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LA IMPRESORA

A impresora ZX (ZX PRINTER) es el
mds antiguo, en orden de aparicién
en el mercado, de los periféricos co-
nectables al Spectrum. De hecho, es
incluso anterior a éste, ya que su lanzamiento se
corresponde con la hegemonia, en el mercado
nacional, del predecesor del ZX SPECTRUM: el
ZX 81. Debido a esta circunstancia, la impresora
ZX tiene una total compatibilidad con los dos mo-
delos de ordenador fabricados por Sinclair Re-
search, Ltd.
No cabe duda de que, entre sus virtudes funda-
mentales, podemos resefiar su bajo precio, faci-
lidad de manejo (tan simple como trabajar en la
propia pantalla del ordenador), sencillez de cone-
xién al mismo (puede acoplarse directamente, sin
necesidad de ningun tipo de interface), y reduci-
do tamaiio.
Sin embargo, no todo iban a ser ventajas. Tiene
como inconvenientes la anchura y tipo de papel
(utiliza rollo de papel térmico) de alto costo; y la
calidad de impresién, que no puede ser, légica-
mente, comparable a la de impresoras de matriz
de puntos, que utilizan papel estdndar y son su-
periores en ese aspecto.
Con todo, no deja de ser una opcidn interesante
para los que comienzan en el arte de programar,
dado que permite la obtencién de listados de pro-
gramas Yy cualquier tipo de impresion de resulta-
dos, con la ventaja de ser fiel reflejo de la pan-
talla (el ancho del carro es también de 32 colum-
nas), y permitir el hard copy (copia integral de la
pantalla, punto a punto).

LLIST

La sentencia BASIC LLIST permite efectuar el listado
total o parcial de un programa.

de programa, hasta el final del mismo, podemos
decir que su diferencia estriba en que la funcién
LLIST no efecttia la pregunta scroll?. al concluir
cada nueva pantalla.

Por lo demas, las dos funciones son similares. De
hecho, puede interrumpirse un listado por impre-
sora, pulsando CAPS SHIFT y SPACE, para con-
seguir imprimir un grupo de lineas de programa,
sin tener que esperar a que concluya el listado
de la totalidad del mismo.

Por otro lado, la ejecucién de una sentencia
LLIST implica, como sucede con LIST, el posicio-
namiento del cursor de programa en la linea in-
dicada como argumento de la funcién.

La sentencia BASIC LLIST, permite efectuar el
listado total o parcial de un programa, en condi-
ciones similares a lo expuesto para LIST en pan-
talla, a través de la impresora ZX.

Puesto que, tanto una funcién como otra, tienen
como mision efectuar el listado del programa
desde la linea solicitada, por omisién la primera

LPRINT

il

La sentencia LPRINT permite la salida a impre-
sora, de la misma forma que PRINT lo hace a
pantalla. El nivel de compatibilidad es tan gran-

.apéstrofe ("), y el TAB

lumna (0-31). Sin em-

La impresora ZX (ZX
PRINTER) es el mas
antiguo, en orden de
aparicion en el merca-
do, de los periféricos
conectables al Spec-
trum.

Xk

LPRINT, acepta cier-
tos especificadores
como la coma (,), el

especificando cual-
quier niumero de co-

bargo, en los AT, ig-
nora el primer argu-
mento (linea).
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La impresora ZX presenta una total compatibilidad con
los modelos fabricados por Sinclair Research Litd.

de, que puede llegarse a traducir un programa
que imprima resultados en pantalla, para su em-
pleo con la impresora ZX, con sdlo cambiar las
sentencias PRINT por LPRINT.

Desde luego, una restriccion importante y ldgica
en el empleo de la impresora ZX, extensiva a to-
das las impresoras, es que la salida de datos debe
efectuarse por lineas. O lo que es lo mismo: la
impresora no puede aceptar el escribir de la for-
ma que lo hacemos a veces en pantalla, por me-
dio de la funcién AT.

Sl

Realmente, esto es debido a un problema de fon-
do fhardware), puesto que el sistema de comuni-
cacién del ordenador con la pantalla no es el mis-
mo que con la impresora.

La memoria de pantalla, como ya hemos visto,
ocupa gran parte de la memoria RAM de nuestro
ordenador, exactamente 6912 bytes, de los cua-
les, 6144 corresponden a la memoria de alta re-
solucién, propiamente dicha, y 768 a la zona de
atributos, es decir, la zona de almacenamiento
del color, brillo, y parpadeo de cada posicién con-
creta de la pantalla.

Sin embargo, la memoria intermedia de la impre-
sora, conocida también como buffer, no es tan es-
pléndida, y solo nos resta 256 bytes de memoria
RAM: desde la direccion decimal 23296 hasta la
23551, ambas inclusive.

Esto es lo mismo que decir, que a la hora de efec-
tuar salidas a impresora por medio de LPRINT,
se aceptaran ciertos especificadores como la
coma (,), para producir una tabulacién a la co-
lumna 16 o la linea siguiente, el apdstrofe (*) para
permitir el salto de una linea, y TAB especifican-
do cualquier ndimero de columna (0-31). Sin em-
bargo, en los AT, se ignorard el primer argumen-
to (linea), considerandose de la misma forma que
una sentencia TAB, que especificara como argu-
mento el nimero de la columna.

Esta situacion se produce por la forma en que el
ordenador envia la informacion hacia el periféri-
co externo, en este caso, la impresora ZX. Los
bytes son enviados uno detras de otro, hasta que
se llena el buffer o se efectiia un LPRINT sin
punto y coma (;) al final, lo cual genera un cardc-

LLIST efectiia el volcado del listado sobre la impresora, y
por tanto no realiza la pregunta scroll?

LLIST

10 REM
20 INPUT
30 LET
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ter de retorno de carro automatico, con la consi-
guiente impresion de la linea completa.

COPY

El comando COPY efectia un volcado de la in-
formacion contenida en la pantalla sobre la im-
presora, teniéndose en cuenta para ello la zona
de alta resolucién, y no la de atributos. Esto im-
plica que la informacidn relativa al color, ya sea
PAPER o INK, asi como la de parpadeo (FLASH)
y brillo extra (BRIGHT) en la pantalla, es com-
pletamente ignorada.

Esta funcién, conocida técnicamente como hard
copy, es de gran utilidad por permitir plasmar de-
terminada informaciéon en la pantalla, aprove-
chandonos de todas las ventajas que ello supone
(utilizacion de AT, etc...), para posteriormente
volcar este contenido en la impresora de una for-
ma rapida y simple: mediante un solo comando.

y - tab

La sentencia LPRINT acepta para la salida por impresora
especificadores como la coma, el apostrofe, o TAB.

