todo falla, vy eres bueno codigo maquina, puedes escraibir un
driver especifico de impresora. PAW imprime una direccién cuando
carga, (llamada: PRTADD).

Esto nos da las direcciones de los vectores dentro de PAW para el
sistema de impresoras, definido de la siguiente forma (el caracter
estd en A):

PRTADD  DEFW PRTRET  ; Direccidn del driver de impresora.
COPVEC JP DOCOPY ; Salto a la rutina de COPY de pantalla.
PRTRET RET ; Pon agui el driver...

Hay espacio libre hasta 29504 para expandir.

Debes grabar tu codigo de driver desde la direccidn oorrecta,l o
poniéndole un nimero de fichero que tenga una "A" en la posicidn
10.

Junto con el debes grabar un fichero sin bytes con el mismo mnombre
pero terminado en "B".

Hay que redireccionar entonces el canal ntmero 3, [ha;ia cualquier
otra parte), para hacer creer a PAW que hay una impresora no
térmica conectada.

Entonces debe usarse la opcidn “carga base de datos" del ment

principal para cargar tu driver (PAW cree que es una base de datos
y cargara ambos ficheros, uno de los cuales serd tu driver).
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No se hace ninguna prueba para chequear que el Jugador va nc lleve
con anterioridad un peso mayor que el permitido, porque GET y los
demds, (que si tienen en cuenta estos valores) . seguirdn todavia
trabajando correctamente y prevendran que el jugador lleve mas
objetos, aln si has seteado el valor a un nfmero mis bajo que el
nimero de objetos que ya lleva en este momento.

Hay siete acciones que se usan para la manipulacién de banderas, el
modo de pantalla, el tipo de formato, el INPUT, etc.:

MOIE modo opcitn

Hay cinco modos de pantalla, todos ellos controlados por la bandera
40 y elegidos usando la accidn MODE de la siguiente forma:

MODO 0

Si un grafico (diferente de una subrutina) esti presente en la
base de datos, la pantalla se limpia a los colores por
defecto, y el dibujo se pinta. Cuando se pulsa una tecla, los
colores originales son restaurados vy la localidad es descrita.

MODO 1

S6lo texto. Scroll de pantalla entera. El texto va saliendo en
la pantalla de forma continua. CLS no es activo durante 1la
descripcidn.

MODO 2

Si un grafico (diferente de una subrutina) estd presente en la
base de datos, la pantalla se limpia a los colores por defecto
yeldimjoseimprme(cmoenelltﬂoﬂ).hmgn, los colores
originales son restaurados, y el drea que est4 debajo de 1a
lMadaﬂaporlabanderaﬂselimiayeltextoseimprima
partir de esa misma linea.

MODO 3

Es como el Modo 2, pero el grafico no hace Scroll.
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MODO 4

Es un modo para texto sélo, que protege la descripcidn de 1la
localidad como si fuera un grafico, haciendo que el resto del
texto haga un Scroll por debajo. Probablemente se
necesitard una accidn PROTECT en el punto adecuado en la tabla
de Procesos 1 (idespués de LISTOBJ?) porque si no, sélo se
protegeria hasta la peniltima linea de texto.

En todos los modos graficos dados arriba hay también opciones:

Opcidn 2: fuerza al borde a no ser igual que el color del papel; es
la mejor opcidn para seleccionar en el modo 2 v el modo 3, porque
s1 el borde se resetea en cuanto el dibujo esta pintado del todo,
causa un molesto efecto de parpadeo.

Opcion 1: hace que el mensaje del sistema MS32 (Mais...) aparezca
cuando se llena el area de pantalla (a diferencia de "éScroll?" no
se puede hacer un break, al menos mientras estés en el editor).

Opcidn 3: por supuesto, da las dos opciones anteriores y opcién 0
no da ninguna.

Por ejemplo, con el MODO 4 1, tendremos una ventana de texto fijo
con un mensaje de "Mas...".

LINE lineno.

Especifica la linea donde se inicia el texto en las pantallas
partidas (con graficos).

En caso de usar el Mode 2, especifica la linea superior del texto a
limpiar. Cuidado, al usar INPUT en la parte baja de la pantalla,
deja por lo menos cuatro lineas libres en la parte superior (no
olvidarse de las lineas usadas por el marcador y también linea en
la que aparece el mensaje de contestacidn del ordenador).

GRAPHIC opcidn
Es la que especifica el modo de como PAW trata los dibujos y por
medio de la cual se pueden modificar. Hay tres opciones validas:
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PAW Y LAS THPRESORAS
PAW 1mprime usando el canal nimero J (usualmente "P").

S1 se esta usando una impresora térmica tipo ZX (o su equivalente
en Alphacom) toda la impresidn se dirige a las rutinas requeridas
de la ROM.

Hay que tener en cuenta que las impresoras termales solamente
trabajaran en modo 48K en un Spectrum de 128K, y que imprimiran
exactamente lo que estd en la pantalla, incluyends los nuevos sets
de caracteres, etc. La opcidn "C' en los caracteres y ments
graficos haran un COPY normal de la pantalla.

En un Spectrum de 128K, el canal usado para imprimir por defecto es
el puerto de RS23Z2, vy PAW tendrd esto en cuenta. Toda la 1mpresidn
se dirige a través del port, pero el set de caracteres se filtrard
de la siguiente manera:

Caracteres del 0 al 31, serdn suprimidos excepto por el 7y el 13
que imprimiran un CR (13) v 6 (TAB) que se imprimird como un
espaclo.

Caracteres del 32 al 127, se imprimiran de una manera normal.

Caracteres del 128 al 162, se imprimirdn comc un simbolo de
interrogacién ("?").

Caracteres 163 y 164, serdn expandidos a las palabras clave PLAY y
SPECTRUM.

Caracteres del 165 al 255, se expandirdn hacla sus valores normales
en una base de datos sin comprimir, o hacia el agrupamento de
letras correcto s1 la base de datos estd comprimida.

51 tienes un Interface 1, es posible usar el RS232 para imprimr
abriendo el canal "T" con el comando:

OPEN #3,"t"

antes de cargar el PAW . FEl canal entonces operard como se
describid arriba para el RS232 en un 128K.
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Invalid Argument

Nota 1.

Nota 2.

Nota 3.

Tambien puede ocurrir cuandc se intenta
comenzar una hueva pagina de RAM en un
Spectrum de 48K, o cuando se intenta cargar
un juego de 128K en un Spectrum de 48K, o
s1 no se ha dejado suficiente espacic para
trabajo, (por ejemplo, s1 se ha escrito un
programa muy grande para ser usado con el
comando EXTERN) .

Este error se umprimira cuando un condacto
descubra un valor 1legal. For ejemplo: ocurre
si se intenta cargar la bandera 38 (la que
indica la localidad) a una localidad 1legal.

También se puede generar si se intenta poner
algo dentro (PUTIN/TAKEOUT) de un objeto que
no es un contenedor, o también s1 se intenta
poner un objeto en la localidad 255 (sélo
admite COPYFO). (Vease el puntc 2 mencionado
anteriormente para la 1informacién de

diagnostico) .

Durante un Input, el Spectrum emitird un RASP si la
pantalla y/o €l buffer de input estd lleno.

51 una entrada ya esta presente en la base de datos y
es mly grande para gque quepa en una sola pantalla, el
Spectrum emitirda un RASF cuando la entrada se situe en
la parte inferior de la pantalla para corregiria
{amending) .

51 wna entrada anormalments larga se inserta en la
tabla de conexiones usando abreviaciones. For
ejemplo: N 1-0 6-85 4, etc., y las abreviaciones
son despues borradas del Vocabulario. Entonces nos
encontraremos con gue guedan las palabras normales:
NORTE, OESTE, SUR, etc., las cuales pueden ser muy
largas para el buffer de input. Si esto sucede, un
mensaje de "out of memory" se producirid. El remedic es
reinsertar las abreviaciones en el Vocabulario.
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0 - Opcadn normal, cualquier grafico que este presente en la
localidad es dibujado cuando el jugador entra por primera
vez en esa localidad. A partir de aqui solamente seran
dibujados si los graficos se ponen artificialmente o se
pide una dibujada temporal (ver mds adelante).

1 - hpagado, cualquier grafico es ignorado por PAW aunque se
pida una redescripcidm.

2= Ehcelﬂido, cualq\uer grafico que esté presente en la
localidad se dibuja cada vez que el jugador entre en esa
localidad.

Hay una opcidn 3, (seria la opcidn 2 + 1) pero la opcidn 1 APAGADO
tendria prioridad siempre, por lo cual es redundante.

El dibujo actual para una localidad puede ser redibujaco
anadiendole 128 a la bandera 29, ésta es una dibujada tmpT:Eél, qus
puede ser usada cuando el jugador quiera que aparezca el dibujo en
el Modo Normal. Por ejemplo, habria que poner en la tabla de
Respuestas, como respuesta a su peticidn: PLUS 29 128 DESC.

PROMPT sysno.

Hace que el mensaje del sistema que especifica sysno. aparezca cada
vez que PAW obtenga una linea de mando por el Jugador. Seria la
respuesta del ordenador. 51 se deja sin mingdn valor, el valor de 0
(por defecto) hard que PAW seleccione wno de los mensajes del
sistena' 1, 2, ,3, 4 o 5en una proporcién de: 30:30:30:10
resper;t:.vammte. Hay que hacer notar que esto no afecta a los
masmesquescnimpresosmmdiodeloscmdactos%ooun.

TIME duracidn opcidn

Permite que los INPUT aparezcan después de un tiempo cuya duracién
se especifica en intervalos de 1,28 sequndos.

?or ejemplo, la tabla de Procesos 2 se buscari otra wvez si el
jugador no tecléa nada durante un tiempo especificado.

Opcidn, permite que esto también pueda ocurrir durante los mensajes
de "PULSAR CUALQUIER TECLA" y '"Mas...".
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Para calcular el nimerc que se debe de usar para opcién, debes
sumar los nimeros que mostraremos al lado de lo que se requiera,
hasta que tengas la combinacidn iideal!:

1 - Mientras se espera para la primera letra del INPUT solamente.

