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Introduccion

Los juegos de aventuras transcurren en el mundo de tu
imaginacién. Son como un cuento, y pueden tener la forma
que ta quieras. Puedes ser el tnico superviviente de una
expedicion espacial a un planeta lejano, o encontrarte
atrapado dentro de los circuitos de un ordenador
extraterrestre. El juego que se desarrolla en este libro tiene
lugar en un mundo submarino, con tiburones, caballos de mar
y esqueletos de exploradores como td.

En términos informaticos, un juego de aventuras requiere
una gran base de datos para almacenar todas las
descripciones que se dan en el juego. Una base de datos es
un conjunto de informaciones que el ordenador utiliza (e
acuerdo con las instrucciones que se le dan en el programa.
El jugador utiliza verbos y nombres para indicar la accién que
desea realizar, y el ordenador debe reconocer y procesar este
mensaje correctamente. Los textos se guardan como cadenas
de caracteres, y los juegos de aventuras aprovechan que tanto
las cadenas como las partes de una cadena se pueden
identificar y operar independientemente. En este libro, el
juego esta dividido en dos secciones. La primera seccién
desarrolla el programa principal y la parte de datos; la
segunda explica cémo los verbos que usa el jugador llevan al
ordenador a la parte correspondiente del programa y c6mo
dirigen el proceso del juego.
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El plano

El primer paso para escribir un juego de aventuras es hacer
un plano del territorio que el jugador va a explorar. Suele
consistir en una serie de habitaciones o posiciones. En nuestro
juego, hay 24 habitaciones dispuestas en un rectangulo de 4 x 6.
Cada habitacién tiene una o varias puertas que conducen a
otras habitaciones, y a medida que se juega, se informa al
jugador de las salidas disponibles. En algunas habitaciones hay
objetos que pueden ser de utilidad mas tarde, y en otras hay
obstaculos que deben ser superados. El objeto del juego es
colocar el tapén en el agujero de la habitacién 19, pero antes
debes pasar junto al pulpo de la habitacién 20.
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Para jugar, debes darle instrucciones al ordenador, usando un
conjunto de verbos y palabras que éste entienda. Puedes ir de
una habitacion a otra tecleando “VE AL NORTE” (o a otra
cualquiera de las cuatro direcciones). El verbo “MIRA” es dtil,
pues revelara cosas de la habitacién que no se ven a primera
vista. Si en cualquier momento tecleas “AYUDA”, aparecera
la lista de verbos que puedes usar, por si los has olvidado.
Para coger los objetos que te encuentres en tu camino, teclea
“COGE EL CUCHILLO” (o cualquier otro objeto). Al planear
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El almacenamiento de datos

Una vez tengas preparada la informacién, el siguiente paso es
ponerla de forma que el ordenador la pueda entender. Esto
se hace en las instrucciones DATA que se indican aqui. En las
lineas 6000 a 6200 (ver la pagina contigua) se describe la
situacion de cada una de las habitaciones. De hecho sé6lo hay
20 situaciones diferentes —si observas el mapa, veras que las
habitaciones 12, 18, 23 y 24 comparten la misma descripcion
(linea de DATA 6120). Los DATA se pueden teclear ya, pues
el ordenador coloca los nimeros de linea en el orden
correcto. Puedes introducir el resto del programa en el orden
que se indica en el libro.

En los juegos tinicamente de texto, como éste, tienes que
imaginarte las escenas; por ello, tu aventura sera mas
entretenida si tus DATA son extensos y describen bien el
paisaje. Las declaraciones DATA pueden ser mucho mas
largas de las dadas en la pagina contigua, pero debes
recordar que el nimero de caracteres que uses depende de
las limitaciones particulares impuestas por tu ordenador.
Tus sentencias DATA podrian ser como ésta: 6050
DATA «Estas en el fondo del mar. Delante de ti, hacia el
sur, hay un viejo barco pirata con un extrafio parche de
algas en él».

El Commodore permite teclear lineas de 80 caracteres como
maximo. Los usuarios de un Spectrum podran teclear lineas
de programa muy largas. No obstante, el introducir mas de
200 caracteres se hace aburrido, ya que el ordenador opera
muy lentamente. Si tus DATA son mayores que los nuestros,
tienes que contar el maximo nimero de caracteres que has
utilizado dentro de las comillas (incluyendo los espacios en
blanco) y reemplazar el nimero 176 que se encuentra entre
paréntesis en el primer DIM de la linea 5050 (véase

pagina 20).

Cuando teclees los DATA debes tener mucho cuidado en
formatearlos, de forma que las palabras no aparezcan partidas
por la mitad en la pantalla. El mejor modo de hacerlo es
contar el nimero de caracteres que has introducido en cada
linea. Si ves que no vas a poder colocar una palabra al final
de una linea sin partirla por la mitad, teclea espacios en
blanco hasta terminar la linea y pon la palabra en la siguiente.
El Spectrum permite un maximo de 32 caracteres por linea,
mientras que el Commodore permite 40.
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D20 000 0000000000000 0 O ®C(

L0000 REM ***¥x¥descripcioneskx s

6010 DATA "Estas en el fondo del mar. El camino ha
cia el oeste esta bloqueado por un arrecife de c

oral."”

6029 DATA "Estas en el fondo del mar. En el sur, u
na pared se alza enfrente de ti."

6030 DATA "Estas enfrente de una puerta de madera que e
sta en la pared. No ves el picaporte.”

46040 DATA "Estas en el fondo del mar. En el sur, u
na pared se alza enfrente de ti."

6059 DATA "Estas en el fondo del mar. En el sur ha
y una pared con algas marinas formando un
cuadrado sobre ella.”

60460 DATA "Estas en el fondo del mar. Hacia el sur
hay una pared. Un precipicio bloquea el camino al
este.”

6070 DATA "Estas en una caverna larga y estrecha. Al

fondo ves un tollo nadando en circulo.”
6080 DATA "Estas en una habitacion llena deluz. Las par
edes, el techo y el suelo brillan.”
6099 DATA "Estas en una oscura caverna con una puerta e
norme al fondo. No ves el picaporte."
6190 DATA "Estas en una habitacion llena dehambrientos
caballitos de mar.Tehusmean la mano amistosamente.™
6110 DATA "Estas en una pequena sala cuadrada. La
pared del norte tiene una ventana, a traves de 1la
que se ve el fondo del mar."
6120 DATA "Estas en una extrana sala cuadrada. La
s paredes, el suelo,y el techo son cuadrados, asi com
o las puertas.”
6130 DATA "Estas en una diminuta habitacionque esta cas

i acupada por un baul con las iniciales D.J."

6140 DATA "Estas en una habitacion muy fria. El1 fan

go te rodea y notas una pequena corriente hacia el

este."”

6150 DATA "Estas en un lugar realmente tetrico ! Es

ta todo lleno de loshuesos de exploradores ant

eriores."

6160 DATA "Estas en una sala cuadrada. Encima de la
salida sur pone NO ENTRES. Las puertas del nortey d

el oeste estan llenas de hormigueantes erizos de ma

. "

6170 DATA "Estas en una habitacion circularcon una fuer
te corriente que gira en remolino y se cuela por el

agujero del fondo."

6180 DATA "Estas en un pasillo con una fuerte corri

ente hacia el oeste.El camino esta bloqueado por losbra
zos de un tremendo pulpo.”

6190 DATA "Estas en el camarote del capitande un barco.
Sientes el flujo del agua hacia el oeste."

6200 DATA "Ves un torbellino de agua, de donde sal
e un gran tiburon blanco."

© ¢
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Continuacion de la relacion de datos

En las lineas 6210 a 6270 se almacenan las salidas
disponibles inicialmente en cada posicién, como una serie de
cuatro nimeros que corresponden al norte, sur, este y oeste.
Si un nimero es cero, no hay salida en la direccion
correspondiente. Por ejemplo, la posicion 8 (la SALA
LUMINOSA) tiene como salidas 0,14,0,7. Esto significa que no
hay salida hacia el norte y al este, pero el sur conduce a la
habitacion 14 y el oeste a la 7. Las lineas siguientes contienen
una lista con todos los objetos que el jugador puede coger.
Tras cada objeto hay un nimero que representa la habitacion
en que se encuentra éste. Si el nimero es cero, el objeto
aparecera mas tarde en el juego. Si es 99 significa que el
jugador lleva el objeto.

La linea 6510 es una lista de los nombres que el ordenador
reconoce (se trata de las direcciones y los nombres de los
objetos). Sélo se almacenan las tres primeras letras, ya que es
asi como trabajara el programa. Por ultimo, la linea 6530
tiene los verbos que reconocera el ordenador. Se almacenan
con todas las letras, pues tienen que aparecer en la pantalla
cuando el jugador teclee AYUDA.

6210 REM #%%%%xSALIDAS* ¥%%x
62260 DATA 0,0,2,0,0,0,3,1,0,90,4,2,0,0,5.3

4230 DATA 0,0,6,4,0,0,0,5,0,0,8,0,0,14,0,7 )
42490 DATA 0,15,0,0,0,16,0,0,5,17,12,0,0,18,0,11
4759 DATA 7,9,.9,0,8,0,.15,0,9,21,16,14,10,22,17,15
4260 DATA 11,23,18,14,12,24,0,17,9,0,20,9,0,0,21,0
4270 DATA 15,0,0,20,0,0,0,0,17,0,24,0,18,0,0,23
6300 REM *%x%xx*0BJETOS***%%

6310 DATA UN CUCHILLO,?Z2

4320 DATA UN PAR DE ALETAS, 6

4330 DATA UNA LLAVE,®

4340 DATA UN GRUPO DE ALGAS,@

6350 DATA UN HUESO MOHOSO, 15

4360 DATA EL TAPON MAGICO, 99

6370 DATA UNAS ESPOSAS AMARILLAS,®

6386 DATA UNAS ESPOSAS VERDES, 9

6390 DATA UNAS ESPOSAS ROJAS, 17

6400 DATA UNAS ESPOSAS AZULES, 11

® 60606060 (
060 60606 6 (

6500 REM *%%%*NOMBRES%%*%* ,

4510 DATA NOR, SUR,EST, OES, AUX, BAU, VEN, CUC, ALE,
LLA, ALG, HUE, TAP, ESP

6526 REM *%%%*VERBOS*%%#%

4530 DATA VE ,COJE,DEJA,CORTA,PONTE,DALE, ABRE,

USA, INVENTARIO, AYUDA, MIRA 5 3 Q

@ O (
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EL PROGRAMA PRINCIPAL

Vas a penetrar en el reino submarino de las cavernas de
Neptuno. En esta seccién del programa, la pantalla de
presentacion indica al jugador cual es el objeto del jueg?. Se
inicializan también las variables que se van a usar en el juego.
Estas operaciones son llamadas por el programa de control,
ique sélo ocupa siete lineas!

LAS CAVERNAS DE NEPTUNDOD

Has encontrado el tapon magico que
corresponde al desague del mar, y decides
colocario antes de que el agua se salga.

Te sumerges en el oceano y comienza la
aventura.

Si necesitas ayuda tecilea AYUDA.

Estas frente a una puerta de madera que
esta en la pared.No ves el picaporte.

SALIDAS : ESTE ; OESTE

Que hago ahora ?

13




La primera parte del listado es el PROGRAMA DE

CONTROL, en las lineas 10 a 70. El programa esta
organizado en subrutinas, que se llaman en el orden necesario;
asi puedes ver facilmente cémo funciona el programa. Cada
subrutina se llama con la orden GOSUB seguida de un
nimero de linea de programa. Cuando la subrutina ha
terminado su trabajo, se devuelve el control al programa por
medio de un RETURN.

[\_/
1e CLS
20 GO SUB 5909: REM inicializacion
30 GO SUB 1000: REM entrada
49 GO SUB 2000: REM seleccion
50 IF fg<>1 AND fp<>1 THEN GO TO 30
60 GO SUB 550@0: REM fin
70 STOP

La linea 20 llama a la rutina de inicializacién, donde se
preparan todas las variables y matrices necesarias para el
juego. Las dos subrutinas siguientes, entrada y seleccion,
hacen la mayor parte del trabajo del programa. La linea 50
comprueba si el juego se ha terminado, examinando el flag
(indicador) de ganar (fg) vy ¢l flag de perder (fp). Si ninguno
de ellos esta activado, la instruccion GOTO 30 hace saltar al
programa a la linea 30, para repetir el proceso. En la linea 60
el juego se ha terminado, y la subrutina fin imprimira el
mensaje correspondiente en la pantalla, y te preguntara si
quieres jugar otra vez. Si el jugador quiere probar de nuevo,
el programa se ejecutara otra vez; en otro caso el STOP de la
linea 70 parara el programa. Gracias al uso de subrutinas, el
programa esta basicamente escrito en siete lineas. Se ha
indicado al ordenador qué es lo que tiene que hacer y en qué
orden debe hacerlo. Todo lo que resta por hacer es escribir
cada subrutina, para que el ordenador pueda saltar a la linea
correspondiente cuando se llame a esta subrutina. La primera
es inicializacion. Las tres primeras lineas borran | pantalla
con un CLS (linea 5010) e imprimen una introduccién.

5900 REM inicializacion

5010 CLS : PRINT AT 0,45 "LAS CAVERNAS DE NEPTUNO"

5020 FRINT ’"Has encontrado el tapon magico"’"que corre
sponde al desague del"’"mar, y decides colocarlo antes"
’"de que el agua se salga."’"Te sumerges en el oceana Y
"*"comienza la aventura."”