Es de resefar que la posibilidad del hard copy no
es comun a todas las impresoras presentes en el
mercado y adaptables a nuestro Spectrum. Esto
es debido fundamentalmente, al hecho de que la
ZX PRINTER es una impresora de alta resolucion,
lo cual facilita esta tarea en gran medida, frente
al resto de las impresoras que suelen seguir un
sistema matricial.

Para interrumpir un listado por impresora podemos
emplear BREAK (CAPS SHIFT + SPACE).

®
[\' To: 20
{ei =
{ R
l ) ¢
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Los Cddigos de control
pueden dividirse en
tres clases: dimensio-
nado de la hoja, desig-
nacion del tipo de im-
presion y especiales.

%

Los cadigos de control
compuestos tienen
como caracteristica el
comenzar por un
CHRs 27.

*

Entre las virtudes de
la ZX PRINTER estan:
su bajo precio, facili-
dad de manejo, senci-
llez de conexién y re-
ducido tamanio.

*

Las caracteristicas
mas comunes se con-
siguen mediante la
emision de un solo ¢co-
digo de control, que
ademds suele ser el
mismo en la mayoria
de las impresoras.
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Otras impresoras son
también conectables a
nuestro Spectrum, al-
gunas de ellas, com-
pletamente compati-
bles con la ZX PRIN-
TER.

%k

COPY efectda un vol-
cado de la informacion
contenida en la panta-
lla sobre la impresora,
teniéndose en cuenta
para ello la zona de
alta resolucién, y no la
de atributos.
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La memoria intermedia de la impresora o buffer ocupa
256 bytes de la memoria RAM.

Pese a todo, existe un inconveniente, derivado de
la diferencia entre representar tnicamente los
puntos encendidos y apagados en la pantalla, y
representar ademds sus respectivos colores.

La sentencia LPRINT permite la salida por impresora.

EL INTERFACE

Antes de adentrarnos en este apartado, hemos de
advertir que puede resultar un poco 4rido para
aquellos, que no hayan dedicado un buen nime-
ro de horas al entretenido pasatiempo de la mi-
croinform “tica, y que la informacién que propor-
ciona, aunque sin duda Gtil y valiosa, tiene un
empleo bastante restringido.

Asimismo, como complemento ideal para su com-
prensién, nos remitiremos a los conocimientos
expuestos sobre hardware en la seccién de TU
SPECTRUM, dedicada a las impresoras directa-
mente conectables a nuestro ordenador.

La impresora ZX se encuentra conectada al orde-
nador por la direccion del port seleccionada por
el bajo nivel de A2, no siendo reconocida ningu-
na otra direccion. De esta manera, el envio de in-
formacién por parte del microprocesador, se efec-
tia mediante la instruccién de cédigo maquina
OUT (251).A, suponiendo que el dato a enviar
se encuentre en el acumulador.

Como ya habremos supuesto, esta informacién
nos permite manejar la impresora desde el BA-
SIC, a parte de con las sentencias especificas es-
tudiadas hasta el momento, mediante la instruc-
cién OUT que vimos en el capitulo anterior.

El significado de los bits de datos enviados por la
mencionada direccion del port es el siguiente:
— D2 en nivel alto significa detener el motor, y
en bajo, activarlo.

— D1 en nivel alto selecciona la velocidad lenta




En AN 0L 00 BRSSO  For L L0 L0 0. 0 5

del motor, informacion no tenida en cuenta cuan-
do D2 se encuentra en alto.

— D7 en nivel alto aplica tensién a la aguja de
impresion.

Estas lineas contintdan en el estado en que fina-
lizaron, hasta que un nuevo dato es enviado a la
impresora. En el momento de la conexidn, o tras
presionar el botén de alimentacién de linea, D1
y D7 se sitian en bajo, y D2 pasa a alto una vez
que el avance de papel ha finalizado. Las otras li-
neas de datos no se emplean.

De forma similar, la recuperacién de informacion
desde la impresora se consigue mediante la ins-
truccién BASIC IN y su homoénima en el cédigo
maquina. Los significados de los bits en este
caso, son los siguientes:

— D6 se emplea para comprobar la presencia de
la impresora, encontrandose bajo en caso afirma-
tivo y alto en el caso contrario.

— DO es la sefial desde el disco codificador.

— D7 se encuentra alto cuando la aguja impre-
siona el papel.

DO y D7 permanecen altos hasta que el ordena-
dor escribe algo en la impresora. Asi pues, aun-
que no hagamos uso de la informacién que he-
mos leido, podemos utilizar una instruccion de
salida de un dato apropiado (OUT), para dispo-
ner el estado de ambas lineas. Estos bits pueden
encontrarse en cualquier estado en el momento
de la conexidn, y no se ven afectados por el bo-
ton de alimentacién de papel.

OTRAS IMPRESORAS

Otras impresoras son también conectables a
nuestro Spectrum, a algunas de ellas, completa-
mente compatibles con la ZX PRINTER, se les
pueden aplicar los conocimientos adquiridos so-
bre el manejo de ésta, a lo largo del presente ca-
pitulo. Ademds, en el capitulo de TU SPECTRUM
al cual se ha hecho mencién en el comienzo del
apartado anterior, podemos encontrar informa-
cién adicional sobre dichos modelos.

Asi pues, vamos a tratar ahora de esas otras im-
presoras que precisan de un determinado inter-
face para su funcionamiento, es decir, que no son
directamente conectables a nuestro Spectrum sin
la concurrencia de un complemento hardware.
En su mayor parte, son periféricos considerados
como profesionales, y por tanto de un mayor cos-
to, aunque sin duda con unas mds elevadas pres-
taciones, tales como calidad del papel, distintos

Los interfaces son periféricos que presentan un alto nivel
de estandarizacion.

tipos de letra, mayor velocidad de impresién, etc...
No nos extenderemos en los tipos de interface,
ni en los modelos concretos que de ellos existen
en el mercado, dado que ya fueron objeto de es-
tudio en capitulos anteriores de la seccién de TU
SPECTRUM. Asimismo, los interesados en cono-

La recuperacion de informacién de la impresora se
consigue mediante la funcion BASIC IN.

il

Entre los inconvenien-
tes: la anchura y tipo
de papel (utiliza rollo
de papel térmico) de
alto costo, y la calidad
de impresion.