2 - Mientras se espera para teclear cuando sale un mensaje de
I'm-‘l!.

4 - Mientras se espera a teclear después de una accién PULSA
CUALQUIER TECLA.

Por ejemplo, TIME 5 6 (6= opcidn 2+4) permitird 6.4 (5 x 1,28)
sequndos de inactividad para el jugader después de aparecer el
mensaje PULSA CURLQUIER TECLA o "Mis..." antes de que se toque
cualquier tecla para continuar. Y la orden TIME 5 3 (3 = opcidn 1
+ 2) permitira este periodo de inactividad solamente antes de la
aparicidn del primer caracter de INPUT y después de '"Mas...".

TIME 0 0 interrumpird todos los tiempos muertos (es el elegido por
defecto) .

INPUT opcidn

Esta accidn permite cambiar la forma de cémo opera la rutina de
INPUT por medio de opciones. Algunas comblnaclones RO Se usan, perc
son el producto de la forma como trabaja PAW. Para calcular el
nimero que se va usar, solo hay que sumar los nimeros que se dan
para cada una de las opciones hasta que se tenga la combinacidn
requerida.

1 - hard que el mensaje requiriendo accién por parte del
jugador, los marcadores y el cursor se pinten en la parte inferior
de 1la pantalla. Esta es la forma preferida de INFUT para los
juegos con ‘tilempo muerto, donde pueden ocurrir entre tecleos,
puesto que de ésta forma no se deja la linea parcialmente impresa,
sl ocurriese un tiempo muerto mientras se estd imprimiendo. (Nos
referimos a impresién en pantalla).

2 - hard que PAW imprima una copia de la linea de INPUT
siempre que se apriete la tecla ENTER. Se usa nommalmente con el
nimero 1 para dejar que la linea final de INPUT aparezca en
pantalla y asl que el jugador sepa lo que ha tecleado.
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Errores propios del PAW:

BREAK

STOF en INPUT

Tape loading error

Base de Datos full

Limite Alcanzado
(Limit Reached)

Integer out of range

Out of memory

Indica que la tecla BREAK ha sido presionada
durante una operacidn o mientras el Jjuego
estaba jugandose.

Indica que el CAPS SHIFT + 6 ha sido
tecleado.

Igual que en BASIC. Recordamos que un error
de este tipo durante la carga de una base de
datos, significa que la base de datos estd
corrompida v solamente se deben de intentar
hacer nuevas cargas de bases de datos.

Indica que no hay sufiente espacio en la hase
de datos para lo que se intenta hacer.

Nos avisa de que el nmaxamo nlmero de
localidades, mensajes, objetos, tablas de
Proceso o paginas de RAM, va estadn presentes.

También puede indicar que se ha alcanzado un
maximo de subrutinas o de subprocesos = 10.

Ademds, puede ocurrir si se intenta hacer un
comando DOALL mientras hay un bucle DOALL
activo.

Indica que, mientras se estd dibujando un
grafico, un comando del tipo LINEA se ha
salido de su rango. Esto pasa normalmente
debido a un cambio de posicién del “punto” de
comienzo mientras se estd editando.

Esto 1ndica que la entrada para un procesc o

una conexién es muy larga para el buffer de
PAW (bastante dificil que ocurra).
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MENSAJE DE ERROR DEL EDITOR Y SU SIGNIFICADO

Debido a la complejidad de PAW, muchas ordenes pueden generar
errores.

Cuando un error es descublerto, un mensaje que lo describe se
imprime en la parte inferior de la pantalla. PAW, entonces espera a
que se pulse una tecla antes de retornar directamente al mend en el
cual ocwrrid el error.

Hay dos excepciones a esto:

1/ Después de un error mientras se estd editandc una cadena de
dibujo. En este caso, el punterc de la cadena se posiciona
Justamente antes del comando que causd el error. (Esto
significa que wn comando del tipo SIGUIENTE, causari el error
de nuevo). §i eres incapaz de corregir el problema, entonces
debes usar la opcién BORRAR SIGUIENTE, para borrar el comando
erronec. Esto puede dejar otros comandos sin dibujar (lo cual
puede causar otro error).

2/ Mientras se estd jugando la aventura. En este caso, comwo el
Editor de PAW no estd presente, se hace wn salto hacia la
inicializacién de wn nuevo juego, después de reportar el error.
De otra forma, si PAW estd presente, una linea de diagméstico
se 1imprime en la parte inferior de la pantalla. Esta linea
muestra la tabla de Procesos, Verbo y Nembre de la entrada, vy
el condacto en el cual ocurrié el error. A continuacidn se da
la oportumidad de ver un diagnéstico de bandera, lo que ayuda a
confirmar donde ocurrid el error. Cuando ENTER se tecléa, el
reporte normal de errores se imprime y se hace una vuelta al
mend principal de PAW.

Cuando uses tus propios programas junto con el comando EXTERN,
cualquiera de los errores tipicos del BASIC puede ocurrir. Hay que
hacer notar, sin embargo, que la linea y el nimero donde ocurrio el
€rror no se imprame, por lo tantc hay que probar el programa a
fondo antes de que la aventura esté presente.
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4 - Causara la reimpresidn de cualquier texto que haya sido
puestocuandoelINPUFseimprimedesmésdeuntlax;n muerto. Lo
mismo que el anterior, se debe usar principalmente con el nimero 1
donde puede ocurrir un tiempo muerto entre tecleos.

Por defecto PAW asume el INFUT 0 (no opcicnes).
PROTECT

Se usa casi silempre en conjuncidn con el Mode 4. Esta accién lo que
haceesquepmelalmeaimrimirsemmtopedelapantalla para
el scroll de texto.

Debe ser usada solamente dentro del Proceso 1 (1o puedes poner en
cualquier otro sitio, pero no tiene ningin efecto) y después de
cualquier texto que se quiera proteger una vez hava sido imprimido.
Suele ser usualmente antes o después de una accidn LISTOBJ, puesto
que los objetos son usualmente lo ltimo que se imprime.

Puedg_e usarse en otros modos, por ejemplo, para permitir que un
grafico y una parte de una descripcién se protejan dejando que el
resto del texto haga un scroll por debajo.

Hay tres acciones que imprimen valores que llevan las banderas en
la pantalla:

PRINT flagno. .

—
El contenido en decimal de la bandera a que se refiere flagno. se
imprime con los colores actuales sin dejar espacios ni  antes ni
despues. Esta es una accidn muy eficaz.

Por ejemplo, si la bandera 100 contiene el nimero de monedas que
1lleva el jugador, entonces una entrada en la tabla de Procesos del
tipo MES 10 "Tienes (espacio)" y ahora [ PRINT 100 MESSAGE 11 ]
"(espacio) monedas de oro.”, se usaria para que se imprimiera el
nimero de monedas que tiene.

MANUAL TECNICO - 37



TURNS

Los mensajes del sistema del 17 al 20 se imprimen, pueden ser del
tipo de "Has hecho X movidas" o "Has dade X orden(es)". Aqul X
serla el resultado de la bandera 31 + 256 * 1a bandera 32.

SCORE

Es el mensaje que hace imprimir la puntuacién. Se imprime por medio
del mensaje del sistema 21 v 22 en X%, siendo X el valor de la
bandera 30.

Y ahora tenemos trece acciones que tratan de la forma y control de
la pantalla:
LS

Limpia la pantalla a los colores de fondo definidos actualmente.
También deja la posicién actual de PRINT y de SAVEAT a 0,0.

Imprime espacios hasta el final de la linea y luego resetea los
colores y el set de caracteres a los colores de fondo.

MES mesno.
Imprime el mensaje dado por mesno. en los colores actuales.
mesno.

Imprime el mensaje dado por mesno. en los colores actuales, pero
luego ejecuta una accidn NEWLINE.

SYSMESS sysno.

Imprime el mensaje del sistema al que se refiere sysno. en los
colores actuales.
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Y = RETICULA Pone una retioula del tamafio de un caracter,
TINTA 0, PAPEL 7 vy PAPEL 6. Esto permite conocer
exactamente las fronteras de color, cosa a tener muy en
cuenta cuando se colorean dibujos.

J = JOYSTICK Pone o quita la opcidn de joystick kempston.
TECLAS DE MOVIMIENTO: Las teclas alrededor de la (S) mueven el

final de la linea pixel a pixel. Esto se puede acelerar a
movimientos de € en & usando el CAPS SHIFT:

L § t ~

Q W E
—A D—»
z X <

COMANDOS DEL, JOYSTICK
El joystick debe enchufarse en el Port 2 del Interface 2 & del
Spectrum Plus 2. Alternativamente se puede enchufar en wn Interface
Kempston, en cuyo caso debe usarse SYMBOL SHIFT + J.
CAPS SHIFT también acelerard la velocidad de movimiento del

joystick. EI botdn de fuego del joystick actuard como SYMBOL SHIFT
¥ L para dibujar una linea.
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Qjo Notas: a) Escala sclamente afecta a alqunos comandos, y san:
MOVIDA RELATIVA, LINEA, FILL o RELLENO, SHADE o
SOMBREADO. Nc son afectados ni relocalizados: MOVIDA
ABSOLUTA, FLOT, BLOCK y TEXTO, por ello no deben ser
usados estos comandos en subrutinas (aungue con 1la
practica se pueden llegar a hacer funcionar almmnas
veces) .

b) S&lo se pueden anidar llamadas de subrutinas hasta
un nivel de diez (anidado quiere decir 1llamar una
subrutina desde dentro de otra subrutina).

c) Escala no afecta al comando GOSUB. Por ejemplo: si
GOSUB es usado en una subrutina la cadena dibujada
sera de tamafio fijo y no en escala.

d) E1 llamar a la misma rutina con la cual se estd
trabajando causara un error de "Limite Alcanzade”". El

mismo error se dard cuando se ha alcanzado el nivel de
10 subrutinas anidadas.

4) ORDENES DE EDICION

= (CAPS SHIFT + 8) COMIENZO Lleva el punterc al inico de la
cadena.