5030 PRINT " "ASEGURATE DE RUE TIENES PUESTAS LAS MAYUSC
ULAS"’*"Si necesitas ayuda teclea AYUDA"

6O 6 (

G

® 6 O

Es una buena idea inicializar las variables después de imprimir
las instrucciones en la pantalla (lineas 5040 a 5120). Asi el
jugador puede leer las instrucciones mientras el ordenador
esta ocupado con los DATA (en juegos largos y complejos
esto lleva cierto tiempo).
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La linea 5040 da a las variables (nn, vv, p, in, es) sus valores
iniciales, y pone a cero los flags (fg, fp, fab, fa, fc). La
siguiente linea DIMensiona cuatro matrices, reservando
espacio para la descripcion de las habitaciones, 13; salidas, s;
objetos, 0$; y posicion de cada objeto, 0. Por ejemplo, DIM
1$(24,176) reserva memoria para 24 descripciones con un
maximo de 176 caracteres cada una —comprueba siempre
que no sobrepasas este niimero—. Las lineas 5060 a 5110
leen (READ) los datos del DATA vy los almacenan en las
distintas matrices. Observa que la linea 5070 dice al
ordenador que las posiciones 17,18,23 y 24 usan el mismo
DATA. La linea 5120 ordena al ordenador que vaya (GOTO)
a la linea 4000, pues inicializacion tiene su fin en la seccién
MIRA de la subrutina selecciona.

504@ LET nn=14: LET vv=11: LET p=3: LET in=1: LET es=0:
LET fg=0: LET fp=0: LET fab=0: LET fa=0: LET fc=0
5050 DIM 1%$(24,176):DIM s(24,4):DIM 0%$(10,24):DIM 0(10)
5060 FOR i=1 TO 24

507@ IF i=17 OR i=18 OR i=23 OR i=24 THEN LET 1%(i)=1%
(12): GO TO S090

5080 READ d$: LET 1%(i)=d$

5090 NEXT i

S51@0 FOR i=1 TO 24: FOR j=1 TO 4: READ s(i, j): NEXT j:
NEXT i

511@ FOR i=1 TO 10: READ o%$(i): READ o(i): NEXT i

5120 GO TO 4900: REM mira

96 606
O 0 00 0!

@

La siguiente subrutina es entrada. Acepta una frase de tres
palabras de la foma verbo-articulo-nombre, una de dos de la
forma verbo-nombre o una de una sola instruccién. Si no se
reconoce ninguna de estas estructuras, el ordenador imprime
un mensaje y vuelve al principio para leer otra frase. Las
frases de una sola palabra que acepta el ordenador son
“AYUDA”, “INVENTARIO”, “MIRA”, v las cuatro direcciones.

_ ‘ s
mOLVASE VL PAPAVAVAYAPAPAVA U U
YARIABLES 1
7h = NUMERO DE NOMBRES YW = NUMERO DE VERBOS
;7""POSIC/ON E—— — " jn = NUMERO DE ELEMENTOS DEL INVENTARIO ,
— - _es = NUMERO DE ESPOSAS- ]
"O% (i) = OBJE] P . s 77: NOMBRE
0% (i) = 0oBJETO n 4 ’
Lo (i) = NUMERODE OBJETO~ " ~ A = NUMERO DE NOMBRE
| L § (i) = DESCRIPCION DE POSICION v § = VERBO ,
Scp, i) = SALIDA DE UNA POSICION vV = NUMERO DE VERBO
- B FLAGS
Vs . = FLAG DE CORTADO
FLAG DE ABIERTO Fe= FL
fg = FLAG oe gavuaR _Job = fa = FLAG DE ALETAS

“Fp = FLAG DE PERDER




19000 REM entrada

1010 LET v$="": LET n%=""

1920 INPUT "Que hago ahora ? ";ir$

1030 IF LEN (r$)<3 THEN GO TO 1020

19040 FOR i=1 TO LEN (r%)

1050 IF ré$(i TO i)=" " THEN LET v$=r$( TO 3): LET n$=r
$(i+1 TO ): GO SUB 150@0: LET i=LEN (r$) g

1060 NEXT i

1070 IF n$<>"" THEN RETURN

1080 LET r$=r$( TO 3)
#0990 IF r$="NOR" OR r$="SUR" OR r$="EST" OR r$="0ES" TH
EN LET v$="VE ": LET n%$=r$: RETURN

1100 IF r$="AYU" OR r$="INV" OR r$="MIR" THEN LET n$="
AUX": LET vé=r$: RETURN

11190 PRINT "NO TE ENTIENDO '"

1120 GO TO 1010

1500 FOR j=1 TO LEN (n%)

151@ IF n$(j TO j)=" " THEN LET n$=n$(j+1 TO j+3): LET

j=20

152@ NEXT j

1530 IF LEN (n$)>3 THEN LET n$=n$( TO 3)

15490 RETURN

© O O
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El objetivo es evitar que el jugador tenga que teclear “VE AL
NORTE”, etc. Es suficiente teclear “NORTE”, o incluso
“NOR”. La subrutina pone “VE” en v$ (verbo) y “NORTE” en
n$ (nombre) para uso posterior. “AYUDA”, “INVENTARIO” y
“MIRA” se tratan como si fueran verbos con un nombre
auxiliar “AUX” que se inserta aunque no signifique nada. La
linea 1010 hace que n$ y v$ estén vacios antes de empezar, y
la linea 1020 introduce la frase en r$. Las lineas 1040 a 1060
contienen el bucle que divide r$ en v$ y n$.

S| TECLEAS:  SE TRANSFORMAEN :
DEJA ALGAWDE \M;ﬁ
oEsTE  WVE  QES
M y U D A jA y m NOA;f\BRguxmxAR

LETRAS Y TRABAJARA CON ELLOS COMO CORRESPONDA.

6.




El bucle empieza en la linea 1040, y su limite se fija al valor
de la longitud (LEN) de la frase. La linea 1050 comprueba

si (IF) el siguiente caracter de la frase es un espacio en
blanco:; si es asi, entonces (THEN) se meten en v$ los tres
primeros caracteres, y en n$ el resto de la frase. Tras haberse
detectado un espacio en blanco, hay dos posibilidades: que
después venga un nombre o que después venga un articulo y
un nombre. En este iltimo caso es necesario eliminar el
articulo, y para ello se llama a la subrutina que empieza en la
linea 1500, cuya estructura es practicamente igual a ésta. En
ambas subrutinas se pone en el contador del bucle un valor
maximo, para hacer que se pare y no siga contando. Si n$
contiene algo, en la linea 1070 termina la subrutina, ya que
se ha reconocido una frase de dos o tres palabras —recuerda
que los articulos se eliminan, luego ahora s6lo tenemos un
verbo y un nombre. Si el programa llega a la linea 1080,
quiere decir que en la frase no hay ningin espacio en blanco,

2009 REM seleccion

2010 LET v=0: LET n=0

2020 RESTORE 6530

2030 FOR i=1 TO vv

2040 READ d%: IF d$( TO 3)=v$ THEN LET v=i: LET i=vv
2059 NEXT i

2060 RESTORE 4510

2070 FOR i=1 TO nn

2080 READ d%: IF d$( TO 3)=n%$ THEN LET n=i: LET i=nn
2090 NEXT i

2100 IF n=0 OR v=0 THEN PRINT "NO TE ENTIENDO !'":
RETURN

2110 GO TO 2900+ (100#*v)

® 6

O 606 60 6 (

® &

pero todavia puede ser una frase aceptable con una sola
palabra. Entonces se reduce a sus tres primeros caracteres.
Las lineas 1090 y 1100 comprueban si es una direccion o una
orden. Si la palabra es valida, se ponen los valores adecuados
en v$ y n$ y la subrutina termina. Si se llega a la linea 1110,
la frase no tiene sentido y se imprime el mensaje. La linea
1120 hace volver al principio para leer otra frase.

La subrutina seleccién decide si las palabras de tres letras son
validas. La linea 2010 pone a cero el nimero de nombre y el
de verbo. Con la instruccion RESTORE se coloca el puntero
del DATA al principio de la linea 6530, y los datos de esta
linea se leen (READ) en d$ usando un bucle. A continuacién
se comparan los tres primeros caracteres de d§ con v$ v, si
coinciden, el verbo se reconoce como valido, y el nimero de
verbo v toma el valor actual de la variable i y se sale del
bucle al poner en i su valor maximo. Las lineas 2070 a 2090
comprueban si el nombre es valido de una manera similar,
con la diferencia de que los nombres estaban ya almacenados
con tres letras, luego pueden ser comparados directamente.

17



S

5500 REM fin

5510 IF p=22 THEN FRINT "DE UNA DENTELLADA, EL TIBURON
"*"TE ARRANCA LA CABEZA.": GO TO 5559

5520 IF p=16 THEN PRINT "LOS PINCHOS DE LOS ERIZOS SON
"TUMUY VENENOSOS !"°"SUFRES UNA MUERTE TERRIBLE."’"LA P
ROXIMA VEZ TOMA"®"MAS PRECAUCIONES": GO TO 5550

5339 FRINT "EL TAPON SE METE EN EL AGUJERO"?"Y EL AGUA
DEJA DE SALIR."""FELICITACIONES'"’"HAS SALVADO LOS OCEA
NOS™"

5559 INPUT " "QUIERES JUGAR OTRA VEZ ? ";i;r¢$

5560 IF r$(1)="5" THEN RUN

53570 PRINT "ADIOS": RETURN

&6 0 6
® 60 6 6

<€
®

La linea 2100 comprueba si (IF) n o (OR) v son aun cero. Si
es asi, se imprime el mensaje y la subrutina termina aqui. Si
el nombre y el verbo pasan todas estas pruebas, son palabras
validas vy se elige el nimero de linea donde hay que saltar
(GOTO). Por ejemplo, si el valor de v es cuatro (el verbo es
“CORTA”) el ordenador saltara (GOTO) a la linea 3300,
2900+ (100+4)=3300.

La dltima seccion que queda por definir es la subrutina fin.
Si el flag de ganar o el de perder estan activados, de la linea
50 se pasa a la 60, donde se hace un GOSUB 5500. La linea
5510 comprueba si el jugador esta en la habitacion del
TIBURON (posicion 22). Si es asi, se imprime un mensaje de
muerte y pasa a la linea 5550 para otra partida.

Si la posicién no es la 22, la linea 5520 comprueba si (IF) p
es igual a 16 (la habitacion de los ERIZOS), e imprime un
mensaje. Si ninguna de estas condiciones se cumple el
jugador ha ganado el juego. Se imprime (PRINT) un mensaje
y las lineas 5550 y 5560 te preguntan si quieres jugar otra vez.

GANAS SI PONES EL TAPON PIERDES S| ENTRAS EN PIERDES S| SALES DE LA

EN EL AGUJERO DE LA LA HABITACION 22 HABITACION 16 HACIA EL NOATE

SALA 9 O EL OESTE SIN LLEVAR

DE UNA DENTELLADA, LAS ALETAS

ELTAPON SE METE EN EL EL TIBURON TE ARRANCA .

AGUJERO Y EL AGUA LA CABEZA ILOS PINCHOS DE LOS ERIZOS

DEJA DE SALIR SON MUY VENENOSOS !
SUFRES UNA MUERTE

ENHORABUENA TERRIBLE. LA PROXIMA

HAS SALVADO VEZ TOMA MAS

LO3 OCEANOS PRECAUCIONES
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La primera parte del listado es el PROGRAMA DE
CONTROL, en las lineas 10 a 70. El programa esta agrupado
en subrutinas que se llaman en el orden necesario
—permitiéndote ver cémo trabaja el programa. Cada
subrutina se llama con una instruccion GOSUB seguida por
un namero de linea de programa. Cuando termina la
subrutina, se devuelve el control al programa por medio de
un RETURN.

1o REM LAS CAVERNAS DE NEPTUNO
20 GOSUB 50e6: REM INICIALIZACION
T GOSUB 109¢: REM ENTRADA
49 GOSUB Z2000: REM SELECCION
5@ IF FG<>1 AND FP<>1 THEN GOTO 3@
60 GOSUB 5500: REM FIN
76 STOP

La linea 20 llama a la subrutina INICIALIZACION, donde se
preparan todas las variables y matrices necesarias para el
juego. Las dos subrutinas siguientes, ENTRADA vy
SELECCION, hacen la mayor parte del trabajo del programa.
La linea 50 comprueba si el juego se ha terminado,
examinando el flag (indicador) de ganar FG y el de perder FP.
Si ninguno de ellos esta activado, la instruccion GOTO 30
hace saltar el programa a la linea 30, para repetir el proceso.
En la linea 60 el programa se ha terminado, y la subrutina
FIN imprimira el mensaje correspondiente en la pantalla y te
preguntara si quieres jugar otra partida. Si el jugador quiere
probar de nuevo el programa se ejecutara otra vez; en caso
contrario, el STOP de la linea 70 lo parara. La primera
subrutina es INICIALIZACION. La linea 5010 limpia la
pantalla utilizando el simbolo que representa un corazén en
inverso, y se imprimen las instrucciones del juego.