*

Las impresoras profe-
sionales. precisan de
un determinado inter-
face, no siendo direc-
tamente conectables a
nuestro Spectrum sin
la concurrencia de un
complemento hard-
ware. .
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La memoria interme-
dia de la impresora
(buffer] sélo ocupa
256 bytes de memoria
RAM: desde la direc-
cion decimal 23296
hasta la 23551, am-
bas inclusive.

k

LLIST, permite efec-
tuar el listado total o
parcial de un progra-
ma, en condiciones si-
milares a lo expuesto
para LIST en pantalla.

*

Puede llegarse a tra-
ducir un programa que
imprima resultados en
pantalla, para su em-
pleo con la impresora
ZX, con sdlo cambiar
las sentencias PRINT
por LPRINT.
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El comando COPY efectia un volcado de la informacion
contenida en la pantalla por la impresora.

cer el mecanismo hardware de los distintos tipos
de impresora (matricial, margarita, etc...) habran
encontrado también en dicha seccién la informa-
cion propicia.

Nos centraremos por tanto, como del titulo gene-
ral de nuestra seccidn se deriva, en el estudio del
control que por parte del BASIC se puede conse-
guir de estos periféricos.

MUCHO EN COMUN

Al tratarse de periféricos profesionales, no desti-
nados a un aparato en concreto sino a gran nd-

mero de ellos, presentan un elevado nivel de es-
tandarizacion, lo cual nos permite tratarlos de un
modo general, sin perjuicio de que las cualida-
des particulares de cada una de las impresoras,
impongan unas u otras diferencias.

Por lo general se efectia via LPRINT y LLIST, en
el caso particular de los listados de programas
BASIC. No tan normal es la posibilidad de utili-
zacion del comando COPY, que se ve restringi-
do, tanto por las caracteristicas particulares de la
impresora, como por el modelo concreto de inter-
face que empleemos para su conexién con el
Spectrum.

El aprovechamiento de las diferentes cualidades
particulares de cada impresora, se consigue me-
diante la utilizacién de los denominados cédigos
de control (control codes). Las funciones concre-
tas obtenidas mediante dichos cédigos podriamos
dividirlas en dos: comunes a la mayoria de las im-
presoras, y de cardcter mds particular.

Las primeras se obtienen, por lo general, median-
te el envio de un cédigo de control simple. Tal es
el caso del avance de una linea, que se suele con-
seguir con el envio de un cédigo 13 o el avance
hasta el comienzo de la préxima pdgina, que ha-
bitualmente corresponde al cddigo 12.

Los cédigos de control se encuentran comprendi-
dos entre O y 31, es decir, la zona del juego de
caracteres no representable; asi pues, no es po-
sible acceder directamente a ellos desde el tecla-

Esquema de los codigos mids frecuentes.
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CODIGOS
DE CONTROL

do, sino a través de CHR$. Por ejemplo, un avan-
ce de hoja se puede conseguir mediante LPRINT
CHRsS 12.

Como ya hemos dicho, las caracteristicas mas co-
munes se consiguen mediante la emisién de un
solo codigo, que ademas suele ser el mismo en
la mayoria de las impresoras. Los mas frecuen-
tes son los siguientes:

— 0 Denominado NUL en el cédigo ASCIl. Se
suele emplear para indicar el final de una serie
de codigos de control, utilizados para la obten-
cion de efectos especiales.

— 7 Denominado BEL. Acciona el buzzer o cam-
pana de la impresora. Puede emplearse para lla-
mar la atencion del operador a la hora de cam-
biar los formularios, indicar el final de un lista-
do, etc...

— 8 Denominado BS. Este cardcter de control
(back space), provoca el retroceso de un cardcter,
dentro de la linea de impresién. En el Spectrum,
el CHR$ 8 se corresponde también con la tecla
de cursor atras.

— 9 Denominado HT. El tabulador horizontal
{horizontal tab), provoca el salto automatico a la
siguiente marca de tabulacién, establecida den-
tro de la linea de impresion.

— 10 Denominado LF. Este cédigo produce el
salto a la linea siguiente de impresion (line feed).
— 12 Denominado FF. Con el empleo de este c6-
digo, se fuerza el posicionamiento de la cabeza
de impresion al comienzo de la primera linea de
la siguiente pagina (form feed).

— 13 Denominado CR. Este caracter provoca el
retorno de carro de la impresora fcarriage return),
correspondiendo al cédigo de la tecla ENTER del
Spectrum.

— 27 Denominado ESC. El caracter de escape
funciona como una especie de SHIFT para la im-

Los cédigos de control no son accesibles directamente
desde el teclado, sino a través de la funcion CHRS.

presora, es decir, da paso a caracteres de control
mas complejos.

il

CODIGOS DE CONTROL COMPUESTOS

Los cédigos de control compuestos tienen como
caracteristica el comenzar por un CHR$ 27. Pue-

El aprovechamiento de las cualidades particulares de cada
impresora, se consigue mediante la utilizacion de los
codigos de control.

Al tratarse de periféri-
cos profesionales, no
destinados a un apa-
rato en concreto, pre-
sentan un elevado ni-
vel de estandariza-
cion.

*

LPRINT permite la sa-
lida a impresora, de la
misma forma que
PRINT lo hace a pan-
talla.

*

Solo se puede acceder
a los codigos de con-
trol a través de CHRS.

%

Los codigos de control
estdan comprendidos
en la zona no repre-
sentable del juego de
caracteres (0-31).
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il

El aprovechamiento
de las cualidades es-
pecificas de cada im-
presora, se consigue
mediante los codigos
de control.

%

LLIST implica el posi-
cionamiento del cur-
sor de programa en la
linea indicada como
argumento de la fun-
cion.

%

Puede interrumpirse
un listado por impre-
sora pulsando CAPS
SHIFT y SPACE, para
imprimir un grupo de
lineas.
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Las impresoras profesionales suelen estar dotadas de
distintos tipos de letra.

den dividirse a su vez en clases: dimensionado de
la hoja, designacién del tipo de impresién, o es-
peciales.

Los codigos de compuestos comienzan por CHRS 27, y
dan paso a dimensionados de hoja, designacién del tipo
de impresion y efectos especiales.

27

A pesar de que estos caracteres de control son
comunes a la mayoria de las impresoras profe-
sionales, tienen algunas particularidades, debido
a lo cual nos referiremos a ellos de una forma ge-
neral.

ESC D permite definir la tabulacién horizontal.

‘Para ello, se han de enviar a la impresora a la

vez, los nimeros de las columnas en que se de-
sean establecer las tabulaciones, concluyendo
esta serie con un CHR$ O, que marca el final de
éstos.