¥ (CAPS SHIFT + 6) SIGUIENTE Ejecuta el siguiente comando de la
cadena, si no lo hay sera ignorada

+ (caPs SHIFT + 7) PREVIO Mueve 2l puntero hacia atras una
orden y pone al dia la pantalla.

BORRAR (CAPS SHIFT + 0 en 48K) Borra el comando previo de 1la
cadena y pone al dia la pantalla.

BORRAR SIGUIENTE (GRAFICS) (CAPS SHIFT + 9 en 48K) Borra el
siguiente comando, si lo hay.
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PICTURE locno.

Dibuja los graficos definidos por locno. sin importar que sea una
sub-rutina o un dibujo principal.

Nota: no se hace un clear de la pantalla y de los colores cam
cuando se describe una localidad.

Puede ser usado para afiadir (o para quitar, si se usa PRINTAT y MES
para quitar con espacios) partes de un dibujo.

Hay que tener en cuenta que el dibujo serd dibujado a partir del
ultimo punto usado por el dibujo que se pintd con anterioridad.

PAPER n

Donde n va de 0 a 9. Cambia los colores de fondo del papel.

INK n

Donde n va de 0 a 9. Cambia los colores de fondo de la tinta.
BORDER n

Donde n va de 0 a 7. Cambia los colores del borde de la pantalla.
CHARSET valor

Cambia el set de caracteres que existe usando el valor que se dé

si es valido. S5i no es valido no se ejecuta ninguna accidn.

Los siguientes tres controles de pantalla permiten que una seccidn
de texto sea impresa en la pantalla separada o fuera de la actual
posicién de impresién. Puede ser usado, por ejemplo, para crear una
linea de informacitn en la parte superior del dibujo actual, o para
crear una seccién de texto en una pequefia ventana dentro de un
dibujo, etc, etc.
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SAVEAT

Vacia o limpia el buffer actual restaurando por lo tanto los
colores de fondo. Luego SALVA la posicidn actual de impresidn por
encima de cualquier otra posicidén salvada antericrmente.

BACKAT

Vacla o limpia el buffer actual restaurando por lo tanmto los
colores de fondo. Luego restaura la posicién de impresidn que ha
sido salvada previamente por un SAVEAT.

PRINTAT lineno. colno.

La posicidn de impresidm actual se cambia a un valor especifico.
También esto vaclard o limpiard el buffer actual y restaurara los
colores temporales a los colores de fondo.

Tres acciones de hacer listados de objetos en pantalla. Los
primercs dos estan controlados por el valor de la bandera 53 tal
camo se describe en el capltulo dedicado a objetos. Y son:

LISTOBJ

Si cualquier objeto estd presente, entonces el mensaje del sistema
nimeroc 1 "Ademds puedo ver" se imprime, seguido de una lista de los
objetos presentes en la localidad actual. Si no hay ningin objeto,
entonces no se imprime nada.

LISTAT locnot

Si hay algunos objetos presentes, se listan. Si no, el mensaje del
sistema nimero 53 "Nada" se imprime. Hay que tener en cuenta que
usualmente hay que preceder esta accidn con un mensaje del tipo de
"En la bolsa hay", etc.

Seria posible crear una alternativa a la accidn de INVEN que viene
después usando 253 y 254 como parametros en un LISTAT.
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Le esta rorma podemos poner letras en un dibujo usando el Editor de
Caracteres, lo que consume menos memorla que hacerlo por medio de
muchas lineas.

B = BLOQUE (5 Bytes) Hace que un bloque de los colores, que
esten seleccionados en ese momento, llene el rectangulo del
cuadrado de atributos que tengan la '"linea" por diagonal.

2) ORDENES PARA EL COLOR

X= TINTA (1Byte) D4 a la tinta usada el valor que haya
sido seleccionado. TINTA 8 (como en BASIC) hace que la tinta
sea tomada de los atributos existentes en la pantalla.

C= PAPEL (1 Byte) Pone el color del papel en el valor que

hayamos seleccionado. E1 PAPEL 8 se comporta lo mismo que en
el BASIC.

V= FLASH (1 Byte) Se pide el nuevo valor de Flash o parpadeo
(puede ser 0, 1 u 8).

Z = BRIIIO (1 Byte) Se pide el nuevo valor para Brillo (0-1-8).
I = INVERSE El estado de Inverse se pone en ON o en OFF.
0= OQVER El estado de Over se pone en ON o en OFF.

Los comandos Inverse v Over no usan memoria, bpero su estado es
codificado como parte de cualquier futura instruccidn que sea
afectada por ellos.

3) ORDENES DE SUBRUTINA

G= GOSUB (2 Bytes) Este comando pide wn nimero de dibujo,
desde 0 hasta donde haya nimerc de localidad disponible.
Luego pide un valor de una escala para ese dibujo, esta
escala esta dividida en octavos desde 0 a 7.

0 significa 8/8 = no escala.
4 significa 4/8 = la mitad.
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La trama usada para sombrear viene determinada de 1la siguiente
forma:

a) Se te preguntan 2 nimeros de trama desde el O al 15. Si
solamente quieres usar una, entonces debes repetir el misme nimero
para ambas tramas.

b) Las 2 tramas especificadas sufren entonces un proceso de OR  (se
colocan una encima de la otra).

c) Si el INVERSE estaba encendido (ON), entonces la trama
resultante serd invertida, (es decir, se cambiarin todos los pixels
que estén seteados a pixels reseteados).

Nota 1. El sombreado primero ird en una direcciédn hacia abajo en
la pantalla, y luego de nuevo en direccién hacia arriba.
Para una mayor velocidad cuando se estd sombreando
hacia abajo, no volver nunca hacia arriba hasta que se
llegue al final.

Cualquier 4rea sin sombrear debe de hacerse otra vez
por separado. Esto se puede evitar escogiendc
cuidadosamente el punto inicial.

Nota 2. Si el 4rea que va a ser sombreada es miy compleja (en el
sentido de que ya tiene muchos pizels seteados en ella),
entonces no se podra sombrear. Esto se ha tenido que
hacer asi para que el programa pueda "detectar" si el
area elegida ya ha sido previamente sombreada o no. Por
€50 un area solamente se puede sombrear una sola vez.

No debes sombrear un 4rea y luego intentar llenar el
fondo con el comando fill, para ello se debe usar la
opcién INVERSE.

T= TEXTO (4 Bytes) Si se han insertado sets de caracteres en
la base de datos, entonces se pide un mimero de set. Luego
se pide un cddigo de caracter comprendido entre 32 a 162.
Este caracter serd situado en la pantalla en el cuadrado de
caracteres (que se mostrard con el comando GRID), en el
cual esté situade la punta de la linea.
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INVEN

El Mensaje del Sistema nimero 9 "Tengo: _" se imprime. S5i no hay
ningin objeto que lleves o que tengas puesto se uprime €l mensaje
del sistema nimerc 11 "Nada en absoluto".

De otra forma el texto que define cada objeto que se lleva o se
tiene puesto encima se imprime en una linea separada.

51 un objeto se lleva puesto, su texto ira seguido del Mensaje del
Sistema 10 "Encima" o "Puesto”, alineado del lado derecho de 1la
pantalla si no cabe en la misma linea. La accién DONE es ejecutada
luego.

Dos acciones hacen que PAW salga campletamente de la tabla de
Respuestas o de Procesos, son:

Cancelara cualquier bucle DOALL, cualquier 1lamada a sub-proceso y
hard wn salto para describir la localidad actual.

El Mensaje del Sistema 13 "éQuieres jugar otra vez?" se imprime v
se llama a la rutina de INFUT. Cualquier bucle DOALL y cualquier
1lamada de sub-procesos son canceladas. Si la respuesta no empieza
con el primer caracter que lleve el Mensaje del Sistema 31, se hace
un salto a inicializacién. Si no, se hace un salto al editor si
esta presente, o un NEW de BASIC si no esti presente.

Tres acciones de salida de tabla:
DONE

Esta accidnsaltaalfinaldelatabladehocesoseimicaa PAW
que ya se ha ejecutado una accidn. Significa que no se consideran
mds entradas. lhavueltaseharaalatabladel’rocesospreviaoa
el punto de inicio de cualquier bucle DOALL que esté activo.
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NOTDONE

Esta accién ejecuta un salto al final de la tabla de Procesos v le
indica a PAW que ninguna accidn ha sido hecha. Quiere decir que no
se consideran mis condactos ni entradas. Causara una wvuelta a
cualquier tabla de Procesos previa o a un punto de partida de
cualquier bucle DOALL que esté activo. Esto hara que PAW imprima
uno de los mensajes '"No puedes" si es necesario, es decir, si no
hay mds acciones y no hay entradas presentes en las conexiones para
el Verbo actual.

El Mensaje del Sistema nimero 15 "Vale" o "Bien" se imprime y la
accién DAE se ejecuta.

Cuatro acciones permiten que el estado actual del juego sea CARGADO
y GRABADO:

SAVE

El mensaje usual de empezar la cinta (start tape) se imprime al
final de la pantalla. Cuando se pulse una tecla, la posicion del
juego se SALVA a cinta, luego, la accidm DESC se ejecuta. Si se
tecléa BREAK durante este proceso se ejecuta un salto a
inicializacidn.

Un SAVE incluye toda la informacidn requerida para permitir volver
a jugar el juego en el punto exacto donde se estaba antes de ese
SAVE, incluyendo los valores de las banderas, las posiciones de los
objetos, las banderas que se hacen cargo de los dibujos, etc.

LOAD

Carga datos (que deben ser una posicién de juego) de cinta, luego,
la accidn DESC se ejecuta. Si se pulsa la tecla de BREAK durante
wna carga o se detecta un error de carga se hace un salto a
inicializacién. Si la base de datos que se intenta cargar no es una
posicién del juego, normalmente ocurrird un error de cinta.
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Hay cuatro grupos de drdenes. Todos requieren el uso de SIMBOL
SHIFT (a menos que se especifique lo contrario):

1) ORDENES DE DIBUJO

A

ABS MOVE (MOVIDA ABSCLUTA) (3 Bytes)

Mueve el ‘“punto”" a la posicién X,y del final de linea,
seteando sélo los atributos. Esto se codifica como si
fuese un PLOT con el Inverse y el Over encendidoes.