5000 REM #*¥xx¥#INICIALIZACION®®%xx

5019 PRINT "i."

5020 PRINTSPC (12)"LAS CAVERNAS DE NEFPTUNO"

5039 PRINT "HAS ENCONTRADC EL TAPON MAGICO QUE"
5049 PRINT "CORRESPONDE AL FONDO DEL MAR, Y™
5050 PRINT "DECIDES COLOCARLO ANTES DE QUE EL"
5069 PRINT "AGUA SE SALGA. TE SUMERGES EN EL™
5676 PRINT "OCEANO Y COMIENZA LA AVENTURA.™
5086 PRINT "SI NECESITAS AYUDA TECLEA ~AYUDA™™

O 6 O (

Es una buena idea inicializar las variables después de imprimir
las instrucciones en la pantalla (lineas 5100 a 5210). Esto
permite al jugador leer las instrucciones mientras el
ordenador esta ocupado con los DATA.
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La linea 5100 da a las variables (NN, VV, P, IN, ES) sus
valores iniciales, y pone los flags a cero (FG, FP, FAB, FA,
FC). Las siguientes lineas DIMensionan siete matrices,
reservando espacio para las descripciones de las habitaciones,
T$ y D$; salidas SA; NO$ y VB$ (nombres y verbos); objetos,
OBS$; y posicion inicial de cada uno de ellos, OB. Por
ejemplo, DIM OB$(10) reserva memoria para la descripcién
de 10 objetos. Las lineas 5130 a 5200 leen (READ) los datos
del DATA vy los almacenan en las distintas matrices. Observa
que la linea 5140 dice al ordenador que las posiciones 17,
18, 23 y 24 usan el mismo DATA. La linea 5210 hace que el
ordenador vaya a la linea 4000, pues INICIALIZACION tiene
su fin en la seccion MIRA de la rutina SELECCIONA.

"

5100 NN=14: VW=11: P=3: IN=1: ES=0: FG=0: FP=0:
FAB=0: FA=0: FC=0 13

5110 DIM T$(24): DIM D$(24): DIM SA(24,4):
DIM NO$(NN): DIM VB$ (W)

5126 DIM OB$(1®): DIM OB(10)

5130 FOR I=1 TO 4% 3

5140 IF I=17 OR I#18 OR I=23 OR I=24 THEN T$(I)=T$(12):
D$(I)=D$(12): GOTO 5160

515@ READ T$,D$: T$(I)=T$: D$(I)=D$

®

5160
35179
5189
5190
2200
5210

NEXT I

FOR I=1
FOR I=1
FOR I=1
FOR I=1

GOSUB 4000:

S
T0 =
TO To:
TO NN:
TO W=

RETURN:

FOR J=1 TO 4:

READ SA(I,J): NEXT J,1I

® 6 O

READ OB$(I),0B(I): NEXT I
NEXT I
NEXT I

READ NO$(I):
READ VB$(I):

REM MIRA

®

O60660660a0 |

<

La siguiente subrutina es ENTRADA. Acepta frases de tres
palabras de la forma verbo-articulo-nombre, de dos palabras
de la forma verbo-nombre o incluso frases con una sola
instruccién. Si no se reconoce ninguna de estas estructuras, el
ordenador imprime un mensaje y vuelve al principio para leer

BOEOATA T A VA VA A VA VA VA YA UM CAN T
YARIABLES T

" ph = NUMERO DE NOMBRE DE VERBOS 3
— NUMERO DE NOMBRES W = NUMERO A
"‘Z”’, E"P'gs'/’c"/a/v" [ B = NUMERQ DE ELEMENTOS DL

__es = NUMERO DE ESPOSAS .~

ob.f (i) = - OBJETO SESSSS= = e Ho?(LT— NOMBRE

- ob(t) = NUMERO DE OBJETO g (D)= WIMERD DE NOMBRE
+.4 (i), d8(i)=DESCR 'Paduaf’om'o'\{ wf,d_y_,,,uhﬁg VERBO |
sa(pm0) = SALIDA PE UNA POSICION o (D) = NOMERD DEVERBO |

,,,,,,,,, FLAGS

T A . — mG—DZ"C 'ORTADO |
— FLAG DE ABIERTO e ’
ta= FLAG b GAAR _ Fab = Fac —fg = FLAG DE ALETAS [ — - —

Fp = FIAG OF PERDER 1

ti ; — L SR
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1000 REM *¥#¥3xENTRADA®**%x

1610 VB$="": NO$="": R$=""

1020 INPUT "QUE HAGO AHORA ? ";iR$

1030 FOR I=1 TO LEN(R$%)

1040 IF MID$(R$,I,1)=" " THEN VB$=LEFT$ (R%,3):
NO$=RIGTH$ (R$, I+1): GOSUB 150©: I=LEN(RS$)

1650 NEXT I

1060 IF NO$<>"" THEN RETURN

1070 R$=LEFT% (R$,3)

1080 IF R$="NOR" OR R$="SUR" OR R$="EST" OR
R$="0DES" THEN VB$="VE ": NO$=R$: RETURN

10990 IF R$="AYU" OR R$="INV" OR R$="MIR"
THEN NO$="AUX": VB$=R$: RETURN

1100 PRINT "NO TE ENTIENDO '"

1116 GOTO 1010

1500 FOR J=1 TO LEN(NO$%)

151¢ IF MID$(NO%$,J,.1)=" " THEN NO$=MID$ (NO$,J+1,3):
J=20

1526 NEXT J

1530 IF LEN(NO%)>3 THEN NOS$=LEFTS$ (NO$,3)

1540 RETURN

OO0 000000
D000 0 000 (

otra frase. Las frases de una sola palabra que acepta el
ordenador son “AYUDA”, “INVENTARIO”, “MIRA” vy las
cuatro direcciones. El objetivo es evitar al jugador el tener
que teclear “VE AL NORTE”, etc. Es suficiente teclear
“NORTE”, o incluso “NOR”. La subrutina pone “VE” en VB$
(verbo) y “NORTE” en NO$ (nombre) para uso posterior.
“AYUDA”, “INVENTARIO” y “MIRA” se tratan como si fueran
verbos con un nombre auxiliar “AUX”, que se inserta aunque
no signifique nada. La linea 1010 se asegura de que las
variables VB$, NO$ y RS estén vacias antes de empezar, y la
linea 1020 introduce la frase en R$. Las lineas 1030 a 1050
contienen el bucle que divide R$ en VB$ y NOS. El resto de
la subrutina se explica en la siguiente pagina.

S| TECLEAS: SE TRANSFORMA EN :
DEJA ALGARDE J/ ALG
VERBO NOMBRE ’
OESTE "BVE | [OES/|
VERBO NOMBRE
AYUDA WAYU AUX|
VERBO NOMBRE AUXILIAR
fh e e B S e bomemnn




El bucle empieza en la linea 1030, y su limite se pone al
valor de la longitud (LEN) de la frase. La linea 1040
comprueba si (IF) el siguiente caracter de la frase es un
espacio en blanco —v si es asi, entonces (THEN) se meten en
VBS los tres primeros caracteres y en NO$S el resto de la
frase. Tras haberse detectado un espacio en blanco hay dos
posibilidades: que después venga un nombre o que vengan un
articulo y un nombre. En este Gltimo caso es necesario
eliminar el articulo, y para ello se llama a la subrutina de la
linea 1500, cuya estructura es practicamente igual a ésta. En
ambas subrutinas se pone en el contador del bucle un valor
maximo, para hacer que se pare y no siga contando. Si NO$
contiene algo, en la linea 1060 termina la subrutina, ya que
se ha reconocido una frase de dos o tres palabras —recuerda
que los articulos se eliminan, luego ahora sélo tenemos un
verbo y un nombre. Si el programa llega a la linea 1070, la
frase no tiene espacios, pero todavia puede ser una frase
aceptable de una sola palabra. Entonces se le reduce a sus
tres primeros caracteres. Las lineas 1080 y 1090 comprueban
si es una direccién o una orden. Si la palabra es valida, se
ponen los valores correspondientes en VB$ y NO$ v la rutina
termina. Si se alcanza la linea 1100, la frase no tiene sentido,
y se imprime el mensaje correspondiente. La linea 1110 envia
al principio para leer otra frase.

2000 REM *%%#3%%SELECCTION%%¥%%

2010 VB=0: NO=0©

2020 FOR I=1 TO VWV

2030 IF VB$=LEFT$(VB%$(I),3) THEN VB=I: I=WV
2040 NEXT

2050 FOR I=1 TO NN

2060 IF NO$=NO$(I) THEN NO=I: I=NN

2070 NEXT

2080 IF NO=¢ OR VB=0 THEN PRINT "NO TE

@

ENTIENDO !'": RETURN
2090 ON VB GOTO 3000,3100,3200,3300,34#6,3 OO,SQAG,
3700,3800,3700, 4000 /

/

® 6 6 0 0

La rutina SELECCION decide si las palabras de tres letras
son validas (con una técnica llamada en inglés «parsing»). El
bucle que esta entre las lineas 2020 y 2040 intenta identificar
el verbo. Si VB$ es igual a las tres primeras letras de alguno
de los verbos almacenados en la matriz VBS, la linea 2030
pone en VB el valor de la variable del bucle. Se sale del bucle
poniendo un valor maximo en esta variable. De la misma
forma, las lineas 2050 a 2070 comprueban si es un nombre
valido, con la diferencia de que los nombres almacenados
tienen va tres letras, y se pueden comparar directamente. La
liea 2080 comprueba si NO o VB son todavia cero. Si es asi,
se imprime un mensaje y termina la subrutina. Si el verbo y el
nombre pasan todas estas pruebas son validos, y se salta al

D




55900 REM #3%3%3%%F T N*%#3%%

TE ARRANCA LA CABEZA": GOTO 557¢

5570 INPUT "QUIERES JUGAR OTRA VEZ 7 ":R$
5580 IF LEFT$(R%,1)="S" THEN RUN
5590 PRINT "ADIOS": RETURN

]
5510 IF P=2Z THEN PRINT "DE UNA DENTELLADA, EL TIBURON

5570 IF P=14 THEN PRINT "L0S PINCHOS DE LOS ERIZOS SON
MUY VENENDSOS. SUFRES UNA MUERTE TERRIBLE.":G0TO 557

5549 PRINT “EL TAPON SE METE EN EL AGUJERO™

5550 PRINT "Y EL AGUA DEJA DE SALIR. HAS SALVADO™

5560 PRINT "LOS OCEANOS. FELICITACIONES '!'"

100 00O«

lugar correspondiente en la linea 2090. Por ejemplo, si el
valor de VB es cuatro (verbo “CORTA”) el ordador saltara al
cuarto numero de linea de la lista (3300). Estas secciones de
la rutina SELECCION se explican en el siguiente capitulo.

La dltima seccién que queda por definir es la subrutina FIN.
Si el flag de ganar o de perder esta activado, de la linea 50 se
pasa a la 60, donde se hace un GOSUB 5500. La linea 5510
comprueba si el jugador esta en la habitacion del

TIBURON (posicién 22). Si es asi, se imprime un mensaje de
muerte y el control pasa a la linea 5570, donde se pregunta si
se quiere jugar otra partida.

Si la posicién no es la 22, las lineas 5520 y 5530
comprueban si P es igual a 16 (la habitacién de los ERIZOS),
e imprimen un mensaje. Si ninguna de estas condiciones se
cumple, e! jugador ha ganado. Se imprime un mensaje en la
linea 5540 vy las lineas 5570 y 5580 llevan a cabo la rutina de
jugar otra partida.

PIERDES S| ENTRAS EN

GANAS SI PONES EL TAPON !
LA HABITACION 22

EN EL AGUJERO DE LA
SALA 19

DE UNA DENTELLADA,
EL TIBURON TE ARRANCA

ELTAPON SE METE EN EL
LA CABEZA

AGUJERO Y EL AGUA
DEJA DE SALIR

ENHORABUVENA
HAS SALVADO
LO3 OCEANOS

PIERDES SI SALES DE LA
HABITACION 16 HACIA EL NORTE
0 EL OESTE SIN LLEVAR
LAS ALETAS

ILOS PINCHOS DE LOS ERIZOS
SON MUY VENENOSOS !
SUFRES UNA MUERTE
TERRIBLE. LA PROXIMA
VEZ TOMA MAS
PRECAUCIONES
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Comprobacion del programa

Antes de que empieces con la siguiente seccién del programa,
es aconsejable que almacenes tu trabajo en una cinta.
Encontraras las instrucciones para hacerlo en tu manual de
usuario. Para ver si el programa es correcto ve a la pagina 31
y teclea la seccion “MIRA” que empieza en la linea 4000.
Luego sigue las instrucciones que se indican a continuacién.
Podras explorar las seis primeras habitaciones del juego.

2075 Y 2076

SALIDAS: ESTE OESTE

ESTAS EN EL FONDO DEL MAR.
EN EL SUR HAY UNA FARED CON
ALGAS MARINAS FORMANDO UN
CUADRADO SOERE ELLA.
SALIDAS: ESTE QESTE

ESTAS EN EL FONDO DEL MAFR.
HACIA EL SUR HAY UNA FARED.

AL ESTE.

INTRODUJISTE ANTES

SALIDAS: ESTE OESTE

ESTAS EN EL FONDO DEL MAR.
EN EL SUR HAY UNA FARED CON
ALGAS MARINAS FORMANDO LN
CUADRADO SOERE ELLA.

QESTE

SALIDAS: ESTE
ESTAS EN EL FONDO DEL MAR.
HACIA EL SUR HAY UNA FARED.

UN FRECIFICIO ELORQUEA EL CAMINO
AL ESTE.

UN FRECIFICIO ELOQUEA EL CAMINO

COMMODORE:].TECLEA 2075 IFNQ<=4 THEN P=SA (F,NO):60T0 4000
PULSA 2. TECLEA 2076 RETURN PULSA 3 PULSA [RuN].
CUANDO VEAS QUE TODO FUNCIONA COMO DEBE, BORRA LAS LINEAS

ASEGURATE DE QUE TIENES FUESTAS
LAS MAYUSCULAS.

SI NECESITAS AYUDA TECLEA AYUDA.
ESTAS ENFRENTE DE UNA FLUERTA

DE MADERA QUE ESTA EN LA FARED.
NO VES EL FICAFORTE.