Supongamos, por ejemplo, que queremos definir
una tabulacién en las columnas de la hoja 12,
25, 43 y 60. La instruccién BASIC que lo hace es:
LPRINT CHR$ 27; ""D’";CHRS$ 12;CHRS$
25;CHRS$ 43;CHR$ 60;CHRsS 0

ESC Q define el ancho en columnas de impre-
sién. La siguiente instruccién define un ancho de
64:

LPRINT CHRsS 27.;"Q"";CHR$(64)

De forma andloga, ESC C define el nimero de li-
neas del formulario, para permitir el salto auto-
matico de hoja a la primera linea de impresién.
La siguiente instruccion define una longitud de
72 lineas:

LPRINT CHRS 27;”C"";CHR$(72)

Por dltimo diremos que las impresoras profesio-
nales suelen venir dotadas de diferentes tipos de
letra. Entre ellos, podemos citar como los més co-
munes: normal, ensanchado, comprimido, élite,
itdlico, resaltado, enfatizado, etc., pudiéndose es-
tablecer combinaciones de ellos. Ademds, otras
impresoras incluyen la posibilidad de indices y
superindices, asi como subrayado de caracteres.

1y |
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ENTRE DOS ERAS

L fabuloso desarrollo experimentado
por la informatica durante las dos ul-
timas décadas, ha propiciado el ac-
ceso a ordenadores a cualquier
usuario deseoso de poseer uno de estos equipos.
Cualquiera de nosotros conoce mas o menos am-
pliamente las técnicas de programacion necesa-
rias para obtener un cierto rendimiento de estas
maquinas electronicas. Pero persiste, aun hoy en
dia, la idea entre los profanos del tema segtn la
cual tan solo con conectar a la red el ordenador
y efectuar un minimo de pulsaciones en el tecla-
do de éste, van a solucionarse problemas tales
como su contabilidad, su control de almacenes o
la generacion de balances.
Por supuesto, se desarrollan programas cada vez
mejores, los cuales simplifican y facilitan la la-
bor del usuario, aunque deban ser modificados
de manera tal que la version final se ajuste ex-
presamente a nuestras necesidades. En caso con-
trario, el fracaso estd practicamente garantizado,
ademads de como sucede en muchos casos, haber
efectuado un desembolso completamente inne-
cesario.
Ante ello, existen dos posibilidades: la primera
consiste en adquirir un programa comercial y
adaptarlo; la segunda, mas laboriosa, pero a la
vez mas positiva, impone la realizacién de uno a
la medida de nuestros requerimientos. Pero, ob-
viamente, esos programas indican a la mdaquina
el proceso a realizar, y tanto en uno como en otro
caso, sin ellos, seria imposible obtener ningun
rendimiento de estos artefactos, incapaces por si
solos de efectuar ninguna funcién sin indicacion
previa de los pasos a seguir.

HACIA NUEVAS TECNICAS

Hace algunos afos, durante una visita a una fac-
toria, dentro de las actividades incluidas en nues-
tro calendario escolar, quedé totalmente impre-
sionado cuando tras recorrer las instalaciones,
nuestro acompaﬁante, con una generosa expre-

sion de satisfaccion en el rostro, nos condujo a
lo que él denomind sala de ordenadores.

Pues bien, ante nuestros ojos aparecian impo-
nentes, enormes «monstruos» cibernéticos: ruido-
sas impresoras, lectores de tarjetas perforadas y
cinta de papel, docenas de grandes unidades de
cinta magnética... pero fueron dos las cosas que
mads nos chocaron: ante una gigantesca consola,
cubierta de interruptores y luces centelleantes,
un operario con montones de libros y anotacio-
nes a su alrededor, «luchaba» por mantener la
maquina en funcionamiento.

Obviamente, todos catalogamos de genio loco a
semejante individuo. Pero més fuerte que el im-
pacto, cuando nuestro amable guia, tras desmon-
tar una de las grandes tapas, por su tamafo, yo

La informdtica ha recibido un impulso importantisimo en
las dos dltimas décadas.

1960
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Las investigaciones en
el campo de la inteli-
gencia artificial, inten-
tan por todos los me-
dios arrancarle a unas
maguinas, de natura-
leza absolutamente
carente de inteligen-
cia, un destello que
nos pueda hacer pen-
sar que disponen de
ella.

*

Las nuevas tenden-
cias simplifican en lo
posible el manejo de
programas por parte
del usuario.

*

En muy poco tiempo el
avance de la técnica
se ha manifestado de
una manera patente
en la informdtica, de
enormes maquinas
que realizaban deter-
minada tarea, se ha
pasado a pequenos or-
denadores con una ca-
pacidad considerable-
mente mayor que sus
predecesores.
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la calificaria de puerta, aparecieron ante nosotros
miles de cables entrecruzados unos con otros.
«Esta es la unidad central», —nos comenté—.
Aquella maravilla, tenia 20 Kbytes de memoria
0, como puntualizé con ansia de impresionarnos,
podia contener simultdneamente en su memoria,
mas de veinte mil caracteres. Nos quedamos bo-
quiabiertos.

Afortunadamente, hoy en dia, aquella impresion
sobre el mundo de la informatica estd con mu-
cho extinguida. Las firmas comerciales encarga-
das de la fabricacion de programas, se esmeran
en el acabado y puesta a punto de éstos, de tal
manera que el usuario final, si es su caso, no ten-
ga por qué saber una palabra del tema. Es decir,
el ordenador le ird indicando paso a paso las op-
ciones con que cuenta, y en funcién de ellas el
programa quedard ajustado a la medida.

Incluso mas alla, algunos proveedores de softwa-
re, suministran programas los cuales a base de
efectuar ciertos diagramas de flujo, siempre asis-
tidos por la ayuda del ordenador, son capaces de
volcar luego en cédigo, el proceso que le vamos
indicando. Es decir, ni tan siquiera es necesario
conocer un lenguaje de programacion.

Muchos campos de la vida actual han sido inva-
didos por los ordenadores. No sélo aquellos mds
técnicos, los cuales, mds o menos justificada-
mente, necesitan equipos con gran potencia de
célculo, como es el caso de la Fisica o la Inge-
nieria. También otros, donde parece inescusable
la actuacién de las personas, ~cmo la Medicina,

la deteccion de averias, la traduccién de unos
idiomas a otros, la informacién telefénica o ferro-
viaria, etc...

En las modernas cadenas de montaje de las gran-
des fabricas de automéviles, una serie de robots,
controlados por ordenador, ejecutan con asom-
brosa precision y rapidez, las labores de ensam-
blaje. No fallan, no se equivocan. Actiian como
seres superiores sin cometer un solo error.