P = PFLOT (3 Bytes)
Setea el pixel al final de la linea de acuerdo con su
situacién de Inverse y Over. Luego mueve £l "punto" a esa
posicidn.

R = REL MOVE (MOVIDA RELATIVA) (3 Bytes)
Mieve el ‘“punto" al final de la linea sin afectar la
pantalla. Codificada como una retirada relativa desde el
punto antiguo (Movida Relativa).

L= LINEA (3 Bytes)
Dibuja (o fija) una linea recta desde el "punto" al fimal
de la linea, de acuerdo con su situacién de Inverse y Over.
Luego mueve el "punto” al final de la linea. La linea esta
codificada como una retirada relativa desde el punto
antiguo.

F = FILL (RELLENO) (3 Bytes)
Kl 4rea desde el final de la linea (Relativa) se rellena
usando pixels sélidos. Funciona pasando un  entretejido
sobre una rutina de sombreado (Shade). RAsi que tambien se
aplica aqul lo que se hable sobre SHADE.

S = SHADE (SOMBREADO) (4 Bytes)
El &rea desde el final de la 1linea (Relativo) se sombrea
con o de entre los varios disefios escogibles. La base de
datos contiene 16 (0-15) y pueden ser cambiados mediante el
Editor de Caracteres.
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EL EDITOR GRAFICO
Descripcidn detallada del Editor Grafico
Esta seccién de PAW permite llevar a cabo varias OpeEraciones en

forma de una cadena de dibujo para cada localidad. Al editar, 1la
cadena se sitla en la memoria de la siguiente forma:

MARCADOR DEL
INAL DE CADENA

SI6UIENTE COMANDOS TEDAVIA
0 DIBviADESs

FINAL

LIBRE 4—MEMIRIA  DISPONIBLE
o _PUNTO FINAL
FIMNAL
: “CremporaL
DIBuvaO DENA PRINCIPAL
€ PIBULO

Se usa una linea "eldstica".

El "punto" es el punto base de esa linea y muestra el &ltimo punto
al que se ha movido.

El punto final de la linea eldstica muestra la proxima posicidn del
"puntc" o €] lugar de comienzo de un Fill/Sombreado, etc.
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RAMSAVE

Es una forma similar de SAVE, pero que graba toda la informacién
relevante del juego no a cinta, sino a un buffer en la memoria del
ordenador. Este buffer, por supuesto, es volatil y se destruye
cuando se apaga el ordenador. Esto debe de hacerse saber al
Jugador. Ademds, también se limpiard el buffer cuando vuelves a la
seccitn de editor del PAW. Te aviso esto en caso de que cambies el
disefio de tu juego.

REMLOAD flagno.

Esta accidn es la contraria de RAMSAVE y permite que el buffer que
antes se salvd sea restawado. El pardmetro dado por flagno.
especifica la iltima bandera que debe ser cargada v se usa para
mantener valores por encima de un restore. Por ejemplo una entrada
de:

RAMIO _  COPYFF 30 255 (30 = score)
RAMLOAD 254 (carga sin cambiar hasta bandera 254)
COPYFF 255 30 (haz la 30 = 25 y luego describe)
DESC

pcdriasertsadaparamantmerlapmnmiénactualyevitarqueel
jugador pueda usar el RAMSAVE/LOAD camo una opcidn muy facil de
sacar un 100%. Como veras, lo que hace es cargar la puntuacién en
una bandera y luego devolverle a esa bandera la puntuacién.

Nota Importante: a diferencia de SAVE y de LOAD las accicnes que
van a la RAM s1 permiten que el préximo condacto se ejecute. Por
ello,debendeirmmalmnteseguidasporunaacciénDESCparaque
el juego se restaure en una posicién idéntica.

Estas acciones pueden ser usadas para hacer el camando OOPS que se
estd poniendo de moda en otros sistemas. Se trata de poder volver a
la jugada anterior si has metido la pata. Se hace creando una
entrada en la tabla de Procesos 2 (o en la tabla de Respuestas) que
haga un SAVE a la RAM autamitico cada vez que el jugador entre su
movida.
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Ahora dos acclones que permiten hacer una pausa en el Jjuego durante
un tiempo o hasta que se pulse una tecla:

ANYKEY

El Mensaje del Sistema 16 "Aprieta una tecla para continuar" se
imprime al final de la pantalla y se inicia una bisqueda en el
teclado hasta que se detecte la presidn de una tecla o hasta que
haya pasado el tiempo que se ha usado como tiempo muerto, si es que
se ha usado tiempo muerto.

PAIUSE valor

Pausa por un valor/50 segundos (Pause 50 = 1 segundo). Sin embargo,
si el valor es cero entonces la Pausa es por 256/50 segundos. Hay
que destacar que el teclado se desconecta durante la duracidn de
una Pausa.

Dos acciones que controlan el parser:
PARSE

Esta accidn se disefid para uso en lenguaje con los PSIs. Cualquier
frase que se encuentre entre comillas (cualquier cadena) que esté
presente la frase actual tecleada por el jugador se convierte
automiticamente en una Sentencia Ldgica, por encima de cualquier SL
va existente que haya formado esa frase.

Si no hay una frase presente o no es valida, PAW buscara en el
siguiente condacto. De otra manera la siguiente entrada se
considera con la nueva SL del discurso hecho al PSI.

Por el hecho de que tiene prioridad scbre la SL actual. debe ser
usada solamente en un tabla de sub-respuestas en la forma de:

* *x  PARSE ;Siempre hay que hacer esta entrada
MESSAGE X ;"Ellos no entienden'
DONE

palabra palabra CondAcc list ;Cualquier frase que nuestro PSI
entienda
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XIX. VERIFICAR BASE DE DATOS

los ficheros de una base de datos grabada/salvada previamente en
cinta son repasados para buscar diferencias con la base de datos
actualmente en memoria.

XX. CARGAR BASE DE DATOS

Los ficheros de una base de datos que ha sido grabada/salvada
previamente en cinta se cargan, borrando cuaiquier base de datos
que esté actualmente en memoria.

Muy Importante

Si se pulsa la tecla BRERK u ocurre un error de carga de cinta
durante la carga, entonces la base de datos que esté actualmente en
la memoria se corromperd v no debe ser usada, puesto que puede a su
vez dafiar el Editor y el Intérprete.

En estas circounstancias, la Ynica opcidn que se puede usar con

seguridad es: "cargar base de datos" y esto es lo que se debe hacer
hasta que una base de datos sea cargada satisfactoriamente.

XXI. GRABAR/SALVAR AVENTURA

El Intérprete vy la base de datos son pasados a cinta como una
secuencia de ficheros usando el nombre de fichero que se haya
especificado.

Estdn guardados en cinta de tal forma que la aventura hard uma
auto—carga cuando se cargue desde BASIC usando LOAD"", sin que el
Editor de PAW esté presente.

ZXII. VERIFICAR AVENTURA

Verifica que la aventura haya sido grabada/salvada correctamente.
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Nota 1. No se puede corregir un caracter de un set, ni tampoco
cargar un set, hasta que éste haya sido insertado.

Nota 2. Las bases de datos para cualquier otro set (excepto 0),
son de tipo estdndar de 768 bytes. Pueden ser cargadas y
definidas desde cualquier otro disefiador de caracteres,
mientras el nombre de la base de dates termine con el
simbolo ‘&)’ en la posicién 10.

XVII. COMPRESCR DE TEXTO

La pregunta (Comprimir base de datos (S/N)? aparece en pantalla.
Si la respuesta no empieza con "S" se asume que es negativa y causa
una vuelta al mend principal.

De otra forma un diccionario de 222 bytes se inserta en la base de
datos.

Sebuscamtmcesenlahasededatospcr%agrupacimsdeletras
delasmascanunesyestassmremplazadascmuntokendemsolo
byte de los usados en las posicicnes 165 a 255.

Un contador de pantalla muestra el nimero de tokens que ain quedan.

Este metodo de compresidn reduce cualquier texto del juego en
aproximadamente un 40%. Esto en un juego de texto solo de 128K, nos
dara un equivalente de 160K de memoria libre.

Nota 1. Ctandosehaceunaedicidndetactodespuesdema
compresién, el cursor saltard aveces 2, 3, 4 o &
caracteres debido a la tokenizacién. Llas correcciones
deben de volver a ser retecleadas completamente de nuevo,
buesto que seran recomprimidas la préwima vez que el
compresor se use,

XVIII. GRABAR/SALVAR BASE DE DATOS
El areadelabasededatossepasaacintacammasecumcia de
fichercs, dos por pigina. La décima posicidn del nombre del fichero

se marcara con las letras de la A a la L secuencialmente.
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MESSAGE X ;como arriba u otro mensaje diferente

También hay algunas otras formas de hacerlo:

DECIR nombre SAME pos 38 ;iEstdn ellos ahi?
PROCESS vy ;Decodifica el discurso
DONE ;Puesto que la SL se ha destruido
hay que hacer siempre un DONE

DECIR nombre MESSAGE z ;"Ellos no estan agqui"

NEWTEZXT
Fuerza que se pierda cualquier frase que permanezca en la linea
actual de INPUT. Se debe usar para prevenir que el jugador continte
con un INPUT dafiado, sin tener un nuevo INPUT, si algo sucede
durante una situacién.
Por ejemplo, la accidn COGER (GET) ya de por sl lleva un MEWTEXT si
por alguna razén falla en coger el objeto que se requiere. Ello se
usa para prevenir el desastre en una frase como:

COGE LA ESFADA Y MATA A MANOLO CON ELLA
por si se lleva a cabo un atagque a Manolo sin tener la espada, lo
cual es muy peligroso.
Una accidn para el sonido:
BEEP duracidn tono

Ambos, la duracidn y el tono, van desde 0 a 255. La duracidn se
hace en unidades de centésimas de sequndo.

El valor del tono se debe obtener tomando el valor del comando BEEP
en BASIC, afiadiéndole 60 y luego dividiéndolo por 2.
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Otras acciones de dificil clasificacidn:
PROCESS procno.