SALIDAS: ESTE 0OESTE

ESTAS EN EL FONDO DEL MAR.

EN EL SUR, UNA FARED SE ALZA
ENFRENTE DE TI.

SPECTRUM: 1. TE(IFA 2095 IF n=4 THEN LET p=s(p.n): GOTO 4000
PULSA [eNTER], 2 TFCLEA 2096 RETURN PULSA 3. PULSA [RuN ],
CUANDO VEAS QUE TODO FUNCIONA COMO DEBE, BORRA LAS LINEAS QUE

ASEGILRATE DE QUE TIENES FUESTAS
LAS MAYUSCULAS.

SI NECESITAS AYUDA TECLEA AYUDA.
ESTAS ENFRENTE DE UNA FUERTA

DE MADERA QUE ESTA EN LA FARED.
NO VES EL FICAFORTE.

SALIDAS: ESTE 0OESTE

ESTAS EN EL FONDO DEL MAR.

EN EL SUR, UNA FARED SE ALZA
ENFRENTE DE TI.
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LAS RUTINAS
DE LOS VERBOS

Esta seccion del programa es parte de la subrutina que
empieza en la linea 2000. Contiene cada uno de los verbos
que el jugador puede usar para indicar sus acciones durante el
juego, v hace que el ordenador dé la respuesta adecuada.
Dado que el ordenador ordena automaticamente cada linea
segun su nimero, esta seccion quedara tras la subrutina
correspondiente en el listado del programa.

SALIDAS : ESTE OESTE
Que hago ahora? VE AL OESTE

Estas en el fondo del mar. En el sur, una
pared se alza frente a ti.

SALIDAS : ESTE OESTE

Que hago ahora? VE AL ESTE

Estas en el fondo del mar. En el sur hay
una pared con algas marinas formando un
cuadrado sobre ella.

SALIDAS : ESTE OESTE

Que hago ahora? CORTAR LAS ALGAS

Las algas caen y gparece una ventana abiertao
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3000 REM #*3%¥%%¥1 r %€%%%

3010 IF n>4 THEN PRINT "IR A DONDE ?": RETURN

3020 IF s(p,n)=0 THEN PRINT "POR AHI NO HAY SALIDA '":
RETURN

3030 IF p=16 AND (n=1 OR n=4) AND fa=0 THEN LET fp=1:
RETURN

3040 LET p=s(p,n): GO TO 4000

@ O (

La subrutina seleccién envia el programa a la linea 3000 si el
verbo es “VE” (verbo 1). La linea 3010 imprime un mensaje
si el nombre no es ninguna de las cuatro direcciones. La linea
3020 comprueba si se intenta hacer un movimiento en una
direccién en la que no existe salida, comparando el nimero
del nombre con el nimero correspondiente de la matriz de
salidas s(p,n). La linea 3030 comprueba si el jugador se ha
pinchado con algin erizo y ha muerto. Para ello busca la
posicién actual (16=habitacion de erizos), la direccién (norte
y oeste son peligrosas) y el flag de aletas fa (que tendra el
valor 1 si el jugador las lleva puestas). Si estas condiciones se
cumplen, el jugador ha muerto, luego se pone a uno fp y la
rutina termina.

31900 REM *#¥%¥¥coger *xkx*

3110 IF n=6 AND p=13 THEN PRINT "ES DEMASIADO PESADO !

": RETURN

3120 IF n<8 THEN PRINT "NO SEAS TONTO '": RETURN

3130 IF o(n—-7)=99 AND n%$<>"ESP" THEN PRINT "YA LO HAS

COGIDO '": RETURN

3140 FOR i=7 TO 10

3150 IF o(i)=p AND n=14 THEN LET n=i+7: LET es=es+1: L

ET i=10

3160 NEXT i

31709 IF o(n=7)=p THEN PRINT "0.K.": LET o(n-7)=99: LET
in=in+1: RETURN

3189 PRINT "ESO NO ESTA ARUI !": RETURN

T

o6 6 6
® 6 6 6

€
®

00008

Si el nimero de verbo es 2, el control se pasa a la seccion
“COGER?”. Las lineas 3110 y 3120 cortan cualquier intento
de hacer algo imposible. La linea 3130 comprueba si (IF) el
objeto esta ya cogido, es decir, tiene el valor 99... y (AND) si
el nombre introducido no es “ESP”. En las lineas 3140 a
3160 se comprueba si se coge un par de esposas,
comparando la posicién de cada par o(i) con la posicion
actual p. Si o(i)=p se incrementa el contador de esposas es y
se pone en i el valor maximo para terminar el bucle. La linea
3170 compara la posicién del objeto o(n—7) con la posicién
actual p e imprime “O.K.” si son iguales. La posicién del
objeto se pone a 99 para indicar que lo lleva el jugador v el
inventaro in se incrementa en 1.
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3200 REM *xx¥%dejar ##xex

3212 IF n<8 THEN PRINT "NO SEAS TONTO '": RETURN
3220 FOR i=7 TO 10

3230 IF 0(i)=99 AND n=14 THEN LET n=i+7: LET es=es—1:
LET i=1e@

3249 NEXT i

3250 IF o(n—-7)<>99 THEN PRINT "TU NO TIENES ESO '": RE
TURN

326© FRINT "0O.K.": LET o(n—-7)=p: LET in=in-1

3279 IF p=19 AND n=13F THEN LET fg=1

3280 RETURN

OO0 6 0 (
06 0 6 (

En la seccion “DEJAR”, la linea 3210 evita que el jugador
deje algo que en realidad no lleva. Si el elemento que se
quiere dejar es un par de esposas, un bucle FOR...NEXT en
las lineas 3220 a 3240 decrementa el valor de es en uno. Si
la localizacion del objeto no es igual a 99, la linea 3250
imprime (PRINT) un mensaje para informar al jugador de que
no esta llevando ese objeto. Si el control llega hasta la linea
3260, se pone como localizacién del objeto la posicion actual
del jugador y se decrementa en uno el inventario. Por dltimo,
la linea 3270 comprueba si se ha ganado, es decir, si el
jugador ha colocado el tapén magico en el agujero.

Las lineas 3300 a 3340 de la seccion “CORTAR” evitan que
el jugador corte algo que no sean las algas de la habitacion
numero cinco. Por cada intento no correcto, se imprime un
mensaje vy la subrutina termina. Sélo si se cumplen todas las
condiciones aparecera el mensaje de la linea 3350. A
continuacién se actualiza la informacion; en la habitacion
cinco se pone UN GRUPO DE ALGAS, aparece una nueva
salida y el flag de cortar fc se activa a uno. Ademas, la
descripcion de posiciéon 1$(5) también se modifica antes de
que la subrutina termine. 4

@

300 REM #*#¢¥¥cortarsxxxx

319 IF o(1)<>992 THEN PRINT "NO TIENES NADA AFILADO '"
RETURN

3320 IF n<>11 THEN PRINT "NO PUEDES CORTAR ESO !": RET

w0

® O

IF p<>5 THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO '": RETUR

3340 IF fc=1 THEN PRINT "YA LO HAS HECHO '": RETURN
3350 PRINT "LAS ALGAS CAEN Y AFARECE"® "UNA VENTANA ABIE

3360 LET 0(4)=5: LET s(5,2)=11: LET fc=1
3370 LET 1%(5)="Estas en el fondo del mar. Haciael sur
hay una pared con una ventana abierta.": RETURN

0060 060 O !
e O

)

-




3400 REM *¥¥%¥ponerse#*#*#*xE
3410 1IF fa=1 AND n$="ALE" THEN PRINT "YA LAS TIENES PU
ESTAS '": RETURN

3420 IF o(2)=992 AND n$="ALE" THEN LET fa=1:
: PRINT "TE QUEDAN MUY BIEN !": RETURN

343@ IF n=14 AND es>1 THEN PRINT "HACER ESO ES DE ESTU
PIDOS '": RETURN

3440 FRINT "NO PUEDES PONERTE ESO '":

© (¢

LET o(2)=0

@ O 6
®

@

RETURN

El verbo PONTE permite al jugador ponerse las ALETAS de
la habitacion sexta. Si estando el jugador en la habitacién 16,
va hacia el oeste o hacia el norte sin tener los pies protegidos,
morira instantdneamente debido a los pinchos venenosos de
los erizos. La posibilidad de que las aletas ya estén puestas
esta prevista en la linea 3410. En la linea 3420 se permite al
jugador que se ponga las aletas si las esta llevando, es decir,
si 0(2)=99 y (AND) si el nombre introducido es “ALE”. El
flag de aletas fa se activa a 1 y haciendo 0(2)=0 se eliminan
las aletas de entre los elementos que se llevan. Las dos
Gltimas lineas evitan que el jugador se ponga alguno de los
otros objetos.

3500
351@
3520

REM #3%3#%%dar ¥%%%%
IF p=1© AND n=11 THEN GO TO 3550
IF p=7 AND n=12 THEN GO TO 3570

@

®

3530 IF p=20 THEN PRINT "ESO NO TE SERVIRA DE NADA !'":
RETURN
3549 FRINT "ARUI NADIE RUIERE ESO '": RETURN
3550 IF 0(4)<>?9 THEN PRINT "NO TIENES ESO '": RETURN
3569 LET o(4)=0: LET o0(3)=10: PRINT "DAN VUELTAS ALREDE
DOR TUYO"*"Y VES ALGO EN LA ESGUINA": RETURN
357@ IF o0(5)<>3?9 THEN PRINT "NO TIENES ESO '":
3580 LET o(5)=0: LET s(7,2)=13: PRINT
UESO"""Y SE RETIRA A UNA ESQUINA"
3590 LET 1%(7)="Estas en una caverna.
esquina hay un tollo con un hueso.":

® &

RETURN
"EL PEZ COGE EL H

@

En una
RETURN
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La seccion “DAR” permite que des algas a los caballitos de la
habitacion 10 y un hueso al pez de la 7. La linea 3510
examina la primera posibilidad y lleva a la linea 3550 si el
jugador esta en la habitacion correcta (p=10) y si el nombre
es “ALGAS”. Una vez satisfechas todas las condiciones, la
sutrutina termina con un mensaje.




Si las condiciones de la linea 3510 no se cumplen, el
programa sigue con la linea 3520, donde se hacen las pruebas
necesarias para ver si el jugador esta intentando dar un hueso
al pez de la habitacién nimero siete; si es asi, se salta a la
linea 3570. En cualquier otro caso se imprime un mensaje de
error y la subrutina termina.

La linea 3570 comprueba si se tiene el hueso, y si no es asi
se imprime el mensaje correspondiente. Sin embargo, si (IF)
0(5)=99 el jugador cumple las dos condiciones y el programa
sigue en la linea 3580. Se elimina el hueso, poniendo
o(5)=0, vy se abre una salida hacia el sur que conduce a la
habitacién 13, ya que se asigna el valor 13 a la variable
s(7,2).

En la linea 3580 se imprime (PRINT) un mensaje
concerniente a la caverna y al pez con el hueso. Por ultimo,
se actualiza la descripcién de la habitacion para que esté lista
cuando el jugador teclee “MIRA”.

:
s

3600 REM #*#x¥¥abr ir %%%%x

35610 IF o(3)<>»99 THEN PRINT "NO TIENES NINGUNA LLAVE !
": RETURN

3620 IF n=5 AND (p=3 OR p=%) THEN PRINT "NO HAY NINGUN
A CERRADURA '": RETURN

3639 IF p<>13 OR n<>6 THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO
'": RETURN

3640 IF fab=1 THEN PRINT "YA ESTA ABIERTO '": RETURN
3650 LET fab=1: LET o0(7)=13: PRINT "LA LLAVE LO ABRE FA
CILMENTE"

3660 LET 1%(13)="Estas en una habitacion con un cofre
abierto en medio.": RETURN

® O
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Nada, excepto el cofre de John Silver, se puede abrir con una
llave. La linea 3610 comprueba que, de hecho, el jugador
lleva encima la llave. Es posible que el jugador intente abrir
las puertas de las habitaciones tres y nueve. Sin embargo,
estas puertas son s6lo un engafio (iTodos los buenos juegos
de aventuras tienen trampas!) y nunca se podran abrir. La
linea 3620 controla estas situaciones e indica al jugador que
no puede usar la llave.

El programa sélo llegara a la linea 3640 si el jugador esta en
la habitacién del cofre y el nombre introducido es “COFRE”.
Si todo esta correcto, se examina el flag de abierto, fab, para @

\

asegurarse de que el cofre no ha sido abierto anteriormente.
La linea 3650 pone fab a 1, y se indica al ordenador que la
llave se queda en esa habitacién, es decir, se asigna a o(7) el
valor 13. Por tltimo, se imprime un mensaje para confirmar
que la accién se ha realizado. U

\
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3700 REM *#¥xkusar ¥#kex

3710 IF p<>20 OR n<>14 THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO
ARUI '": RETURN

3720 1IF es<4 THEN PRINT "NO TIENES PARES SUFICIENTES !
": RETURN

373@ PRINT "EL PULPO NO SE PUEDE MOVER, Y ESO NO LE H
ACE NINGUNA GRACIA '"

3740 FOR i=7 TO 10: LET o(i)=0: NEXT i

375@ LET es=0: LET s(20,4)=19: LET 1%(20)="Estas en un

pasillo con una corriente muy fuerte hacia el oes
te. Hay sentado un pulpo atado y muy enfadado.": RE

TURN

& 6 6
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El verbo “USAR” tiene como mision el permitir al jugador
inmovilizar al pulpo de la habitacién 20 con cuatro pares de
esposas, por ejemplo tecleando “USA LAS ESPOSAS”.