Es mds, en otros campos, aparentemente sélo de-
dicados a la distraccion y el ocio, como el de de-
sarrollo de juegos para ordenador, las empresas
de software invierten millones, analizando las
posibilidades de convertir una maquina en un au-
tomata inteligente, capaz de decidir por si mismo.
Buena muestra de ello son los cada dia mds per-
feccionados programas de ajedrez, damas o back-
gammon.

En resumen, una de las tendencias mds genera-
lizadas dentro de la informadtica actual, apunta a
la consecucion de una meta: convertir maquinas
incapaces de trabajar por si solas, en prodigiosos
instrumentos de ayuda, facultados para tomar de-
cisiones, tales como lo haria una persona, pero
con la ventaja adicional que a continuacion se ex-
pone.

Persiste hoy en dia la idea entre los profanos, de que sélo
con conectar un ordenador se solucionan todos los
problemas.

LA PANACEA DEL SIGLO XX:
1it UN ORDENADOR !!!
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Incluso en el campo del ocio se analiza la posibilidad de
que una ina pueda p por si misma, como en los
juegos de ajedrez, damas, etc...

El volumen de datos que manejan es mucho mds
elevado y ademads es capaz de explicar, si el ope-
rador asi lo desea, el proceso seguido para tomar
cualquier determinacion. {Pero se ha obtenido al-
gun resultado que justifique el enorme gasto de
dinero y tiempo de investigacion en este campo?
La respuesta es si.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Dentro de la denominacidén genérica de inteligen-
cia artificial quedan comprendidos varios campos,
los cuales no resultan independientes entre si,
entre otras cosas porque dar una definicién de in-
teligencia, de por si solo, resulta dificil. Podria-
mos decir que inteligencia artificial es realizar un
uso inteligente de unos aparatos incapaces de
serlo.

Ciertamente contradictoria la definicién, pero
mientras los ordenadors estén construidos como
en la actualidad, es decir, ejecuten instruccién
tras instruccion al compéas que le marca un de-
terminado, programa, sin el cual serian intitiles,
intentar conseguir que la maquina exprese sus
emociones resultara en extremo dificil.

Salvo error, no existe ningin lenguaje que incor-
pore una instruccion tal como «RIETE». Y acto se-
guido, al correr el programa, el ordenador co-
mienze a «partirse de risa». Pero lo que si es po-
sible, es efectuar programas los cuales doten al

ordenador de una cierta capacidad de aprendiza-
je, o sean capaces de evaluar un problema, para
en funcién de los datos que posee sobre otros si-
milares, indicar una solucién a tomar.

Estas son tan solo algunas de las dreas dentro
de las cuales se mueve la inteligencia artificial.
Podemos sefialar otras como la sintesis y reco-
nocimiento de voz, el andlisis de objetos median-
te vision artificial, la construccion de sistemas ex-
pertos, la comprension del lenguaje natural es-
crito, la traduccion por maquinas, el empleo de
robots, etc...

Comentaremos con detalle cada uno de estos
campos, y veremos cudl es el estado actual con-
seguido dentro de cada uno de ellos, asi como los
problemas detectados por los investigadores en
el desarrollo de sistemas inteligentes.

ELIZA

Procesar la lengua natural, de manera que sea
comprensible para un ordenador, fue uno de los
primeros objetivos dentro de la inteligencia arti-
ficial. Es decir, se pretende mantener un didlogo
natural con una maquina, tal que la légica ex-
puesta por su parte, se ajuste a un nivel de con-
versacién normal.

Los programas indican a la méquina el proceso a seguir, y
sin ellos es imposible obtener ningiin rendimiento de un
ordenador.
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El programa ELIZA su-
pone un ensayo sobre
la técnica de los psico-
logos rogerianos, y se
basa en el didlogo
aparentemente inteli-
gente, que el ordena-
dor lleva a cabo como
si de un psicologo de
dicha escuela se trata-
se.

*

La informatica no sdlo
hace acto de presen-
cia en el campo de la
técnica, sino en los
mas variados aspectos
de la vida.
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Hoy en dia se desarrollan programas capaces de absorber
informacién por parte de especialistas en determinada
tarea, de forma que puedan ser sustituidos en su ausencia.

El programa més famoso de este tipo (posterior-
mente daria lugar a innumerables versiones) fue
construido entre los afios 1964 y 1966 por Jo-
seph Weizenbaum, profesor de informatica en el
Instituto de Tecnologia en Massachussets. Su
nombre: ELIZA.

Seglin comenta el propio Weizenbaum, el objeti-
vo primordial del programa era realizar una pa-
rodia de los métodos de trabajo seguidos por uno
de los profesores de Psiquiatria del Instituto, el
cual basaba su forma de trabajo en negarse a lle-
var el médico el peso de la conversacién con el
paciente, siendo de este Gltimo de quien depen-
diera en todo momento el «didlogo», dejdndole li-
bre para expresar sus propias observaciones.
Originalmente el programa fue escrito en dos blo-
ques independientes. El primero realiza el anéli-
sis de la entrada por parte del usuario o supues-
to paciente, es decir, efectia una blsqueda se-
cuencial a través de la misma, localizando prime-
ro frases clave, y si no encuentra ninguna de las
preprogramadas, lo intenta con palabras clave,
para las cuales dispone de un completo banco de
respuestas.

El segundo de los bloques estaba formado por un
enorme banco de respuestas, potencialmente
manejables por el ordenador en funcién de la fra-
se introducida por el usuario. Cuanto mayor es
ésta, mds garantias existen de que la maquina
encuentre una frase adecuada, incluso ante las
mas imprevisibles circunstancias.

Los resultados fueron mds alld de las previsio-
nes de Weizenbaum. El programa estaba libre
para ser manejado por cualquiera de los estu-
diantes del Instituto, y comprobé cémo muchos
de estos, mantenian conversaciones hasta altas
horas de la madrugada con el mismo. Su suge-
rencia de colocar una impresora que recogiera
estas conversaciones, fue totalmente desestima-
da, al considerarlo los supuestos «pacientes», una
intromision desleal en su vida privada.

Pero su asombro inicial se torné en preocupacién,
cuando su propia secretaria, la cual habia cola-
borado con él en el desarrollo del programa vy,
por tanto, conocia las interioridades del mismo,
al comenzar una conversacién con ELIZA, le su-

Muchos campos de la vida actual han sido invadidos por
los ordenadores, como por ejemplo los sistemas expertos
de traduccién.



girio al profesor que abandonara la habitacién
mientras ella continuaba su diadlogo.