Esta poderosa accién transfiere la atencidn de PAW hacia el nimero
de tabla de Proceso especificado por procno. Este sub-proceso
exhibird las mismas caracteristicas que la tabla que lo llamd. Por
ejemplo, si ha sido llamado desde la tabla de Respuestas, PAW
sequird buscando la correlacién del Verbo y el primer Nombre de la
SL y las palabras que hayan sido entradas en la tabla principal.

Hay que darse cuenta de que es una verdadera llamada a una sub-
rutina y de que cualquier salida desde la tabla nueva (por ejemplo
causada por un DONE, OK, etc) llevard de nueve el control al
siguiente condacto que esté en lista después de la accidn PROCESS.

Un sub-proceso puede ser llamado (anidar) a otros procesos hasta un
profundidad de 10 en cuyo punto se creara un error de "Ldmite
Alcanzado".

DOALL locnot

Otra accidn muy poderosa que permite la mejora de cualquier comando
de tipc "ALL" (todo).

1/ Se intenta encontrar un cbjeto en la localidad a la que se
refiere locno. Si no se encuentra (no es satisfactoric) el DOALL se
cancela y una accién DONE se ejecuta.

2/ Si se encuentra un objeto, el nimero del objeto se
convierte en el Nombrel de la SL (v el Adjetivol si estad presente)
por medio de una referencia a la tabla de Objetos Palabras. Si
Nombre (Adjetivo)l es similar o hace juego con Nombre(Adjetivo)2
entonces se hace una vuelta al paso 1. Esto es para facilitar el
"Verbo TODO EXCEPTO cbjeto” (coge todo excepto...).

3/ El siguiente condacto y/o entrada en la tabla se considera
entonces. Esto convierte efectivamente una frase del tipo "Verbo
todo" en wna del tipo '"Verbo objeto” la cual sera entonces
procesada por la tabla como si el jugador lo hubiese tecleado de
la dltima forma.
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2/ los modelos de Hacia el lado derecho de la parrilla hay
muestra dos dibujos que muestran el caracter que
se estd modificandc, de ambas formas, la

normal y la inversa. Estas muestras no

cambian mientras se estd trabajando en el

cuadrado mayor, pero se pueden ver los

resultados al apretar la tecla R para

Redibujar.
1/ El 4rea de muestra  Aqul se muestra el caracter actual, el
de estatus set y un sumario de todas las drdenes
disponibles.

Para modificar un disefio, usa las teclas del cursor (CAPS SHIFT 5
al 8 en un Spectrum de 48K) para mover el cursor parpadeante.

El estado en que se encuentra el bit debajo del cursor puede ser
cambiado en cualquier momento usando la tecla ESPACIO.

Con ENTER se devolverd el caracter corregide de nuevo a la base de
datos.

Con Q abandonard la edicién dejando el caracter inalterado.
Impresién y Copia de sets =P o C

Con la opcidn P los grificos definidos por el usuario, los
sombreados v los caracteres insertados son impresos en la pantalla.

51 se selecciond C, entonces se hace una copia a la impresora. Ver
la seccién sobre impresoras para mas detalles.

Ioad v Save de los sets = Liset o S set

Si un set ha sido insertado, entonces se pide un nombre de fichero.
La décima letra es convertida al signo " " v el set es cargado o
grabado seqin se especifique.

El cargar o el grabar el set @ actta también en los 286 bytes de
los graficos definidos por el ususario y los sombreados.
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Imcialmente, sélo estard presente un set de caracteres: el que se
contiene dentro de la ROM del Spectrum. Este set también contendra
las 16 tramas de sombreados (desde el cddigo 0 hasta el 15) y los
19 graficos definidos por el usuario (c&digo 144 al 162) ¥ se
denomina set 0.

Nota: En la versidn castellana se ha definido otro set diferente al
de la ROM del spectrum por considerarlc mucho mis adecuado.

Insertar I

Si aln no se ha alcanzado el miximo nimerc de sets posibles, con
esta opcitn se localiza el siguiente set disponible.

Una entrada de 768 bytes se inserta en la tabla de caracteres y wna
copia del disefio para los 96 caracteres (codigos 32 al 127) en la
ROM se copia en esa entrada. De otra forma ocurrird un error de
"ldmite alcanzado".

Arreglar A un cardcter de um set

El caracter especificado del set especificado se presenta en
pantalla para su arreglo.

Solamente los caracteres del 0 al 15 y del 144 al 162 pueden ser
arreglados desde el set @, mientras que solamente los caracteres
del 32 al 127 pueden ser arreglados en cualquier otro set. Esto es
i ante.

El Editor crea entonces tres dreas en la pantalla:

1/ La zona de enrejado Es donde se muestra de una forma bastante

o cuadriculado magnificada (x8) la forma en que esti
constituido un caracter. Se presenta en
forma de cuadraditos amarillos y blancos,
donde los bits que estén seteados se
mostraran en negro. También se muestra
la posicidn actual del cursor por medio
de un cuadradito rojo parpadeante.
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4/ Cuando se hace un intento de salida de la tabla actual, =1
el DOALL todavia est4 activo (por ejemplo, no ha sido cancelado
Por una accidn), entonces la atencidn del PAW wuelve de nuevo al
bucle DOALL desde el paso 1. La bisqueda continuard desde el
siguiente objeto (el que tenga un nimero mis alto).

La consecuencia de este método de bisqueda a través de 1a tabla de
Objetos Palabras es que los objetos que tengan el mismo Nombre y
Adjetivo en su descripcién, (y en donde el juego sdlo sabe a cual
objeto se refiere por su presencia en esa localidad) son buscados
en un orden ascendente de ntmero de objeto, si no algunos de ellos
se perderian. =

S§i se usa un DOALL para cosas camo abrir todo, hay que tener en
cuenta el hecho de que, en el funcionamiento de la mayoria de las
mtas,sehanmmmbanderasyqueentmceshabriaquecmvertir
esas banderas en objetos para poderlas incluir en un bucle DOALL.

RESET locnot

Esta accidn se disefid para permitir Juegos de partes miltiples
donde los cbjetos que no van a ser llevados a la siguiente parte se
resetean a sus localidades de inicio.

Todos los abjetos que se puedan llevar a la siguiente parte o entre
partes deben estar presentes (v con las mismas descripciones) en
cada parte. Iosdmsmedenserusadosdecualquierfnmaencada
ua de las partes.

Cualquier objeto que esté presente en la localidad actual es movido
a la localidad designada por el locmo. Y la localidad actual pasa
enfonces a ser la sefialada por locno.

Cualquier otro objeto es seteado a la localidad que se did en 1la
tabla de Objetos Inicialmente En. .

Ne tiene ningim efecto en las banderas.
La accidén DESC se ejecuta cuando se campleta.

lhlejanplodecmnseusaestecmandosedaraenel capitulo donde
se habla de los juegos de partes miltiples.
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EXTERN valor

Llama a una rutina externa que tenga el pardmetro dado por valor.
Hay un capitulo entero que trata de este comando.

DESCRIPCION DETALIADA DE LA BASE DE DATOS

La base de datos consiste en un nimero de tablas inter-relacionadas
y también contiene un drea de informacidén variada, -por ejemplo,
valores de colores de fondo, nbmeros de objetos llevables, set de
caracteres, etc.

En un ordenador de 128K las principales areas de datos y punteros
estan presentes para cada area de RAM. Efectivamente cada pagina de
RAM es una base de datos independiente.

Las tablas presentes (en el orden en que aparecen en la memoria)
son:

DG's

Esta tabla, que tiene 152 bytes de longitud, contiene los graficos
definidos por el usuario. Los grificos definidos por el usuario
pueden ser cambiados con el Editor de Caracteres que se describe
mas tarde. Se utilizan codigos del 144 al 162.

SCMBREADOS

Esta tabla tiene 128 bytes de longitud, v contiene las tramas
usadas por el Editor Grafico para sombreados. Estas pueden ser
cambiadas con el Editor de Caracteres como se describird mas
adelante. Cddigos del 0 al 15.

Las dos tahlasdeUDGsohcargadasysalvadascamtm,par y se

1llaman set de caracteres 0. (aunque la ROM dé los cddigos del 32
al 127).
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La mejor manera de volver de nuevo al Editor desde <1 Intérprete
(que es el que estd actuando mientras se prueba la aventura) es por
medio de una accidn END en la tabla de Procescs.

XIV. MEMORTA LIBRE

Con esta opcidn se imprime el ndmero de bytes que quedan por usar
en cada pagina. Las pdginas que no hayan sido iniclalizadas
todavia, se mostrardn como "sin usar". Si la pagina 7 contiene
actualmente algin Overlay también se informa de este hecho.

Ademds de la memoria libre, también se dd una lista del udltime
mensaje vy de la (ltima localidad usados en cada pdgina para un
mejor control.

Suponemos que te das cuenta de que en un Spectrum de 43K sclamente
aparecera la pagina @, puesto que es la lnica que hay.
XV. COLORES DE FONDO

Los colores para el BORDE, PAPEL y TINTA se pueden poner a
cualquier valor que sea valido.

Se recomienda usar tinta 9 (que corresponde a contraste), pero hay
que tener en cuenta que la tinta 9 se comporta de wna forma
diferente en la parte inferior de la pantalla.

Ademas, si cualquier otro set de caracteres se ha insertado en 1la
base de datos, se podra en estos momentos selecciocnarlo como el set
primario.

XVI. CARACTERES

Un cardcter consiste en una parrilla de 8x8 pixels y define la

forma en que las letras, nimeros, puntuacidn, graficos definidos
por el usuario y tramas aparezcan en pantalla.
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3. Imprimir = P (Verbo (Nombre)) o L (Verbo (Nambre))

La impresidn puede ser en pantalla usando P, o a la impresora
usando L.

La impresidn empleza con la primera entrada que tenga los valores
de palabra de Verbo y Nombre. S1 Verbo y Nombre no se especifican,
entonces un nimero de palabra de valor 0 se supone que es el
COMLEenzo.

Por lo tanto, apretando P o L solamente sin decir ningén nimero,
comenzaras la impresidn siempre al principio de la tabla.