La linea 3710 comprueba que la posicién del jugador es
correcta y que el nimero del nombre corresponde a las
esposas (n=14). La linea 3720 hace que el jugador no pueda
hacer nada en cuanto le falte una de las cuatro esposas que
estan escondidas en las distintas habitaciones del mapa. Si el
programa llega a la linea 3730 aparece un mensaje para
avisarnos de que el pulpo esta inmovilizado. El jugador se
libera de las esposas usando un bucle FOR...NEXT que pone
la posicién del objeto a cero en la linea 3740. Por ultimo, el
nimero de esposas se pone a cero, aparece una nueva salida
disponible hacia el oeste y se modifica la descripcion de la
habitacion 1$(20).

Las ultimas tres partes del programa corresponden a las
6rdenes “INVENTARIO”, “AYUDA” y “MIRA”, cuya utilidad
es tal que sin ellas el juego seria extremadamente dificil.

[\
389090 REM #*¥#¥#inventariox*#xs
3810 PRINT "ESTAS LLEVANDO:-"
3820 IF in=0@ THEN PRINT "NADA !": RETURN
38390 FOR i=1 T0O 19
3840 IF o0(i)=99 THEN PRINT o$(i)
3850 NEXT i: RETURN

O O ¢

La rutina INVENTARIO informa al jugador sobre los objetos
que lleva. Si in contiene un cero, se imprimiran las
palabras “ESTAS LLEVANDO:— NADA!”, debido a las lineas
3810 y 3820.

Sin embargo, si in no es igual a cero, en la linea 3830
comienza un bucle que comprueba para cada objeto si el
jugador lo esta llevando o no, y lista los objetos que lleva por
pantalla.




3900 REM *¥x¢¥kayuda®#xex

391@ PRINT *"Estos son los verbos que puedes usar:"
3920 RESTORE 6530

3930 FOR i=1 TO vv: READ d$: PRINT d%$,3;: NEXT i

@ O

etras)": RETURN

3940 PRINT ’"(Solo necesitas teclear las tresprimeras 1

En la orden “AYUDA”, las cuatro lineas del programa desde
la 3910 a la 3940 imprimen cada uno de los verbos
disponibles para formar frases aceptables. Para ello se usa un
bucle FOR...NEXT con la i variando hasta el maximo nimero
de verbos (en este caso, el valor de vv).

La altima seccion del programa se refiere al verbo “MIRA”. Si
has seguido las instrucciones de la pagina 24 (en el apartado
RUN), va habras tecleado esta parte del programa.

Esta seccion es un poco peculiar, pues sirve para el fin de la
subrutina inicializacion, unidas por una orden GOTO en la

habitacién 1$(p). El flag de perder, fp, se activa si el jugador

ha ignorado la advertencia sobre la salida sur de la

habitacion 16 y ha entrado en la habitacion del tiburén \
(posicion 22).

linea 5140. N&* |
La linea 4010 imprime (PRINT) la descripcion de la %ﬁ \

Las lineas 4020 a 4050 imprimen los objetos que se
encuentran en la habitacién ocupada por el jugador. Observa
que no se hace menciéon al HUESO MOHOSO en la linea
4030, para hacer el juego mas dificil.

Por ltimo, en las lineas 4060 a 4110 se indican las salidas
disponibles para el jugador desde la habitacién donde se
encuentra.

HCA
IDE ;ENTO

N
a'—"

4000 REM #¥¥¥¥mir 3wk

4010 PRINT "1$(p): IF p=22 THEN LET fp=1: RETURN
4020 FOR i=1 TO 10

4030 IF i=5 AND p=15 THEN GO TO 4050

4040 IF o(i)=p THEN PRINT "AQUI HAY ";o0%(i)
4050 NEXT i

4060 PRINT "SALIDAS:":

4070 IF s(p,1)>@ THEN PRINT "NORTE ";

4090 IF s(p,2)>@ THEN PRINT "SUR ";

4100 IF s(p,3)>0 THEN PRINT "ESTE ";

4110 IF s(p,4)>® THEN PRINT "OESTE ";

4510 PRINT : RETURN

10000 o0C

0 0 0 G




REM %3%3%% [ R¥3%% %%
IF NO>4 THEN PRINT "IR A DONDE ?": RETURN
IF SA(P,NDO)=@0 THEN PRINT "POR AHI NO HAY
SALIDA": RETURN
3630 IF P=16 AND (NO=1 OR NO=4) AND FA=0 THEN FP=1:
RETURN
3040 P=SA(F,NO): GOSUB 4000
30560 RETURN

La subrutina SELECCION envia al programa a la linea 3000
si el verbo es “VE” (verbo 1). La linea 3010 imprime un
mensaje si el nombre no es una de las cuatro direcciones. La
linea 3020 comprueba si se intenta hacer un movimiento en
una direccién para la que no existe salida, es decir, si
SA(P,NO) es igual a cero. La linea 3030 comprueba si el
jugador ha pisado algin erizo y ha muerto. Para ello mira la
posicién actual (16= habitacién de los erizos), la direccién
(norte y oeste son peligrosos) v el flag de aletas FA (que
tendra el valor uno si el jugador las lleva puestas). Si estas
condiciones se cumplen, el jugador ha muerto, se pone FP a
uno y la rutina termina.

3100 REM *#x¥#COGER**%%*
y{g IF NO=6 AND P=13 THEN PRINT "ES DEMASIADO
PESADO '": RETURN
=120 IF NO<8 THEN PRINT "NO SEAS TONTO '!'":RETURN
31Ze IF OB(NO-7)=99 AND-NO$<>"ESP" THEN PRINT “"YA
LO HAS COGIDO !'": RETURN
3149 FOR I=7 TO 190
" =150 IF -(OB(I)=P AND NO=14) THEN NO=I+7: ES=ES+1:
I=10: IN=IN+1
3166 NEXT I
3170 IF OB(ND-7)=P THEN PRINT "0.K.": OB (NO-7)=99:
IN=IN+1: RETURN
2180 PRINT "ESO NO ESTA ARUI !": RETURN

-

Si el nimero del verbo es 2, el control llega a la rutina
“COGER?”. Las lineas 3110 y 3120 cortan cualquier intento
de hacer algo imposible. La linea 3130 comprueba si (IF) el
objeto esta va cogido, es decir, tiene el valor 99... y (AND) si
el nombre introducido no es “ALE”. En las lineas 3140 a
3160 se comprueba si se coge un par de esposas, comparando
la oposicién de cada esposa OB(I) con la posicién actual P. Si
OB(I)=P se incrementa el contador de esposas ES y se pone
en I el valor maximo para terminar el bucle. La linea 3170
compara la posicién del objeto OB(NO-7) con la posicion
actual P, e imprime “O.K.” si son iguales. La posicién del
objeto se pone a 99 para indicar que lo lleva el jugador y el
inventario IN se incrementa en uno.




3200 REM #%#%%%DEJARM%¥%%%

X210 IF NO<8 THEN PRINT "NO SEAS TONTO '":RETURN

3220 FOR I=7 TO 10

“X23T0 IF (OB(I)=929 AND NO=14) THEN NO=I+7:ES=ES-1:
I=16: IN=IN-1

249 NEXT I .

3250 IF OB(ND-7)<>99 THEN PRINT "TU NO TIENES
ESO": RETURN

3269 PRINT "0.K.": OB(NO-7)=P: IN=IN-1

[I270 IF P=192 AND NO=13 THEN FG=1

3280 RETURN

O 00 0 C
O 0 0 O

En la seccion “DEJAR”, la linea 3210 evita que el jugador
deje algo que en realidad no lleva. Si el elemento que se
quiere dejar son un par de esposas, un bucle FOR...NEXT en
las lineas 3220 a 3240 decrementa el valor de ES en uno. Si
la localizacién del objeto no es igual a 99, se imprime
(PRINT) un mensaje para indicar al jugador que no esta
llevando ese objeto. Si el control llega hasta la linea 3260, se
pone como localizacion del objeto la posicion actual del
jugador y se decrementa en uno el inventario. Por ultimo, la
linea 3270 comprueba si se ha ganado el juego, es decir, si el
jugador ha dejado el tapén magico en el agujero.

Las lineas 3300 a 3340 de la seccion “CORTAR” evitan que
el jugador corte algo que no sean las algas de la habitacion
nimero cinco. Por cada intento no correcto, se imprime un
mensaje y la subrutina termina. Sélo si se cumplen todas las
condiciones aparecera el mensaje de la linea 3350. A
continuacion se actualiza la informacion; en la habitacion
cinco se pone UN GRUPO DE ALGAS, aparece una nueva
salida y el flag de cortado FC se activa a uno. Ademas, la
descripcion de posicion D$(5) se modifica antes de que la
subrutina termine.

|

r ) (

REM #3#%%%CORTAR¥*%%%

IF OB(1) <> 992 THEN PRINT "NO TIENES NADA
AFILADO '": RETURN

IF NO<>11 THEN PRINT "NO PUEDES CORTAR ESD !":
RETURN

IF P<>5 THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO '":
RETURN .

IF FC=1 THEN PRINT "YA LO HAS HECHO '":RETURN
PRINT "LAS ALGAS CAEN Y APARECE UNA VENTANA
ABIERTA" 2 Q 2

GB4)=5: SA(5,2)=11: FC=1

D$ (S)=LEFT$ (D% (5),22)+"UNA VENTANA ABIERTA":
RETURN
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REM #%#%#%PONERSE %% %% %

IF FA=1 AND NO$="ALE"™ THEN PRINT "YA LAS TIENES
PUESTAS !": RETURN

IF 0OB(2)=99 AND NO%$="ALE" THEN FA=1: 0B(2)=0:
PRINT "TE RUEDAN MUY BIEN !'": RETURN

IF NO=14 AND ES>0 THEN PRINT "HACER ESO ES DE
ESTUPIDOS '!": RETURN

PRINT "NO PUEDES PONERTE ESO !": RETURN

El verbo PONTE permite al jugador ponerse las ALETAS de
la habitacién nimero seis. Si estando el jugador en la
habitacién 16, va hacia el este o hacia el norte sin tener los
pies protegidos, morira instantdneamente debido a los pinchos
venenosos de los erizos. La posibilidad de que las aletas ya
estén puestas esta prevista en la linea 3410. En la linea 3420
se permite al jugador que se ponga las aletas si las esta
llevando, es decir, si OB(2)=99 y (AND) si el nombre
introducido es “ALE”. El flag de aletas FA se activaa 1y se
indica que las aletas ya no se estan llevando al hacer
OB(2)=0. Las dos tltimas lineas evitan que el jugador se
ponga alguno de los otros objetos.

2500 REM *#x%x%¥DAR*%¥%¥%%

3519 IF P=10 AND NO=11 THEN 355¢

35209 1IF FP=7 AND NO=12 THEN 358¢

3539 1IF P=20 THEN PRINT "ESO NO TE SERVIRA DE NADA":
RETURN

3540 PRINT "ARUI NADIE QUIERE ESO '": RETURN

3559 IF 0B(4) <> 29 THEN PRINT "NO TIENES ESD '":
RETURN

35606 0B{4)=0: 0OB(3)=10

3579 PRINT "VES ALGO EN LA ESRUINA":RETURN

3580 1IF DOB(5)<>?29 THEN PRINT "NO TIENES ESO '":RETURN

3599 0OB(S)=0: SA(7,2)=13

34600 PRINT "EL PEZ COGE EL HUESD Y SE RETIRA A UNA
ESRUINA"

3619 T$(7)="ESTAS EN UNA CAVERNA."

2615 D$(7)Y="EN UNA ESQUINA HAY UN TOLLO CON UN HUESO":
RETURN

S
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La seccién “DAR” permite que des algas a los caballitos de la
habitacién diez y un hueso al pez de la siete. La linea 3510
examina la primera posibilidad y salta a la linea 3550 si
P=10 vy el nombre es “ALGAS”. Una vez satisfechas todas las
condiciones, la subrutina termina con un mensaje.

34




Si las condiciones de la linea 3510 no se cumplen, el
programa sigue con la linea 3520, donde se hacen las pruebas
necesarias para ver si el jugador esta intentando dar un hueso
al pez de la habitaciéon nimero siete —si es asi, se salta a la
linea 3580. En cualquier otro caso, se imprime un mensaje de
error y la subrutina termina.

La linea 3580 comprueba si se tiene el hueso, y si no es asi
se imprime el mensaje correspondiente. Sin embargo, si (IF)
OB(5)=99, el jugador cumple las dos condiciones y el
programa sigue en la linea 3590. El hueso se quita de la
habitacién poniendo a cero OB(5) y se abre una salida hacia
el sur al hacer SA(7,2) igual a 13.

En la linea 3590 se imprime (PRINT) un mensaje
concerniente a la caverna y al pez con el hueso. Por ltimo,

se cambian T$ y D$, para que estén listos cuando el jugador
teclee “MIRA”.

3620 REM *x¥x#ABRIR*%%%x*

3630 IF OB(3)<>2%9 THEN PRINT "NO TIENES NINGUNA
LLAVE !":RETURN

3649 IF NO=3 AND (P=3 OR P=%9) THEN PRINT "NO HAY
NINGUNA CERRADURA '!'": RETURN

3659 IF P<>13 OR NO<>6 THEN PRINT "NO PUEDES HACER
ESO ': RETURN

36690 IF FAB=1 THEN PRINT "YA ESTA ABIERTO '": RETURN

3679 FAB=1: 0OB(7)=13: PRINT "LA LLAVE LO ABRE
FACILMENTE"

3689 T+$(13)="ESTAS EN UNA HABITACION CON UN COFRE
ABIERTO EN MEDIO"

2690 DE(13)r="": RETURN

0606 66 (

Nada, excepto el cofre de John Silver, se puede abrir con una
llave. La linea 3630 comprueba que, de hecho, el jugador
lleva encima la llave. Es posible que el jugador intente abrir
las puertas de las habitaciones tres y nueve. Sin embargo,
estas puertas son sélo un engafio (itodos los buenos juegos
de aventuras tienen trampas!) y nunca se podran abrir.