Esto significaba una relacion en cierto modo emo-
cional entre la maquina y las personas que la uti-
lizaban. Algunos expertos en Psiquiatria, no du-
daron en resaltar las maravillosas cualidades te-
rapéuticas que podria aportar un programa de
este tipo. Pero Weizenbaum se reafirmo con ro-
tundidad en su idea, manifestando que hay cier-
tas cosas que no pueden ser hechas por maqui-
nas.

Y este fue el punto de partida de una polémica,
la cual sigue contando, hoy en dia, con seguido-
res y detractores. Pero, independientemente de
apasionamientos, ELIZA, fue el punto de partida
para la construccién de sistemas capaces de mos-
trar una cierta «inteligencia».

La inteligencia artificial esta revolucionando la
forma de pensar sobre los ordenadores. Alan Tu-
ring, uno de los pioneros dentro de este campo,
sefiala que, en su opinién, es posible convertir a
los ordenadores en grandes procesadores de
ideas, de manera que su uso se asemeje cada vez
mas al comportamiento humano. Aunque no hay
quien duda en afirmar, que toda la inteligencia
que pueda demostrar una maguina, no supone
sino una manipulacién habil del comportamiento
humano.

Pero la realidad indica que se desarrollan progra-
mas capaces de absorver informacion por parte
de especialistas de las mds diversas dreas y pos-
teriormente, un usuario profano en el tema, pue-
de tener acceso a ésta, sin necesidad de que el
experto se encuentre presente.

Seguramente, muchos de nosotros hayamos es-
cuchado algo sobre los denominados ordenado-
res de la quinta generacion, proyecto ambicioso

El programa ELIZA se
considera el primer intento
de procesar una
conversacion natural entre
hombre y mdquina.

desarrollado por firmas japonesas, quienes basan
su inversién en la construcciéon de ordenadores
de estructura interna distinta a la actual, capa-
ces de convertirlos en los lideres, gestionando,
manipulando y controlando la informacion. De to-
dos estos temas trataremos en el proximo capi-
tulo dedicado a la inteligencia artificial. ’ .

La quinta generacion de ordenadores desarrollada por los
Jjaponeses, se proyecta para ser lideres gestionando,
manipulando y controlando la informacion.

-

YOTA A L05 ORDEMADORES
DE LA 5% GENERACION '

SON Ty LIDER

AQUI ELIZA,
¢ DIGAME ?

Una de las mas impor-
tantes aplicaciones in-
dustriales de la infor-

_madtica, es el control
- derobots y cadenas de
fabricacion i i

Los sistemas expertos

permiten retener un

cierto nimero de co-
nocimientos y normas
de actuacidn sobre de-
terminado tema, de
forma que puedan
evaluar situaciones
como si del técnico
que brindé dicha infor-
macion se tratase.
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L duelo mdquina-humano es algo

que siempre nos ha atraido. La aplas-

tante velocidad de «pensamiento» y

andlisis del ordenador contra la inte-
ligencia e intuicién humanas. ;Quién puede mas?
El programa de este capitulo: Lady Jump, nos
marcara sin duda alguna un nuevo reto.

En el listado del pro-
grama, los caracteres
subrayados corres-
ponden a los graficos
definidos de usuario.

%

A la hora de grabar el
programa, utilizare-
mos el siguiente co-
mando: SAVE
“JUMP”. Si optise-
mos por el modo de
autoejecucion, teclea-
riamos la secuencia
SAVE “JUMP’ LINE
10.

*

Los literales INV. y
TRUE, subrayados y
entre corchetes, de-
ben ser sustituidos,
respectivamente, por
los caracteres INVER-
SE VIDEO y TRUE
VIDEO.

EL PROGRAMA

En esta ocasién, nuestro oponente seré el inefa-
ble, espléndido e implacable Spectrum.

Antes de comenzar el duelo, apareceran una se-
rie de pantallas de introduccidén de datos. En ellas
indicaremos nuestro nombre, asi como el color
de las fichas, tanto nuestras como del Spectrum,
y sefialaremos quién va a ser el iniciador de la
partida.

El color de las fichas, tanto las de uno como las
de otro bando, puede variar desde el rojo al ama-
rillo (2 al 6). En el momento en que nosotros ele-
gimos un color determinado para nuestras fichas,
dicho color queda automaticamente anulado para

Recordemos que los movimientos de las fichas sélo
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pueden ser realizados en diagonal y hacia adelante.

las fichas pertenecientes a nuestro Spectrum.
Cosa bastante légica, dado que seria préctica-
mente imposible comenzar una partida en donde
los colores de las fichas de los contendientes fue-
sen iguales.

Una vez introducidos todos los datos requeridos
por.el ordenador, aparecera en la pantalla un ta-
blero semejante al de ajedrez. Las fichas del
Spectrum aparecerdn en la parte superior de di-
cho tablero, y las nuestras en la inferior. A partir
de este instante, el duelo ordenador-humano
queda abierto.

El juego consiste en colocar nuestras seis fichas
en las seis posiciones iniciales de las fichas del
Spectrum. Este, por su parte, ha de hacer lo mis-
mo pero con nuestras posiciones de partida.
Cada una de las fichas puede desplazarse avan-
zando una posicién, o bien saltar por encima de
otra, ya sea nuestra o del Spectrum. Para optar
a cualquiera de estos desplazamientos pulsare-
mos la tecla o teclas deseadas, seguidas de EN-
TER, cuando nos lo pida el ordenador.

Para mover una de nuestras fichas, el Spectrum
nos pedira una serie de datos de la siguiente for-
ma y en el siguiente orden:

1. FILA? Introduciremos el nimero de fila de la
ficha a mover.

2. COLUMNA? Introduciremos el numero de co-
lumna de la ficha a mover.

3. MOVIMIENTO? Podremos pulsar las teclas 1,
263

BN/

A

El itnico grifico definido empleado en este programa es el
correspondiente a las fichas del juego.
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— Tecla 1: efectiia un movimiento hacia la iz-
quierda.

— Tecla 2: efectia un movimiento hacia la de-
recha.

— Tecla 0: efectia un salto. Dicho salto puede
ser hacia la izquierda o derecha pulsando de nue-
vo las teclas 1 6 2 respectivamente.