Nota 1. Para borrar una entrada; arreéglala para que no quede
ninguna condicién ni ninguna accidn.

Nota 2. Hay un limite de 255 tablas de proceso. Y las llamadas en
un bucle anidado pueden hacerse hasta un m&ximo de 10, después de
lo cual ocurre un error.

OPCICNES EXTRAS (E)

Con esto se seleccionan las otras opciones de que dispone el ment.

XITI. PROBANDO LA AVENTURA

El mensaje '"iNecesitas diagndstico?" se imprime, y cualquier
contestacidn que no comience con la letra "S" se tomard como
negativa. Si esto sucede, se ejecuta un salto hacia el Intérprete.

S1 se requirid o se pidid diagndstice, entonces mientras se estd
probande la aventura, y cuando el Intérprete esté pidiendo una
rutina de Input, basta con apretar la tecla ENTER para que aparezca
el valor de wna bandera en la zona inferior de la pantalla.

También se puede teclear el nimero de cualquier otra bandera para
ver su contenido o "=" seguido de un nimero para hacer que la
bandera gque esté en pantalla adquiera ese valor.

Tecleando ENTER otra vez volvemos a la rutina de Input.
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MISCELANEA

Son varias pequefias tablas y algunos valores sueltos, 50 bytes en
total.

EL, SET DE CARACTERES
Esta tabla estid vacla hasta que se inserte un set de caracteres

usando el Editor de Caracteres. Como es bien sabido, cada set de
caracteres usard 768 bytes.

DICCIONARIO

Esta tabla contiene solamente 1 byte hasta que el compresor se
utilice por primera vez sobre la base de datos. Despues contendra
222 bytes de un diccicnario de expansién para permitir gque los
tokens 165 a 255 puedan ser convertidos en las agrupaciones de
letras que ellos representan.

1LAS TABLAS DE PROCESOS

Son el corazén de la base de datos puesto que desde ellas se
controla el juego.

LA TABLA DE RESPUESTAS

Cada entrada contiene el valor de palabra del Verbo v del Nombre
que va a ser aparejade con la SL, seguido por cualquier mimero de
condactos.

Cuando se juega la aventura, si hay alguna entrada en la tabla que
hace juego, o es igual, al Verbo y al Nombrel de la SL, entonces el
condacto es valido y se ejecuta.

Todos los condactos y lo que hacen, se ha especificado
canpletamente en la descripcidn del intérprete.

El orden de entrada en la tabla es por valor ascendente de Verbo.
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En las entradas que tienen el mismo valor de Verbo, el orden es por
valor ascendente de Nombre.

Entradas que tienen el mismo valor de Verbo y de Nombre se ordenan
por el orden en que fueron insertadas en la base de datos.

Muy importante saber que la palabra " " tieme un valor (como
palabra) de 255 mientras que la palabra "*" tieme un valor (como
palabra) de 1.

Veamos un ejemplo del orden de las tablas (con los valores de las
palabras mostrados entre parentesis):

* (1) * (1)
MIRA (30) ARRIBA (10)
MIRA (30) RBAJO (11)
MIRA (30) I (255)
COGER ~ (100) % (1)
COGER  (100) LLAVE (16)
COGER  (100) LAMPARA  (26)
COGER  (100) LAMPARA  (26)

_ (255) _ (255)
las otras tablas de procesos llevan el mismo formatc, pero las
palabras scn ignoradas por PAW mientras busca en ellas. A menos que
el proceso haya sidc 1lamado desde una tabla de Respuestas usando
una accisn PROCESS, en cuyo caso funcionard como una verdadera
tabla de Respuestas, aunque sea una tabla de Procesos.

PROCESOS 1

Es buscada por PAW inmediatamente después de la descripcitn de una
localidad. FEllo permite que se afiada cualquier informacidn
adicional que forme parte de la localidad, pero que pueda ser
variable.
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las otras opciones Se encuentran tanto en los sub-menis de
RESPUESTAS y los de PROCESOS, y son:

1. Arreglar = A Verbo Nombre (n)

3i el nimero de entrada (n) no se especifica, la primera entrada
que aparezca en la tabla con ese Verbo y ese Nombre se copia en el
buffer de INPUT y se muestra en la parte de abajo de la pantalla
para su correccién. Si no, el nimerc especificado se usa (desde 0
hasta el nimero de entradas que hayan sido insertadas menos 1).

Si al apretar ENTER el buffer de INPUT esta vaclo, la entrada
correspondiente (sin tener condactos) se borra. Si contiene
cualquier nimero de condactos vAlidos no se borrard. Si no existen
errores de sintaxis, entonces la tabla existente es reemplazada por
los contenidos del buffer de INPUT.

Cualquier siguiente entrada en la tabla que tenga los mismos
valores (por ejemplo el mismo Nambre y el mismo Verbo) se muestra
entonces para que llegue su turno de corregirla de la misma manera.

2. Insertar = I Verbo Nombre (n)

El Verbo y el Nombre pueden ser rayas, asteriscos o palabras que
estén en el vocabulario. El valer del nimero que tenga €l Verbo y
el Nombre (la raya tiene un valor de 255 y el asterisco el valor de
1) se usa para encontrar el orden correcto dentro de la tabla para
la nueva entrada que va a ser creada.

Si hay va una entrada que tenga ese mismo Verbo y Nambre y no
especifica el mimero (n), entonces la nueva entrada serd creada
después de la que ya existe. De otra forma (si se especifica el
nimero), la entrada serd creada antes del nimero especificado. El
orden en que estén las entradas puede ser muy importante para la
marcha del juego.

Una entrada en blanco se crea (con insercidn), en el lugar
apropiado vy se hace una llamada automdtica a la rutina de arreglo
para permitir al usuario corregirla de cualquier forma.

Los condactos gque pueden ser usados han sido mostrados en la
descripcién del Intérprete y en el sumario al final de esta gula.
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0 - No atributos.

1 - Es un contenedor.

2 - Se puede 1llevar encima y quitar de encima.

3 - Es un contenedor que se puede poner v quitar de encima.
(Por ejemplo, una mochila).

2. Imprimir =Po L

Imprimir a la pantalla usando P, o a la impresora usando L. El peso
puede estar seguido por una "C" para indicar que es un contenedor o
por una "WR" para indicar que se puede llevar encima y quitar
(wearable/removeable) .

Nota 1. Solamente se puede seleccionar un cbjeto con atributo de
contenedor s1 hay una localidad que tenga el mismo nimerc. Esto es
asl, porque PAW trata esta localidad como si fuera "la parte de
dentro del objeto contenedor'.

Nota 2. Un contenedor de peso @ no tendrd como peso final la suma
de todos los objetos que contenga, si no que su peso serd siempre
0. Esto puede ser usado para crear un sSaco mAgico o un
transportador por levitacidn, etc.

XII. LAS TABLAS DE PROCESOS (incluyendo la de RESPUESTAS)

Solamente se pueden escoger dos opciones del sub-ment principal de
Procesos:

1. Comenzar una nueva Tabla = B

Con esto, el siguiente nimerc de proceso que esté libre se adjudica
Y se crea una tabla nula con este nimerc. El Proceso continlia con
una llamada a la opcién de Seleccidn de tablas pero con el ndmero
de la nueva tabla.

2. Seleccidm de Tabla = S No.

La tabla que se especifique por No. se hace la tabla actual; se

selecciona y entonces el sub-ment aparece de nuevo pero con  este
nimero de tabla.
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PROCESOS 2

Es buscada por PAW en cada turno. Es decir, después de cada frase
sacada del INPUT del jugador, o después de cualquier tiempo muertc
durante el INPUT.

El Verbo y el Nombre que se usa en cada entrada en las tablas de
Procesos 1 y 2 (y en cualquier sub-procesoc llamado desde ellas) no
tiene ninglin significado, puesto que son ignorados, pero pueden ser
usados por el escritor para tener una idea de la funcién que
ejecuta cada entrada dentro de la tabla.

Cada tabla de proceso tiene una cabecera de siete bytes (21 bytes
son usados en una base de datos vacia, puesto que tres procescs -
incluyendo la tabla de Respuestas- esti&n ya presentes). Cada
entrada subsiguiente usa 5 hytes y cada condacto usa 1, 2 0 3 bytes
dependiendo del nimerc de parametros.

NOTA muy importante: Si una palabra se borra del vocabulario y no
tiene sindnimos, entonces todas las entradas en las tablas de
Procesos y de Respuestas que contengan esa misma palabra serdn
borradas. Cuidado pues con los borrados del vocabulario.

LA TABLA DE OBJETOS RELACIONADOS CON TEXTO

Esta tabla, que tiene una entrada para cada objeto, contiene el
texto que se imprime cuando el objeto es descrito. Cada entrada usa
3 bytes, mas la longitud del texto.

Un cobjeto es cualquier cosa en una aventura que puede ser
manipulado y los objetos son numerados desde el @ hacia arriba.
El objeto 0 es para el intérprete una fuente de luz.

Siempre que se inserta un nuevo objeto, una entrada comc no-creado
se hace para ese cbjeto en la tabla de INICIALMENTE EN, otra
entrada de "_ " en la tabla de Palabras Objeto y un peso de una
unidad. Sin ser contenedor y sin ser llevable ni quitable se
inserta también en la tabla de Objetos Peso.
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LA TABLA DE TEXTO DE LOCALIDADES

Esta tabla, que tiene una entrada para cada localidad, contiene el
texto que se imprime cuando una localidad se describe. Cada entrada
usa 3 bytes mas la longitud del texto. Las entradas se numeran
desde @ hacia arriba y la localidad @ es la localidad en la cual se
comienza la aventura. Siempre que se inserta una nueva localidad,
una entrada en blanco para esa localidad también se hace en la
tabla de conexiones.

LA TABLA DE TEXTOS DE MENSAJES

Esta tabla contiene el texto para cualquier mensaje que se necesite
en la aventura. Lo mensajes son numerados desde 0 hacia arriba y
cada uno usa 3 bytes mas la longitud del texto.