La linea 3640 controla estas situaciones e indica al jugador
que no puede usar la llave.

El programa sélo llegara a la linea 3650 si el jugador esta en
la habitacién del cofre y el nombre introducido es “COFRE”.

Si todo esta correcto, se examina el flag de abierto, FAB,

para asegurarse de que el cofre no ha sido abierto

anteriormente. La linea 3670 pone FAB a 1, y se indica al
ordenador que la llave se queda en esta habitacion, es decir,
se asigna a OB(7) el valor 13. Por iltimo, se imprime un
mensaje para confirmar que la accion se ha realizado. U




REM *%%%%xLISAR®%%%%

IF P<{>26 OR NO<>14 THEN PRINT "NO PUEDES
HACER ESO ARUI '": RETURN

IF ES < 4 THEN PRINT "NO TIENES PARES
SUFICIENTES '": RETURN

FRINT "EL PULPO NO SE PUEDE MOVER, Y ESO
NO LE HACE NINGUNA GRACIA '™

FOR I=7 TO 19: OB(I)=0:NEXT

ES=0: SA(20,4)=19

T$(20)="ESTAS EN UN PASILLO CON UNA FUERTE
CORRIENTE HACIA EL OESTE"™

D% (20)="HAY SENTADO UN PULPO ATALO Y

MUY ENFADADO": RETURN

006 06 (

El verbo “USA” tiene como misién el permitir al jugador
inmovilizar al pulpo de la habitacion 20 con cuatro pares de
esposas, por ejemplo tecleando “USA LAS ESPOSAS”.

La linea 3710 comprueba que la posicion del jugador es
correcta y que el nimero del nombre corresponde a las
esposas (NO=14). La linea 3720 se asegura de que el
jugador tiene todos los pares de esposas. Si el programa llega
a la linea 3730, aparece un mensaje para avisarnos de que el
pulpo esta inmovilizado. El jugador se libera de las esposas
usando un bucle FOR...NEXT que pone la posicion del objeto
a cero en la linea 3740. Por ultimo, el nimero de esposas se
pone al cero, aparece una nueva salida hacia el oeste y se
modifica la descripcion de la habitacion T$ y DS.

Las dltimas tres partes del programa corresponden a las
ordenes “INVENTARIO”, “AYUDA” vy “MIRA”, cuya utilidad
es tal que sin ellas el juego seria extremadamente dificil.

[/
REM 33%% %% INVENTAR I O%%3%%%
PRINT: PRINT "ESTAS LLEVANDO:-"
IF IN=0 THEN PRINT "NADA '": RETURN
FOR I=1 TO 1@
IF OB(IY=9%9 THEN PRINT OB$(I)
NEXT: RETURN

La rutina INVENTARIO informa al jugador sobre los objetos
que esta llevando. Si IN contiene un cero, se imprimiran las
palabras “ESTAS LLEVANDO:- NADA!”, debido a las lineas
3810 y 3820. Sin embargo, si IN no es igual a cero, en la
linea 3830 comienza un bucle que comprueba para cada
objeto si el jugador lo esta llevando o no, y lista por
pantalla los objetos que lleva.




REM *3#¥x#AYUDA*%%¥%%

PRINT: PRINT "ESTOS SON LOS VERBOS QUE

FPUEDES USAR:-"

FOR I=1 TO VV: PRINT VB$(I),s:z:NEXT I

PRINT: PRINT " (SOLD MECESITAS TECLEAR LAS TRES
FRIMERAS LETRAS)": RETURN

Cuando se teclea “AYUDA”, las tres lineas del programa
desde la 3910 a la 3930 imprimen cada uno de los verbos
disponibles para construir frases aceptables. Para ello se usa
un bucle FOR...NEXT con la I variando hasta el maximo
nimero de verbos (en este caso, el valor de VV).

La ultima seccion del programa se refiere al verbo “MIRAR”,
que permite al jugador examinar la habitacién donde se
encuentra. Si has seguido las instrucciones de la pagina 24
(en el apartado RUN), ya habras tecleado esta parte del
programa. Esta seccion es diferente de las otras rutinas de
verbos, ya que se usa como el fin de la subrutina
INICIALIZACION.

La linea 4010 imprime (PRINT) la descripcién de la
habitacion T$(P) y D$(P). El flag de perder, FP, se activa
si el jugador ha ignorado la advertencia sobre la salida sur

de la habitacién 16 y ha entrado en la habitacion del
TIBURON (posicion 22).

Las lineas 4020 a 4050 imprimen los objetos que se
encuentran en la habitacién ocupada por el jugador. Observa
que no se hace mencion del HUESO MOHOSO en la linea
4030, para hacr el juego mas dificil. Por ultimo, en las lineas
4060 a 4100 se indican las salidas disponibles para el jugador
desde la habitacion donde se encuentra.

4030 REM *#3x%¥MIRAN*¥¥%

4019 PRINT: PRINT T${(P): PRINT D$(P): IF P=22
FF=1: RETURN

4629 FOR I=1 70 10

4030 IF I=5 AND P=15 THEN 4059

4049 IF OB(I)=P THEN PRINT "AQUI HAY ";0B$(I)

4650 NEXT I

40669 PRINT: PRINT "SALIDAS: "

4079 1IF SA(P,1)>0 THEN PRINT "NORTE

4080 IF SA(P,2) >0 THEN PRINT "SUR

4090 IF SA(FP,3) > THEN PRINT "ESTE

4100 1IF SA(P,4)>0 THEN PRINT "OESTE

4110 PRINT: PRINT: PRINT: RETURN

2 8 2
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Mejora tu programa

El programa que has tecleado te ofrece un desafiante juego
de aventuras. Si ti o tus amigos os perdéis, echa un vistazo al
mapa de la pagina 8 para encontrar el camino. Una vez que
hayas salvado el juego en una cinta, puedes hacer todo tipo
de cambios en éste. Por ejemplo, cuando el juego se gane o
se pierda puedes borrar la pantalla y hacer que aparezca un
mensaje mas vistoso. Las modificaciones que se dan mas
abajo, crean un laberinto distinto al que se dio inicialmente.

Creacion de un laberinto

Muchos juegos de aventuras contienen un laberinto como un
obstaculo méas a superar por el jugador. En este programa,
todo lo que tienes que hacer es poner salidas extras a las
habitaciones 12, 18, 23 vy 24. El DATA modificado que se da
a continuacién hace esto. En efecto, lo unico que ocurre es
que cuando tomas una salida equivocada desde una de estas
habitaciones, llegas al mismo sitio donde empezaste. Si vas al
mapa y anades estas salidas adicionales, seras capaz de
descubrir el Gnico camino valido. ¢Por qué no intentas crear
un laberinto con mas habitaciones?

6240 DATA ©,15,0,0, ©,16,0,0, 5,17,12,0, 0,18,12,11
6250 DATA 7,0,0,0, 8,0,15,0, 9,21,16,14, 10,22,17,15
6260 DATA 11,23,18,16, 12,24,18,17, 0,0,20,0, 0,0,21,0
6270 DATA 15.,0,0,20, 16,0,0,0, 18, 24,24,23

7 | | Las woevas saioas

ﬂﬁ | 72 2| crEADAS DEVUELVEN AL

- R JUGADOR A LA MISMA
% HABITACION DE LA QUE SALIQ
. Y FORMAN UN LABERINTO
y7 i y 1 INFINITAMENTE LARGO
17 18
‘-0;24/8A0{ V’Z
77 ’—_‘%.—— !
i | F-
| 23452

(17,23,24,0) T (1§24,2423
23, 24,

S,

. a8




El listado completo

El listado completo de nuestro juego de aventuras —las
cavernas de Neptuno— esta a continuacion, tanto para el
Spectrum como para el Commodore. Estos listados incluyen
todas las secciones que has estudiado, es decir, constituyen la
version completa del juego.

Listado de los programas

SPECTRUM

1@ CLS
20 GO SUB 5000: REM inicializacion
30 GO SUB 10099: REM entrada
49 GO SUB 2000: REM seleccion
5@ IF fg<>1 AND fp<>1 THEN GO TO 3o
69 GO SUB S5500: REM fin
79 STOP
100@ REM entrada
1010 LET v$¢="": LET n$=""
1920 INFUT "Que hago ahora ? "jr$
103® IF LEN (r$)<3 THEN GO TO 1020
1949 FOR i=1 TO LEN (r%)
1050 IF r$(i TO i)=" " THEN LET v$=r$( TO 3): LET n$=r
$(i+1 TO )>: GO SUB 1509: LET i=LEN (r%)
1060 NEXT 1
197@ IF n$<>"" THEN RETURN
1080 LET r$=r$( TO 3)
109@ IF r$="NOR" OR r$="SUR" OR r$="EST" OR r$="0ES" TH
EN LET v$="VE ": LET n$=r%: RETURN
1100 IF r$="AYU" OR r$="INV" OR FF="MIR" THEN LET n$="
AUX": LET v$=r$: RETURN
1110 PRINT "NO TE ENTIENDO '™
1120 GO TO 1910
1590 FOR j=1 TO LEN (n%$)
151@ IF n$(j TO j)=" " THEN LET n$=n$(j+1 TO +3): LET ;=20
1520 NEXT
1530 IF LEN (n%)>3 THEN LET n$=n%$( TO 3)
1540 RETURN
2009 REM seleccion
2010 LET v=0: LET n=0
2020 RESTORE 6530
2030 FOR i=1 T0O vv
2049 READ d$: IF d$( TO 3)=v$ THEN LET v=i: LET i=vv
2050 NEXT 1
2060 RESTORE 6510
2070 FOR i=1 TO nn
2080 READ d$: IF d$( TO 3)=n$ THEN LET n=i: LET i=nn
2099 NEXT 1
2190 IF n=0 OR v=© THEN PRINT "NO TE ENTIENDO '": RETURN
2119 GO TO 2900+ (100%v)
3000 REM #¥3%%¥1 1 %%%%%

3IP1e IF n>4 THEN PRINT "IR A DONDE ?": RETURN

3620 IF s(p.n)=@ THEN PRINT "POR AHI NO HAY SALIDA '": RETURN
3030 IF p=16 AND (n=1 OR n=4) AND fa=0@ THEN LET fp=1: RETURN
3040 LET p=s(p,n): GO TO 4000

3100 REM *#¥%¥coger *%¥xx

311@ IF n=6 AND p=13 THEN PRINT "ES DEMASIADO PESADO !'": RETURN

3120 IF n<8 THEN PRINT "NO SEAS TONTO !": RETURN
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3130 IF o(n=-7)=99 AND n$<>"ESP" THEN PRINT "YA LO HAS COGIDO '": RETURN
3140 FOR i=7 TO 10

3150 IF o(i)=p AND n=14 THEN LET n=i+7: LET es=es+1: LET i=10
316© NEXT 1

3170 IF o(n-7)=p THEN PRINT "O.K.": LET o0(n—-7)=99: LET in=in+l1: RETURN
3189 PRINT "ESO NO ESTA AQUI !'": RETURN

3200 REM xR ¥dE jar #EkEe

3210 IF n<8 THEN PRINT "NO SEAS TONTO '": RETURN

3220 FOR i=7 TO 1o

3230 IF 0(i)=99 AND n=14 THEN LET n=i+7: LET es=es—1: LET i=10
32409 NEXT i

3250 IF o(n-7)<>99 THEN PRINT "TU NO TIENES ESO '": RETURN

3260 PRINT "O.K.": LET o(n-7)=p: LET in=in-1

3270 IF p=192 AND n=13 THEN LET fg=1

3280 RETURN

3300 REM #*#¥x¥cortar#*e*ie

3310 IF o0(1)<>992 THEN PRINT "NO TIENES NADA AFILADO '" : RETURN
3320 IF n<>11 THEN PRINT "NO PUEDES CORTAR ESO '": RETURN

3330 IF p<>5S THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO '": RETURN

3340 IF fc=1 THEN PRINT "YA LO HAS HECHO '": RETURN

3350 PRINT "LAS ALGAS CAEN Y APARECE"® "UNA VENTANA ABIERTA"

3360 LET 0(4)=5: LET s(5,2)=11: LET fc=1

3370 LET 1%(5)="Estas en el fondo del mar. Haciael sur

hay una pared con una ventana abierta.": RETURN

3400 REM *¥¥#¥ponersex®xxx

3410 IF fa=1 AND n$="ALE"™ THEN PRINT "YA LAS TIENES PUESTAS '": RETURN
3420 IF o(2)=99 AND n%$="ALE" THEN LET fa=1: LET o(2)=0