Debemos tener en cuenta que las fichas no pue-
den retroceder, y que en este juego no existen fi-
chas comidas a la hora de efectuar un salto.
Como es habitual, los caracteres que aparecen

subrayados en el listado, corresponden al grafico
de la tecla afectada, que en este caso es sélo la
A. En cuanto a los literales INV. y TRUE, subra-
yados y entre corchetes, deben ser sustituidos,
respectivamente, por los caracteres INVERSE
VIDEO (CAPS SHIFT + 4) y TRUE VIDEO
(CAPS SHIFT + 3).

La grabacién del programa puede ser llevada a
cabo mediante SAVE "JUMP”’, o bien SAVE
“JUMP’" LINE 10, si se desea la ejecucion au-
tomatica del mismo al finalizar la carga. ’.
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18 REM SMNMMMMEEEEEEERZXXRXEER
28 REM =* J.M.MAYORAL SERRAND *
30 REM #3633 336363 3 33 % 0 % 0 00 M M N
48 REM = LADY JUMP (C) 1985 =
S0 REM #%%3%33 %6363 3633 % %0400 M MN
&8 BORDER 1: PAPER 1: INK 9

78 CLS

88 POKE 23658,8B

98 RANDOMIZE

188 GO SUB 1948

118 P?INT AT 15,5; PAPER 2; INK &;° ESCRIBE TU NO

128 INPUT LINE A%

138 BEEP .3.48

148 CLS

158 DIM X(&6): DIM Y(&)

168 DIM A(&): DIM Bl(&)

178 DIM P(6,2)

188 LET PUS=8

198 LET PU=8

288 RESTORE 268

218 FOR F=1 TO &

220 READ X,Y.A.B

238 LET X(F)=X: LET Y(F)=Y

240 LET A(F)=A: LET B(F)=B

258 NEXT F

268 DATA @,16,20,16,1,15,19,15

270 DATA 1,17,19,17,2,14,18,14

2808 DATA 2,16,18,16,2,18,18,18

298 PRINT AT 13,4; PAPER &; INK 1; QUE COLOR ELIGES
? (2-6)"

3080 LET OQ%=INKEY®

31@ IF Q#="" THEN GO TO 298

328 IF CODE 0%<5@ OR CODE Q$>34 THEN GO TO 29@
338 LET INK=VAL 0%

340 BEEP .3,48

358 CLS

368 PRINT AT 13,5; PAPER 4; INK 9; QUE COLOR PARA MI
2-6)"

378 LET Q%=INKEY$

388 IF Q%="" THEN GO TO 368

398 IF CODE Q<58 OR CODE Q#>34 THEN GO TO 298
480 LET INKS=VAL 0%

418 BEEP .3,48

438 RANDOMIZE

448 IF INK=INKS THEN BEEP 1,-18: GO TO 368

458 PRINT AT 13,2; INK 9; PAPER 3; FLASH 1;' QUIERES
EMPEZAR TU ? "; FLASH 8; PAPER 13 INK 9;' (S/M)°
468 LET Q$=INKEY$

THEN GO TO 448

="5" THEN LET TUR=2: GO TO 518

498 IF 0$="N" THEN LET TUR=1: GO TO 518

588 GO TO 468

518 BEEP .3,48

538 REM LINV.IDIBUJA/TABLERDLTRUE]

548 INK @: PAPER @: CLS

558 PRINT PAPER 7;AT 0,16;" ";AT 28,16;" °

568 FOR N=1 TO 19 STEP 2

578 PRINT PAPER 7;AT N,15;° ;AT N,17:" °

588 IF N=19 THEN GO TD 488

598 PRINT PAPER 7;AT N+1,14;° ";AT N+#1,18;" ";AT N+

H

688 NEXT N

618 FOR N=8 TO 28

628 PRINT AT N,12; PAPER 8; INK 7;N

638 NEXT N

648 FOR A=@ TO

658 PRINT AT 21 A+1d; PAPER 8; INK 7:A,

668 NEXT A

678 FPRINT PAPER 7: INK 2;AT 8,38-LEN A$; INK INK;AS

&£88 FOR N=1 TO &

698 PRINT AT XEN) JYUNY; PAPER 7; INK INKS; A" ;AT AN
¥,BINY; INK INK;®

?88 NEXT N

718 IF TUR=1 THEN GO TO 738

728 GD TO 988

730 REM LCINV ,IJUEGA SPECTRUMLTRUE]

748 FOR N=1 TO

758 IF ATTR fK{N)*l Y(N)-1)=8 THEN LET P(N,1)=8

768 IF ATTR (X(N)+1.Y(N}~l):56 THEN LET P(N,1)=1

778 IF ATTR (X{N)+1,¥(N)-1)=56+INKS OR ATTR (X(N)+1,
YINI-1)=56+INK THEN LET P(N,1)=2

780 IF ATTR (X(N)+1,Y(N)}+1)=8 THEN LET P(N,2)=8

798 IF ATTR (X(N)+1,Y(N)+1)=56 THEN LET P(N,2)=1

800 IF ATTR (X(N)+1,Y(N)+1)=S5&+INKS DR ATTR (X(N)+1,
Y{N)+1)=56+INK THEN LET P(N,2)=2

818 IF P(N,1)=2 AND ATTR (X(N)+2,Y(N)-2)=54 AND P(N,
2)=2 AND ATTR (X(NJ+2,Y(N)+2)=5& THEN LET I=INT (RND
®2)=2: IF I=-1 THEN LET I=2: GO TO 1498

828 IF P(N,1)=2 AND ATTR (X{N)+2,Y(N)-2)=56 THEN LE
T I=-2: GO TO 149@

838 IF P(N,2)=2 AND ATTR (X(N)+2,Y(N)+2)=5& THEN LE
T I=2: GO TD 1498

848 NEXT N

858 FOR N=1 TO &

868 TF (ATTR (A(N)-1,B(N)-1)=56+INKS OR ATTR (A(N)-1
SBINI-13=56+INK} AND ATTR (A(N)-2,B(N)=-2)=56 THEN LE
T I=-2: GO TO 1658
878 IF (ATTR (ACN)-1,B{(N}+1)=56+INKS OR ATTR (A(N)-1
#BINI+1)=56+INK) AND ATTR (A(N)I-2,B(N)+2)=5& THEN LE
T I=2: GO TO 1658
888 NEXT N
893 FOR N=1 TO &

988 IF ATTR (X(N)+1,Y(N)-1)=5& AND ATTR (X{N)+1,Y(N)
+1)=56 THEN LET I=INT (RND%2)-1: IF I=8 THEN LET I=
1: GO TO 1848
918 IF ATTR (X(N)+1,Y(N)-1)=5¢ THEN LET I=-1: GO TO