LOS MENSAJES DEL SISTEMA

Esta tabla contiene los mensajes usados por el Intérprete. Cada
entrada usa 3 bytes mis la longitud del texto. La descripcion del
Intérprete muestra cuando se usan esos mensajes. Ademds se pueden
insertar mensajes extras por el escritor si asl lo requiere el
Juego.

LA TABLA DE CONEXTONES

Esta tabla tiene una entrada para cada localidad y cada entrada
puede estar vacia o contener un nimero de “pares de movimiento'.

Un par de movimiento consiste en una palabra con el valor de un
Verbc (o un Nembre de conversién a Verbo) del vocabulario seguido
por el némero de una localidad.

Significa que cualquier Verbo (o Nombre de conversitn a Verbo) con
ese valor causa un movimiento hasta esa localidad.
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1. Arreglar = A abjno. locno.

La entrada existente para el objeto que especifica objno. se
reemplaza con la localidad que especifique locno. Esta locno. debe,
o bien estar presente en la tabla de texto de localidades, o ser
una de las localidades especiales, por ejemplo (252 no creada),
(253 puesto encima) o (254 llevado).

2. Imprimar =Po L

Se imprime a la pantalla usando P, o a la impresora usando L.

Nota 1. Debe estar presente el texto para los cbjetos antes de que
pueda ponerse en qué localidad se va a situar.

X. LA TABIA DE RELACION OBJETO PALABRA

1. Arreglar = A objno. Nambre Adjetivo

La entrada existente para el objeto que especifica el objno. se
reemplaza con los valores de Nombre y Adjetivo que estén presentes
en el Vocabulario (o se puede usar también un subrayado para que la
entrada se haga en blanco).

2. Imprimir =P o L

Se puede imprimir en la pantalla usando P, o en la impresora usando
L.

XI. LA TABLA DE RELACION CBJETO PESO

1. Arreglar = A cbjno. Peso Opcidn

La entrada existente para el objeto especificado por objno. se
reemplaza con el peso y la opcidn que se haya especificado. El peso
puede variar desde 0 hasta 63.

La opcién especifica otros atributos que puede temer el objeto, ¥y

son los siguientes:
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VIII. EL TEXTO DE LOS OBJETOS
1. Insertar =1

Se escoge el siguiente objeto libre y se hace una entrada en blanco
para €l en la tabla de objeto texto.

Una entrada de "objeto no-creado” se hace también para ese objeto
en la tabla de Lugar Inicial de Objeto.

Una entrada de "_ " en la tabla de Objeto Palabra.

Se le da el peso de 1 unidad (sin dar mas atributos), en la tabla
de peso de abjetos.

Luego el procesador contintia con una llamada automdtica a la rutina

de arreglo para permitir al usuario corregir la entrada en blanco
que ya se ha creado en la tabla de texto de objetos.

2. Arreglar = A objno.

El texto que existe para el objeto que especifica obino. se copia
en el buffer de INPUT y se muestra en la parte de abajo de la
pantalla para su correccidn. Cuando se aprieta ENTER, el texto que
existe es reemplazado por los contenidos del buffer de INPUT.

3. Imprimir = P (objno.) o L (cbjno.)

La 1impresion se hace a la pantalla usando P, o a la impresora
usando L. La impresién comienza con el texto marcado por objno., o
al principio si no se ha especificado ninguno.

Nota 1. El objeto 0 se considera siempre por el Intérprete como una
fuente de luz.

Nota 2. Hay wn limite de 255 objetos.

IX. LA TABLA DE LUGAR INICIAL DE OBJETOS

Es donde se especifica la localidad en la cual se sitta el objeto
al comienzo de la aventura.
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Una entrada tipica seria: SUR 6 ESTE 7 SALTK G NORTE 5 lo que
significa que SUR o SALIR (¢ sus sinonimos) produciran un
movimiento a la localidad €. ESTE (o su sindnimo) a la localidad 7
y NORTE (o su sindnimo) a la localidad 5. Cada entrada usa 3 bytes
mas 2 bytes por cada par de movimiento.

Nota 1. El par de movimiento contiene el valor de la palabra, no la
palabraz actual. Esto significa que si €l valor de una palabra se
borra del vocabulario (borrando todas las palabras que lleven ese
nimerc) todos los pares de movimiento que contengan ese valor
también serdn borrados.

Nota 2. Cuando la aventura completa se estd jugando, lo dnico que
producira movimiento serd el Verbo de la SL.

Nota 3. 51 se ejecuta un movimiento desde una entrada en la tabla
de Respuestas usando la accién GOTO, entonces no se necesita pomer
ninglin par de movimiento en la tabla de conexiones, a menos que esa
entrada sea necesaria para un PSI que se puede mover
incondicicnalmente.

EL VOCABULARIO

Cada entrada en la tabla usa 7 bytes de memoria y contiene una
palabra (o los primeros cinco caracteres de esa palabra si tiene
mas de cinco letras), un tipo de palabra desde el 0 al 6 vy un valor
de palabra que va desde el 2 al 254. Los tipos de palabra son:

0 - Verbo

1 - Adverhio

2 — Nombre

3 - Adjetivo

4 - Preposicién
5 - Conjuncién
6 — Pronombre

Las palabras que tienen el mismo valor de palabra son sindnimos.
Las entradas se ordenaran segin el orden ascendente de valor de
palabra.
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Si tienen el mismo valcr, las entradas que tengzn nenss letras (o
mads espacios) vendrdn primerc por ejemplo:

E

EXAM

EXAMI (MA)

cuando las entradas de la misma palabra tienen el mismo valor y
también tienen el mismo nimero de letras entonces se ordenan
crenoldgicamente.

Nota 1. Siempre que el editor tiene que convertir un valor de
palabra a una palabra, tomard la primera gque tenga ese valor.

Nota 2. Los Verbos vy los Nambres de Conversidn a Verbo con valores
menores de 14 deben reservarse para palabras-novimiento.

LA TABLA DE LUGAR INICIAL DE OBJETOS

Esta tabla tiene wna entrada de 1 byte para cada objeto.
Especifica 1a localidad en la cual el objeto se sitda al principio
de la aventura. Un objeto también puede comenzar la aventura siendo
llevado puesto, llevado, o no creado.

LA TABLA OBJETO-PALABRA

Esta tabla tiene una entrada de 2 bytes para cada objeto, y lleva
el valor del Nombre y del Adjetivo asociado con ése particular
objeto.

LA TABLA DE PESO DE OBJETO Y DE ATRIBUTOS

Esta tabla tiene una entrada de 1 byte para cada objeto. El bit 7
(128) se usa para decidir si el objeto puede ser puesto encima y
quitado (por ejemplo con la opcién WR). El bit 6 (64) se usa para
mostrar que el objeto es un contenedor (con la opcidn C) y los bits
@ a 5 definen el peso del abjeto (dando desde @ a 63).
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Tampoce hay que hacerlos de mds de una sola letra de longitud,
porque si no el compresor los convertird a tokens.

Nota 3. El Mensaje del Sistema 10 "Puesto" o "Llevado encima”,
tiene ya su longitud calculada por el comando INVEN. Esto significa
que no debe de incluir ningin cddigo de control y debe ser vuelto a
teclear si se ha wusade el compresor para quitar  cualquier
tokenizacion en €l. Ademds, debe de comenzar siempre con un esSpacio
para que el cdlculo de su lugar en la pantalla funcione.

Nota 4. El Mensaje del Sistema nimerc 34 (el que contlene el
curscr), sl que puede contener cualquier numerc de caracteres de
contrcl, pero no debe moverse la posicidn en que se ilmprime mas de
un espacio o el INPUT se hard bastante confuso.

Cualquier texto que contimde estard en los mismos colores que el
que se hava forzado al final de este mensaje.

Nota 5. Se pueden insertar hasta 202 mensajes mas para tu propio
uso, pero como no hay una accidn equivalente a la accidn de
MESSAGE, una accidén MNEWLINE debe de ejecutarse al final, s1 se
necesita.

Nota 6. El PAW para el CPM usa los mensajes nimeros 54 a 60. Esto
hay oque tenerlo en mente si se intenta transferir un juego de un
ordenador a otro. MJY IMPORTANTE PARA 10S QUE PLANEAIS
COMERCIALIZAR LOS JUEGOS.
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Nota 1. Hay un limite de 255 mensajes, pero camc los Mensajes del
Sistema también pueden ser utilizados, ello nos di un total de 510
mensajes (aungue algunos ya estdn usados).

Nota 2. No se puede comenzar una nueva pagina de mensajes sin
primero inicializar esa pagina insertando una localidad en ella.

VII. MENSAJES DEL SISTEMA
1. Insertar = 1

El siguiente mimerc de mensaje del sistema que esté libre es
rellenado con una entrada en blanco en la tabla de mensajes del
sistema en la pdgina de RAM 0. Una llamada automitica se hace
entonces a la rutina de arreglo para permitir al escritor arreglar
la entrada en blanco.

2. Arreglar = A mesno.

El texto existente para los mensajes del sistema, (o sea mesno.),
se copia en el buffer de INPUT y se pone en la parte de abajo de la
pantalla para arreglar. Cuando se tecléa ENTER el texto existente
es reemplazado por el que contenga el buffer de INPUT.

3. Inprimir = P (mesno.) o L (mesno.)

La impresién se hace a la pantalla usando P, o a la impresora
usando L. La impresidn empieza por el texto especificado con el
Mensaje del Sistema mesno., o al principic de los mensajes si
mesno. no es especificado.

Nota 1. La descripcidn del Intérprete nos muestra dénde v cuando se
imprimirdn esos mensajes. Pueden ser cambiados para segunda perscna
o primera persona segin las preferencias, pero hay que tener
cuidadc de mantener su significado original.

Nota 2. Los mensajes 30 y 31 no son en realidad mensajes, sino que
contienen las respuestas positivas y negativas usadas en los
condactos QUIT y END. Por lo tanto, hay que ser muy cuidadosos al
cambiarlos, puesto que la accién END es la tmica y principal forma
de volver al Editor desde el Intérprete.
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El area grafica de la base de datos crece hacia ABAJO desde la
parte superior de la memoria:

IAS BANDERAS DE LOCALTDAD

Esta tabla tiene una entrada de 1 byte para cada grifico. El bit 7
especifica si el grafico puede ser dibujado cuando se alcanza ésa
localidad (si la localidad no es una sub-rutina). los bits 0 a 5
describen el PAPEL y la TINTA de comienzo para el dibujo. El bit 6
queda sin usar.