: PRINT "TE QUEDAN MUY BIEN '": RETURN

3430 IF n=14 AND es>1 THEN PRINT "HACER ESO ES DE ESTUPIDOS '": RETURN
3449 FRINT "NO PUEDES PONERTE ESO '": RETURN

3500 REM ¥*¥%xxdar **%%%

351@ IF p=1@ AND n=11 THEN GO TO 3550

3520 IF p=7 AND n=12 THEN GO TO 35790

3530 IF p=206 THEN PRINT "ESO NO TE SERVIRA DE NADA '": RETURN
3549 PRINT "AGUI NADIE QUIERE ESO '": RETURN

3550 IF 0(4)<>99 THEN PRINT "NO TIENES ESO '": RETURN

3560 LET o0(4)=9: LET o0(3)=10: PRINT "DAN VUELTAS ALREDE

DOR TUYO"*"Y VES ALGO EN LA ESQUINA": RETURN

357@ IF o0(5)<>39%9 THEN PRINT "NO TIENES ESO '": RETURN

3580 LET o(5)=0: LET s(7,2)=13: PRINT "EL PEZ COGE EL H

UESO"""Y SE RETIRA A UNA ESQUINA"

3590 LET 1%(7)="Estas en una caverna. En una

esquina hay un tollo con un hueso.": RETURN

3600 REM ##%%¥abrir%*xex

3610 IF o(3)<>?9 THEN PRINT "NO TIENES NINGUNA LLAVE '": RETURN
3620 IF n=5 AND (p=3 OR p=9) THEN PRINT "NO HAY NINGUN

A CERRADURA !'": RETURN

363a IF p<>13 OR n<>6 THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO '": RETURN
3649 IF fab=1 THEN PRINT "YA ESTA ABIERTO '": RETURN

3659 LET fab=1: LET 0(7)=13: PRINT "LA LLAVE LO ABRE FACILMENTE"
3669 LET 1%$(13)="Estas en una habitacion con un cofre

abierto en medio.": RETURN

I700 REM *¥¥¥¥usar ®#%#%%

3719 IF p<>20 OR n<>14 THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO AQUI '": RETURN
3729 1IF es<4 THEN PRINT "NO TIENES PARES SUFICIENTES '": RETURN
373@ FRINT "EL PULFO NO SE PUEDE MOVER, Y ESO NO LE HACE NINGUNA GRACIA '"
3749 FOR 1i=7 TO 10: LET o(i)=0: NEXT i

3759 LET es=0: LET s(20,4)=19: LET 1%$(20)="Estas en un

pasillo con una corriente muy fuerte hacia el oes

te. Hay sentado un pulpo atado y muy enfadado.": RETURN

3809 REM **¥¥x*inventariok#*e®s

3810 FPRINT "ESTAS LLEVANDO:-"

3820 IF in=0@ THEN FRINT "NADA '": RETURN

3830 FOR i=1 TO 10

3840 IF o0(i)=99 THEN PRINT o%(i)

3850 NEXT i: RETURN

3900 REM *¥*¥xayuda®k®®xx

391® PRINT ""Estos son los verbos que puedes usar:"
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3920 RESTORE 6530

393 FOR i=1 TO vv: READ d%$: PRINT d$,3: NEXT i

3940 FRINT ""(Solo necesitas teclear las tresprimeras letras)": RETURN
4000 REM **¥%¥¥mirakerxx

4219 FRINT "14%(p): IF p=22 THEN LET fp=1: RETURN

4920 FOR i=1 TO 10

4032 IF i=5 AND p=15 THEN GO TO 49050

4040 IF o(i)=p THEN PRINT "ARUI HAY "j;0%(i)

4250 NEXT i

4060 FRINT "SALIDAS:":

4070 IF s(p,1)>a@ THEN PRINT "NORTE ";

4090 IF s(p,2)> THEN PRINT "SUR "j;

4100 1IF s(p,3) >0 THEN PRINT "ESTE ";

411@ IF s(p,4)>® THEN PRINT "OESTE ";

4510 FPRINT : RETURN

S500@ REM inicializacion

5019 CLS : PRINT AT ©,4;5"LAS CAVERNAS DE NEPTUNO"

5020 FRINT *"Has encontrado el tapon magico"’"que corre

sponde al desague del"”"mar, y decides colocarlo antes"”
’"de que el agua se salga."’"Te sumerges en el oceana y
"*"comienza la aventura."

503@ FRINT “"ASEGURATE DE QUE TIENES PUESTAS LAS MAYUSC

ULAS"” " "Si necesitas ayuda teclea AYUDA"

594@ LET nn=14: LET vv=11: LET p=3: LET in=1: LET es=e0:
LET fg=0: LET fp=0@: LET fab=0: LET fa=9: LET fc=0
S5050>DIM 14(24,176):DIM s(24,4):DIM 0%$(10,24):DIM 0(10)
5060 FOR i=1 TO 24

507 IF i=17 OR i=18 OR i=23 OR i=24 THEN LET 1%$(i)=1% (12): GO TO 50990
5080 READ d$: LET 1%(i)=d$

5090 NEXT i

5100 FOR i=1 TO 24: FOR j=1 TO 4: READ s(i,j): NEXT j: NEXT i
511@ FOR i=1 TO 10Q: READ o%$(i): READ o(i): NEXT i

5120 GO TO 4000: REM mira

5500 REM fin

551@ IF p=22 THEN PRINT "DE UNA DENTELLADA, EL TIBURON
"?"TE ARRANCA LA CABEZA.": GO TO 5550

5520 IF p=16 THEN PRINT "LOS PINCHOS DE LOS ERIZOS SON
"7 "MUY VENENOSOS !"’"SUFRES UNA MUERTE TERRIBLE."’"LA P

ROXIMA VEZ TOMA"®"MAS PRECAUCIONES": GO TO 5550

5539 PRINT "EL TAPON SE METE EN EL AGUJERO"’"Y EL AGUA
DEJA DE SALIR."*"FELICITACIONES'"’"HAS SALVADO LOS OCEANOS"
555¢@ INPUT *"QUIERES JUGAR OTRA VEZ ? ";ir$

5560 IF r$(1)="S" THEN RUN

5570 PRINT "ADIOS": RETURN

6000 REM *xxxxdescripciones*##*

6010 DATA "Estas en el fondo del mar. El camino ha

cia el oeste esta bloqueado por un arrecife de coral."
6020 DATA "Estas en el fondo del mar. En el sur, u
na pared se alza enfrente de ti."

6030 DATA "Estas enfrente de una puerta de madera que e
sta en la pared. No ves el picaporte."

6040 DATA "Estas en el fondo del mar. En el sur, u

na pared se alza enfrente de ti."

6050 DATA "Estas en el fondo del mar. En el sur ha

y una pared con algas marinas formando un

cuadrado sobre ella."”

6069 DATA "Estas en el fondo del mar. Hacia el sur
hay una pared. Un precipicio bloquea el camino al este.”
6070 DATA "Estas en una caverna larga y estrecha. Al
fondo ves un tollo nadando en circulo."

608@ DATA "Estas en una habitacion llena deluz. Las par
edes, el techo y el suelo brillan."”

6090 DATA "Estas en una oscura caverna con una puerta e

norme al fondo. No ves el picaporte."”

6100 DATA "Estas en una habitacion llena debambrientos

caballitos de mar.Tehusmean la mano amistosamente."

6110 DATA "Estas en una pequena sala cuadrada. La
pared del norte tiene una ventana, a traves de 1la
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que se ve el fondo del mar."
6120 DATA "Estas en una extrana sala cuadrada. La
s paredes, el suelo,y el techo son cuadrados, asi como las puertas.”
6130 DATA "Estas en una diminuta habitacionque esta cas
i acupada por un baul con las iniciales D.J."
6140 DATA "Estas en una habitacion muy fria. El1 fan
go te rodea y notas una pequena corriente hacia el este.”
6150 DATA "Estas en un lugar realmente tetrico ! Es
ta todo lleno de loshuesos de exploradores anteriores."
6160 DATA "Estas en una sala cuadrada. Encima de la
salida sur pone NO ENTRES. Las puertas del nortey d
el oeste estan llenas de hormigueantes erizos de mar."
617@ DATA "Estas en una habitacion circularcon una fuer
te corriente que gira en remolino y se cuela por el
agujero del fondo."
6180 DATA "Estas en un pasillo con una fuerte corri
ente hacia el oeste.El camino esta bloqueado por losbra
zos de un tremendo pulpo.”
6190 DATA "Estas en el camarote del capitande un barco.

Sientes el flujo del agua hacia el oeste."
6200 DATA "Ves un torbellino de agua, de donde sal
e un gran tiburon blanco.” *

6210 REM #*%x¥%¥¥salidask®sekts

6220 DATA 0,0,2,0, 0,0,3,1, 0,0,4,2, 0,0,5,3

6230 DATA 0,0,6,4, 0,0,0,5, 0,0,8,0, 0,14,0,7

6240 DATA 0,15,0,0, 0,16,0,0, 5,17,12,0, 0,18,12,11
6250 DATA 7,0,0,0, 8,0,15,0, 9,21,16,14, 10,22,17,15
626@ DATA 11,23,18,16, 12,24,18,17, 0,0,20,0, 90,0,21,0
6270 DATA 15,0,0,20, 16,0,0,0, 17,23,24,0, 18,24,24,23
6300 REM #¥#%##0b jetosktiiiiis

6310 DATA "UN CUCHILLO",2

6320 DATA "UN PAR DE ALETAS",6

6330 DATA "UNA LLAVE",©

6340 DATA "UN GRUPO DE ALGAS",©

6350 DATA "UN HUESO MOHOSO", 15

636@ DATA "EL TAPON MAGICO",99

6370 DATA "UNAS ESPOSAS AMARILLAS",Q

6380 DATA "UNAS ESFOSAS VERDES", 9

6390 DATA "UNAS ESPOSAS ROJAS",17

6400 DATA "UNAS ESPOSAS AZULES", 11

6500 REM *#¥x¥¥¥nombreskExiiiits

6510 DATA "NDR","SUR",“EST","DES“,"AUX","BAU","VEN","CU
C","ALE",“LLA","ALG","HUE“,“TAP“,"ESP"

6520 REM ##¥##%%verbhoseidkt

6530 DATA "VE ","CUGE",“DEJA“,"CDRTA“,“PDNTE“,"DALE“,"A
BRE“,“USA","INVENTARID","AYUDA“,"MIRA“

COMMODORE

16 REM LAS CAVERNAS DE NEPTUNO

26 GOSUB S5000: REM INICIALIZACION

0 GOSUB 100e: REM ENTRADA

49 GOSUB 2000: REM SELECCION

5@ IF FG<>1 AND FP<>1 THEN GOTO 30

60 GOSUB 550©: REM FIN

76 STOP

1900 REM *#xxxENTRADA®**%%

1619 VB$="": NO$="": R$=""

1020 INPUT "QUE HAGO AHORA 7 ";R$

1630 FOR I=1 TO LEN(R%$)

1940 IF MID$(R$,I,1)=" " THEN VB$=LEFT$(R%,3):
NO$=RIGTH$ (R$, I+1): GOSUB 1500: I=LEN(R%)

16506 NEXT I

1060 IF NO$<>"" THEN RETURN

1070 R$=LEFT$(R%,3)

1080 IF R$="NOR" OR R$="SUR" OR R$="EST" OR
R$="0DES" THEN VB$="VE ": NO$=R$: RETURN
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1090 IF R$="AYU" OR R$="INV" OR R$="MIR" THEN NO$="AUX": VB$=R$: RETURN
1100 PRINT “NO TE ENTIENDO '"

1110 GOTO 1010

1500 FOR J=1 TO LEN (NO%)

1510 IF MID$(NO$,J.1)=" " THEN NO$=MID$(NO$.J+1,3): J=20

1520 NEXT J

1530 IF LEN(NO$)>3 THEN NO$=LEFTS$ (NO$,3)

1540 RETURN

2000 REM #*#%%%SELECCTON®%%%x

2010 VB=@: NO=0

2020 FOR I=1 TO W

2030 IF VB$=LEFT$(VB$(I),3) THEN VB=I: I=WW

2040 NEXT

2050 FOR I=1 TO NN

2060 IF NO$=NO$(I) THEN NO=I: I=NN

2070 NEXT

2080 IF ND=@ OR VB=0 THEN PRINT "NO TE ENTIENDO '": RETURN

209@ ON VB GOTO 3000,3100,3200,3300,3400,3500,3620,3700, 3800, 3500, 4000
3000 REM *%%¥xx[R¥*%%%%

3010 IF NO>4 THEN PRINT "IR A DONDE ?": RETURN

3020 IF SA(P,NOY=6 THEN PRINT "POR AHI NO HAY SALIDA": RETURN
3030 IF P=16 AND (NO=1 OR NO=4) AND FA=0 THEN FP=1: RETURN

3040 P=SA(P,NO0): GOSUB 4000

3050 RETURN

3100 REM ##x%%COGER*%%%*

3110 IF NO=6 AND P=13 THEN PRINT "ES DEMASIADO PESADO '": RETURN
3120 IF NO<8 THEN PRINT "NO SEAS TONTO '":RETURN

3130 IF OB(NO-7)=99 AND NO$<>"ESP" THEN PRINT "YA LO HAS COGIDO '": RETURN
3149 FOR I=7 TO 19

I150 IF (OB(I)=P AND NO=14) THEN NO=I+7: ES=ES+1: I=10: IN=IN+1
3160 NEXT I

3170 IF OB(NO-7)=P THEN PRINT "0.K.": OB(NO-7)>=99: IN=IN+1: RETURN

318¢ PRINT "ESO NO ESTA ARUI '": RETURN
3200 REM *%%%%#DEJAR**¥%%*
3219 IF NO<8 THEN PRINT "NO SEAS TONTOD '":RETURN

3220 FOR I=7 TO 10

3230 IF (0OB(I)=9%9 AND NO=14) THEN NO=I+7:ES=ES-1: I=10: IN=IN-1
3240 NEXT I

3250 IF OB(ND-7)<>3%9 THEN PRINT "TU NO TIENES ESO": RETURN

3269 PRINT "0.K.": OB(NO-7)=P: IN=IN-1

3279 IF P=192 AND NO=13 THEN FG=1

3280 RETURN

3300 REM *#xxxCORTAR® %%

3310 IF 0B(1) <> 992 THEN PRINT "NO TIENES NADA AFILADO '": RETURN
X326 IF NO<>11 THEN PRINT "NO PUEDES CORTAR ESO '": RETURN

3330 IF P<>5 THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO '™: RETURN

3340 IF FC=1 THEN PRINT "YA LO HAS HECHO '":RETURN

X350 PRINT “"LAS ALGAS CAEN Y APARECE UNA VENTANA ABIERTA"

3360 0B(4)=5: SA(5,2)=11: FC=1

276 D$(S)=LEFT$(D$(5),22)+"UNA VENTANA ABIERTA": RETURN
3400 REM **%¥%¥PONERSE* %%
2419 IF FA=1 AND NO$="ALE"™ THEN PRINT "YA LAS TIENES PUESTAS !": RETURN
3420 IF 0OB(2)=99 AND NO$="ALE"™ THEN FA=1: 0B(2)=0:
PRINT "TE RUEDAN MUY BIEN '": RETURN
3430 IF NO=14 AND ES>@ THEN PRINT "HACER ESO ES DE ESTUPIDOS !'": RETURN
3449 PRINT "NO PUEDES PONERTE ESO '": RETURN
2500 REM *xx%%DAR**¥%%
3519 IF P=10 AND NO=11 THEN 3550
3520 IF FP=7 AND NO=12 THEN 3580
3530 IF P=20 THEN PRINT "ESO NO TE SERVIRA DE NADA": RETURN
35406 PRINT "ARUI NADIE QUIERE ESO '": RETURN
3550 IF OB(4) <> 29 THEN PRINT "NO TIENES ESO '": RETURN
356© 0B{4)=0: 0OB(3)=10
3579 PRINT "VES ALGO EN LA ESRUINA"™:RETURN
3580 IF OB(S5)<>392 THEN PRINT "NO TIENES ESO '":RETURN
3599 OB(5)=©: SA(7,2)=13
3600 PRINT “"EL PEZ COGE EL HUESDO Y SE RETIRA A UNA ESQRUINA"
619 TH(7)="ESTAS EN UNA CAVERNA."

3615 D$(7)="EN UNA ESRUINA HAY UN TOLLO CON UN HUESO": RETURN
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3620 REM **#x%ABRIR*%%®%%
3630 IF OB(3)<>99 THEN PRINT "NO TIENES NINGUNA LLAVE '":RETURN
2640 IF NO=5 AND (P=3 OR P=%) THEN PRINT "NO HAY CERRADURA '“: RETURN
3650 IF P<>13 OR NO<>6 THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO ': RETURN
3660 IF FAB=1 THEN PRINT "YA ESTA ABIERTO '“: RETURN
3670 FAB=1: OB(7)=13: PRINT "LA LLAVE LO ABRE FACILMENTE"
2680 T$(13)="ESTAS EN UNA HABITACION CON UN COFRE ABIERTO EN MEDIO"
3690 D$(13)="": RETURN
3700 REM *#%x%xxUSAR**%¥%%
3710 IF P<>26 OR NO<>14 THEN PRINT "NO PUEDES HACER ESO AQUI '": RETURN
=720 IF ES < 4 THEN PRINT °"NO TIENES PARES SUFICIENTES '": RETURN
3739 PRINT "EL PULPO NO SE PUEDE MOVER, Y ESO NO LE HACE NINGUNA GRACIA
3740 FOR I=7 TO 10: OB(I)=0G:NEXT
3750 ES=0: SA(20,4)=19
3760 T$(20)="ESTAS EN UN PASILLO CON UNA FUERTE CORRIENTE HACIA EL OESTE"
2776 D% (20)="HAY SENTADO UN PULPO ATADO Y MUY ENFADADO": RETURN
3800 REM **¥%x INVENTARIO#% %%
3810 PRINT: PRINT. "ESTAS LLEVANDO:-"
3820 IF IN=0 THEN PRINT "NADA '": RETURN
3830 FOR I=1 TO 1@
3846 IF OB(I)=99 THEN PRINT OB$(I)
3850 NEXT: RETURN
I900 REM ***x¥*xAYUDA®®%x
3910 PRINT: PRINT "ESTOS SON LOS VERBOS QUE PUEDES USAR:—"
3920 FOR I=1 TO W: PRINT VB$(I),3:NEXT I
3930 PRINT: PRINT " (SOLO NECESITAS TECLEAR LAS TRES
PRIMERAS LETRAS)": RETURN
4600 REM **%x%MIRA*®¥x%
4010 PRINT: PRINT T$(P): PRINT D$(P): IF P=22 THEN FP=1: RETURN
4020 FOR I=1 TO 1@
4030 IF I=5 AND P=15 THEN 4050
4040 IF OB(I)=P THEN PRINT "AQUI HAY ";0B$(I)
4056 NEXT I
4060 PRINT: PRINT "SALIDAS:"
4079 IF SA(P,1)>@ THEN PRINT “NORTE
4080 IF SA(P,2)>® THEN PRINT "SUR
4090 IF SA(P.3)>@ THEN PRINT "ESTE
4100 IF SA(P,4)>@ THEN PRINT “"OESTE
4110 PRINT: PRINT: PRINT: RETURN
S000 REM **xx*INICIALIZACION®#¥xx
S@10 PRINT " "
Se2e PRINTSPC(12)"LAS CAVERNAS DE NEPTUNO"
5039 PRINT "HAS ENCONTRADO EL TAPON MAGICO QUE™
5040 PRINT "CORRESPONDE AL FONDO DEL MAR, Y™
S650 PRINT "DECIDES COLOCARLO ANTES DE QUE EL"
S060 PRINT "AGUA SE SALGA. TE SUMERGES EN EL"
5376 PRINT "OCEANO Y COMIENZA LA AVENTURA. ™
Sa86 PRINT "SI NECESITAS AYUDA TECLEA ~AYUDA™ ™
S100 NN=14: VW=11: P=3: IN=1: ES=0: FG=0: FP=0: FAB=0: FA=@: FC=0
5116 DIM T$(24): DIM D$(24): DIM SA(24,4): DIM NO$(NN): DIM VB$ (VW)
5120 DIM OB$(10): DIM OB(1@)
S136 FOR I=1 TO 24
S146 IF I=17 OR I=18 OR I=23 OR I=24 THEN T$(I)=T$(12):
D$(I)=D$(12): GOTO 5160
51560 READ T$,D$: T$(I)=T$: D$(I)=D$
S160 NEXT I
S17¢ FOR I=1 TO 24: FOR J=1 TO 4: READ SA(I,J): NEXT J,I
S180 FOR I=1 TO 10: READ OB$(I),0B(I): NEXT I
S19¢ FOR I=1 TO NN: READ NO$(I): NEXT I
S2e6 FOR I=1 TO VWW: READ VB$(I): NEXT I
5216 GOSUB 4000: RETURN: REM MIRA
5500 REM *%%%%F IN%*¥%%
SS16 IF P=22 THEN PRINT "DE UNA DENTELLADA, EL TIBURDN
TE ARRANCA LA CABEZA": GOTO 5570
5526 IF P=16 THEN PRINT "L0OS PINCHOS DE LOS ERIZOS SON
MUY VENENOSOS. SUFRES UNA MUERTE TERRIBLE.":G0TO 5570
5549 PRINT "EL TAPON SE METE EN EL AGUJERO"
5556 PRINT "Y EL AGUA DEJA DE SALIR. HAS SALVADO"
5560 PRINT "LOS OCEANOS. FELICITACIONES ''"
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5570 INPUT "QUIERES JUGAR OTRA VEZ 7 ";R$
5580 IF LEFT$(R$,1)="S" THEN RUN
5596 PRINT "ADIOS": RETURN
6000 REM **%%*DESCRIPCIONES®*%%%
6616 DATA "ESTAS EN EL FONDO DEL MAR."
6011 DATA "EL CAMIND HACIA EL OESTE ESTA BLORQUEADO POR UN ARRECIFE DE CORAL"
6020 DATA "ESTAS EN EL FONDO DEL MAR."
6021 DATA "EN EL SUR, UNA PARED SE ALZA ENFRENTE DE TI"
6030 DATA "ESTAS ENFRENTE DE UNA PUERTA DE MADERA"
6031 DATA "NO VES EL PICAPORTE"
6346 DATA "ESTAS EN EL FONDO DEL MAR."
6041 DATA "EN EL SUR. UNA PARED SE ALZA ENFRENTE DE TI"
6050 DATA "ESTAS EN EL FONDO DEL MAR. EN EL"
6051 DATA "SUR HAY UNA PARED CON ALGAS FORMANDO UN CUADRADO SOBRE ELLA"
63606 DATA "ESTAS EN EL FONDC DEL MAR. HACIA EL™
6061 DATA "SUR HAY UNA PARED. UN PRECIPICIO BLORUEA EL CAMINO AL ESTE"
6076 DATA "ESTAS EN UNA CAVERNA LARGA Y ESTRECHA"
6071 DATA "AL FONDO VES UN TOLLO NADANDO EN CIRCULO"
6080 DATA "ESTAS EN UNA HABITACION LLENA DE LUZ"
4081 DATA "LAS PAREDES, EL SUELD Y EL TECHO BRILLAN"
5096 DATA "ESTAS EN UNA OSCURA CAVERNA CON UNA PUERTA"
6091 DATA "ENORME AL FONDO. NO VES EL PICAPORTE."
6160 DATA "ESTAS EN UNA HABITACION LLENA DE HAMBRIENTOS"
6191 DATA "CABALLITOS DE MAR. TE HUSMEAN LA MANO AMISTOSAMENTE"
6110 DATA "ESTAS EN UNA PEQUENA SALA CUADRADA."
6111 DATA "LA PARED DEL NORTE TIENE UNA VENTANA,

A TRAVES DE LA QUE SE VE EL FONDO DEL MAR"
6120 DATA "ESTAS EN UNA ESTRANA SALA CUADRADA. LAS"
6121 DATA "PAREDES, EL TECHO Y EL SUELDO SON CUADRADOS, ASI COMO LAS PUERTAS"
6130 DATA "ESTAS EN UNA DIMINUTA HABITACION OCLPADA"
6131 DATA "POR UN BAUL CON LAS INICIALES D.J."
61406 DATA "ESTAS EN UNA HABITACION MUY FRIA. EL"
6141 DATA “FANGO TE RODEA Y NOTAS UNA PEQUENA CORRIENTE HACIA EL ESTE"®
6156 DATA "ESTAS EN UN LUGAR REALMENTE TETRICO '*"
6151 DATA "ESTA LLENO DE HUESOS DE EXPLORADORES ANTERIORES '*
61606 DATA "ESTAS EN UNA SALA CUADRADA. SOBRE LA SALIDA SUR PONE ’NO ENTRES® "
6161 DATA "LAS PUERTAS DEL OESTE Y DEL NORTE ESTAN

LLENAS DE HORMIGUEANTES ERIZOS DE MAR"
6176 DATA "ESTAS EN UNA SALA CIRCULAR CON UNA FUERTE CORRIENTE"
6171 DATA "QUE GIRA EN REMOLIND Y SE CUELA POR EL AGUJERO DEL FONDO"
6180 DATA "ESTAS EN UN PASILLO CON UNA FUERTE CORRIENTE HACIA EL OESTE"
6181 DATA "EL CAMINO ESTA BLOBUEADO POR LOS BRAZOS DE UN TREMENDO PULPO™
6196 DATA "ESTAS EN EL CAMAROTE DEL CAPITAN DE UN BARCO"
6191 DATA “"SIENTES EL FLUJO DEL AGUA HACIA EL DESTE"
62060 DATA "VES UN TORBELLINO DE AGUA, DE DONDE"
6201 DATA “SALE UN GRAN TIBURON BLANCO"
6210 REM #%%%%xSAL IDASH %% %%
6226 DATA 0,0,2,0,0,0,3,1,0,0,4,2,0,0,5,3
62306 DATA 0,0,6,4,0,0,0,5,0,0,8,0,0,14,0,7
6249 DATA ©,15,0,0,0,16,0,0,5,17,12,0,0,18,0,11
6250 DATA 7,0,0,0,8,0,15,0,9,21,16,14,10,22,17,15
46260 DATA 11,23,18,16,12,24,0,17,9,0,20,0,0,0,21,0
6270 DATA 15,0,0,20,0,0,0,0,17,0,24,0,18,0,0,23
6300 REM #%xx%x0BJETOS* %% %%
6316 DATA UN CUCHILLO,2
6326 DATA UN PAR DE ALETAS, 6
6336 DATA UNA LLAVE,®
6346 DATA UN GRUPO DE ALGAS, e
6350 DATA UN HUESO MOHOSO, 15
6360 DATA EL TAPON MAGICO, 99
6370 DATA UNAS ESPOSAS AMARILLAS, @
6380 DATA UNAS ESPOSAS VERDES, 9
6396 DATA UNAS ESPOSAS ROJAS,.17
6400 DATA UNAS ESPOSAS AZULES, 11
6500 REM #%%*%*NOMBRES* %%
651¢ DATA NOR, SUR,EST, OES, AUX,BAU, VEN, CUC,ALE, LLA,ALG,HUE, TAP,ESP
6520 REM *%%%*VERBOS* %% %%
4530 DATA VE ,COJE,DEJA,CORTA,PONTE,DALE, ABRE, USA, INVENTARIO, AYUDA, MIRA
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