LA TABLA DE GRAFICOS

Cada entrada en la tabla usa 3 bytes mas la longitud de la cadena.
Siempre habra un nimero de entradas en la tabla igual al de 1las
localidades creadas para la aventura. La cadena de dibujo esta
codificada como una variedad de comandos de diferentes longitudes,
lo cual minimiza la cantidad de memoria necesaria para producir el
dibujo.

LOS PUNTEROS

Tiene los principales puntercs de la base de datos.
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DESCRIPCION DETALLADA DEL EDITOR

Cada opcién de mend se va a describir en el orden que aparece:

I. VOCABULARIC
1. Insertar = I palabra No.(nimero} y tipo.

No. va desde 2 a 254
TIPO. vade da6b

Si PALABRA no estd ya presente en el Vocabulario, se inserta con un
valor de No. v un tipo de tipo.

2. Borrar = D palabra

Si palabra estd presente en el Vocabulario, ella, su tipo y su
valor son borrados. Si hay sindmimos de esa misma palabra borrada
presentes en el Vocabulario, no sucede nada.

Sin embargo, si no hay sindnimos presentes entonces:

a) todas las entradas en las tablas de procesos que usen
ese valor de palabra serdn borradas tambien.

b) si el valor de la palabra es menor de 14, entonces todos
los movimientos en las tablas de conexiones gue usen ese valor de
palabra también serdn borrados.

¢) todas las entradas en la tabla de Cbjeto-Palabra que usen
ese valor de palabra se pondran a 0.

3. Mostrar sinémimo = § palabra

Si palabra esti presente en el Vocabulario, ella y cualquier otra
palabra que tenga el mismo valor y el mismo tipo aparecera en
pantalla. (Hay que destacar que para los Nombres convertibles en
Verbos, los que son mencres de 20, cualquier Verbo que sea sindnimo
se mostrard y viceversa).

4. Imprimir =P (tipo) o L (tipo)

Imprimir se puede hacer en la pantalla con P, © por la impresora
usando L.
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2. lmprimr =Po L

Se puede imprimir por pantalla usando P, o por la impresora usando
L. Si la localidad no es una sub-rutina, los colores se lmprimei.

VI. MENSAJES
1. Insertar = 1

El siguiente nimero de mensaje que este libre se presenta y una
entrada en blanco se guarda para ese nimero en la tabla de textos
de mensaje, en la pagina mds alta de RAM usada. Entonces se hace
una llamada automdtica a la rutina de arreglo para que el usuaric
pueda corregir esa entrada en blanco.

2. Comenzar nueva Pagina = B
Al siquiente nimero de mensaje libre se le d4 una entrada en blanco

(nula), en la siguiente pigina de texto de la RAM, siempre que haya
sido inicializada en el mend de localidad de texto.

$i no ha sido asi, el error de "pigina no incializada" se genera.
El proceso continda con una llamada automdtica a la rutina de
arreglar para permitir al usuario arreglar la entrada en blanco.

3. Arreglar = A mesno.

El texto que exista para el mensaje designado con mesno. se copla
en el buffer de INPUT y se imprime en la parte baja de la pantalla
para su arreglo. Cuando se tecléa ENTER el texto que existe se
reemplaza con el que contenga el buffer de INPUT.

4, Imprimir = P (mesno.) o L (mesno.)
la impresién puede ser hecha a la pantalla usando P, o a la
impresora usando L. La impresién empieza con el texto del mensaje

especificadoc por mesno., © al principio si mesno. no ha sido
especiiicado.
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Cuandc se tecléa RETURN cualquier espacio libre que ain quede es
eliminado. Es importante temer en cuenta que al contrario de cuando
se edita textc, agqul la base de datos misma cambia, por lo tanto
no se puede abandonar la edicidn con CAPS SHIFT + 6 (de todos modos
no podrias, porque lo que hace es un comando del tipo NEXT).

2. Tamafio = S
El n'merc de bytes entre el principio de la base de datos del

dibujec y el principio de la siguiente es calculado y se imprime en
la pantalla.

3. Imprimir, Copiar y Volcado = P picno., C picno. y D picno.
Picno. debe ser especificade.

Si P es seleccionado se pide un nombre de fichero.

El grafico pedido se dibuja en la pantalla.

Si C fue seleccionado, se llama a la rutina de COPY de la impresora
{ver la seccidén sobre impresoras para detalles).

Si se selecciond D, un ficherc del tipo SCREENS se SALVA a cinta
con €l nimero de ficherc que se le ha dado (es un bloque de cédigo
de pantalla: 16384,6912), este fichero puede cntonces ser usado
comc pantalla de carga para el juege o editadc usande otrc paguete
de utilidad grafica.

Nota 1. No se puede recargar un fichero de tipo SCREENS en la base
de datos.

V. COLORES POR DEFECTO.
1. Arreglar = A picno. (Papel Tinta)

Una bandera se setea para indicar que el dibujo al que se -refiere
picno. es una sub-rutina a menos que €l valor del PAFEL vy de la
TINTA sean especificados, en cuyo caso estos son guardados como los
colores por defecto del dibujo. Cualquier localidad en la aventura
que no requiera un dibujo debe ser Arreglada comc wna sub-rutina.
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51 se especifica el tipo, solamente esa ‘clase de palabras
apareceran en el listado.

Nota 1. Hay que tener cuidado con usar la opcién de BORRAR, puesto
que puede afectar a la tablas de FProcesos, de Conexiones y de
Objetos-Palabra. También es wuna opcién que puede llevar
bastante tiempo (inclusc minutos) si la base de datos es muy larga
vy hay que borrar muchas entradas que llevan esa misma palabra.

Nota 2. Los Verbos y los Nombres que tengan un valor menor de
14, son palabras de movimiento para el Intérprete, y todos ellos
causaran que el Mensaje del Sistema ndmerc 7 '"Ne puedo ir en esa
direccién" se imprima, en vez del Mensaje nimero & "No puedo hacer

eso .

Nota 3. Los valores de palabras del 2 al 254 pueden ser usadas
para cualquier tipo de palabra. Las palabras no serdn sinénimos
si tienen un diferente tipo. Esto permite que mas de 25¢ palabras
de cada tipo existan en €l Vocabulario.

I1. EL TEXTO DE LAS LOCALIDADES
1. Insertar = I

Si ya se ha insertado el nimero miximo de localidades permitidas,
entonces se causara el error "Limite Alcanzado".

Si no, la siguiente localidad libre en la pdgina de RAM que se esté
usando (que se muestra en la opcién Memoria Libre), se adjudicard y
una entrada libre se hace para esta localidad en las banderas de
localidad de graficos, en las tablas de dibujo, en las tablas de
conexiones, y en las tablas de texto para localidades.

El procesc continda entonces con wia 1lamada automdtica a la rutina
de arreglo (Amend) para permitir al escritor corregir el texto
vaclo que se ha dejado libre.
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2. Comenzar Nueva Pagina = B

Si todas la pdginas de esa RAM han sido usadas o el maximo ndmero
de localidades ha sido ya insertado, el error "Limite Alcanzadc" se

genera.

si no, en la siguiente pagina de RAM disponible se crea una base de
datos vacia y en ella se asignard la siguiente localidad que este
libre. El procesc continda entonces con una llamada automatica a la

rutina de correccién para permitir al escritor corregir el texto

nulo que se ha entrado en esa nueva pagina.

3. Arreglar = A locno.

El texto que ya existia para el nimerc que especifique locno. se
copia en el buffer de entrada y se imprime en la parte de abajo de
la pantalla para su arreglo. Cuando se tecléa ENTER la entrada que
ya existe es reemplazada con los contenidos que se hayan puesto en
el buffer de entrada.

4. Imprimir = P (locno.) o L (locno.)

La impresidn se hace en la pantalla usando P o en la 1impresora
usande L. El proceso de impresién comienza por el texto de la
localidad que se haya especificado con locno., o al principio s1
locno. no se ha especificado.

Nota 1. El comienzo de la aventura es siempre en la localidad 0.
Nota 2. Hay un limite de 252 localidades.

Nota 3. Es imposible comenzar una nueva pagina si ya se han usado
todos los nimeros de localidades posibles.

III. CONEXTONES

1. Arreglar = A locno.

La entrada existente para la localidad que especifique locno. se
decodifica, se copia en el buffer de entrada y se despliega en la
parte de abajo de la pantalla para su arreglo.
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Al teclear ENTER el buffer de INPUT puede haber gquedado vacle o
contener un par consistente en una palabra y el némero de 1la
localidad.

La Palabra debe ser un Verbo (o un Nombre convertible a Verbo) que
esté presente en el vocabulario y locmo. debe estar presente en la
tabla de texto para localidades.

Si no existe ningtm error de sintaxis, la entrada que ya esta
presente se reemplaza con una copia codificada del buifer de INPUT
les decir, las palabras han sido cambladas a sus valores de
palabras).

2. Imprime = P (locno). o L locmo.
Imprimir se puede hacer en pantalla con P, © con la impresora

usando L. la impresién empieza en la localidad que especifique
locnio. ¢ desde el comienzo si locno. no ha sido especificadoe.

Nota 1. Un texto para la localidad debe estar presente antes de que
las conexiones se puedan hacer.

Nota 2. Cualquier Verbo (o Nombre convertible a Verbo) en el
Vocabulario puede ser usado en la tabla de Conexiones, no solamente
las palabras especiales para movimiento.

Mota 3. Cuando una entrada es decodificada (con arreglar o
imprimir) los valores de palabra son cambiados al primer Verbo {o

Nonbre de conversién a Verbo) del Vocabulario que tenga ese numero
de palabra.

IV. GRAFICOS

1. Arreglar = A picno.

Con este comando se expande la base de datos que contiene los
graficos para dejar espacio libre al final del dibujo requerido.

Luegc entraremos en el bucle principal del Editor de Graficos que
se describe mas abajo.
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