1848

928 IF ATTR (X(N)}+1,Y(N)+1)=5& THEN LET I=1: GO TO
1848

938 NEXT N

948 PRINT INK 7;AT 18,13; TABLAS®

738 INPUT "OTRA PARTIDA 7° ;A%

968 IF A$(1)="S" THEN CLS : GO TO 118

978 GO TO 1808688

988 REM CINV.J JUGADA CONTRINCANTE CTRUE]

998 INPUT “FILA 7°;FI
1886 INPUT "COLUMNA 7°;CO
1818 LET CO=CO+14
1878 FOR N=1 TO &
1838 IF ACN)=FI1 AND B(N)=CO THEN GO TO 1860
18.. NEXT N
1858 PRINT INK 7;AT 18,8;'NO HAY FICHA®: PAUSE S50: P
RINT AT 18,0; 1 GO TO 988
1868 INPUT “MOVIMIENTO 2°;MOV
1878 IF MOV=8 THEN LET MOV=1: GO TO 123@
1888 IF MOV<>1 AND MOV<>2 THEN GO TO 1868
1898 IF MOV=1 THEN LET MOV=@: GO TO 1188
1188 LET MOV=MOV-1
1118 IF ATTR (A(N)-1,B(N)+MOV)=S6 THEN GO TO 1130
1128 PRINT INK 7;AT 13,8; "MOVIMIENTO ;AT 15,83 INVAL
I0ADD" : PAUSE 58: PRINT AT 13,8; TiAT 15,8;
“: GO TO 1860
1138 LET ACNI=A(N)-1
1148 LET BINI=B(N)+MOV
1158 REM LCINV.JVISUAL 1ZACTONCTRUE]
;ESG.PRINT PAPER 7; FLASH 1; INK INK;AT ACN)+1,B(N)-
3TA”
117@ BEEP .1,4@: BEEP .1,48
1188 FRINT PAPER 7;AT ACNI+1,BON)-MOV:" ";AT ACN),BC
N); INK INK;"A
1198 BEEP .1,48: BEEP .1,48
12080 IF A(N)<3 THEN LET PU=PU+1
1218 IF PU=18 THEN GO TO 1438
1220 GO TO 73@
1238 REM LINV.] MOVIMIENTO CTIRUE]
1248 INPUT "SALTO 2°;SAL
1258 IF SAL<>1 AND SAL<>2 THEN GO TO 1248
1268 IF SAL=1 THEN LET SAL=8: GO TO 1288
1278 LET SAL=4
1288 LET SAL=5AL-2
1298 IF ATTR (ACN)-1,B(N)+SGN SAL)<>S6 AND ATTR (A(N)
~2,B(N)4SAL)=56 THEN GO TO 1338
1388 PRINT INK 9;AT 13,8; "MOVIMIENTO®;AT 15,8; " INVAL
IDADD": PAUSE 75: BEEP .1,20
1318 PRINT AT 13,8;" “iAT 15,08;° E
1328 GO TO 1848
1338 LET A(N)=A(N)-2
1348 LET B(N)=B(N)+SAL
1320 PRINT PAPER 7; FLASH 13;AT ACN)+2,B(N)-SAL} INK
NK;*a*

1360 BEEP .1,4@: BEEP .1,40

1376 PRINT PAPER 7;AT ACN)+2,B(N)— =SAL;" "3AT ACN),B(

NY; INK INK;*A°

1388 BEEP .1,40: BEEP ,1,40

1398 IF A(N)¢2 THEN LET PU=PU+2

1480 IF A(N)=2 THEN LET PU=PU+1

1418 IF PU=18 THEN GO TO 143@

1428 GO TD 738

1438 REM LINV.] GANA JUGADOR LTRUEJ

1448 PRINT INK 9; FLASH 1; PAPER &;AT 18,20; "HAS GAN

ADO"

1450 FOR B=8 TD 255

1468 0UT 254,B

1478 NEXT B

1480 GO TO 95@

1498 REM LCINV.] SALTD CTRUE]

1508 LET XCNI=X(N)+2: LET YINI=Y(N)+I

1518 PRINT PAPER 7; FLASH 1; INK INKS;AT X(N)-2,Y(N)
=1;2a%

1528 BEEP .1,48: BEEP .1,48

1538 PRINT PAPER 7:AT X{N)-2,Y(N)-T;" *;AT X(NJ,Y(N)
INK INKS;'A®

154@ BEEP .1,48: BEEP .1,48

1558 IF X(N)>18 THEN LET PUS=PUS+2

1568 IF X(N)=18 THEN LET PUS=PUS+1

157@ IF PUS=1@ THEN GO TO 159@

1580 GO TO 988

1598 REM LINV.J GANA SPECTRUM CTRUEJ

1688 PRINT AT 18,2; FLASH 1; PAPER 2; INK 63 HE GANAD

5

1610 FOR B=255 7O @ STEP -1

1628 OUT 254.B

1630 NEXT B

1648 GO TO 958

1658 REM CINV.] BLOQUED CTRUEJ

1668 LET B {N)-2: LET BB=B(N)+I

14678 FOR F=1 TO &

1688 IF X{F)=BA-1 AND Y(F)=BB-1 THEN GO TO 1728
1698 IF X(F)=BA-1 AND Y(F)=BB+1 THEN GO TO 178
1788 NEXT F

i7ie GO TO 888

1728 LET X(F)=M(F)#l: LET Y(FI=Y(F)+1

1738 PRINT PAPER 7; FLASH 1; INK INKS;AT X(F)-1,Y(F)
_1" !

1740 BEEF .1,48: BEEP .1,48

1758 PRINT PAPER 7;AT X(F)-1,Y¥(F)-1;" ": GO TO 1808
1768 LET X{(F)=M{F)#1: LET Y(F)=Y(F)-1

1??8 PRINT FAPER 73 FLASH 1; INK INKS;AT X(F)-1,Y¥(F)
+1;°

1?98 BEEP .1,48: BEEP .1,48

1798 PRINT PAPER 7;AT X(F)=1,Y(F)+1;

1888 PRINT [INK INKS;AT X(F),Y(F2);" ﬂ

1818 BEEF .1.48: BEEP .1,48

1828 IF X(F))l? THEN LET PUS=PUS+1

1830 IF PUS=18 THEN GO TO 1598

1848 REM LINV.] MOVIMIENTO CTRUE]

1858 PRINT AT X(N),Y(N); FLASH 1; INK INKS;'f°
18680 BEEP .1,46: BEEP .1.48

1878 PRINT AT X(NJ,Y(N); PAPER 7;° "

1888 LET X(MN)=X(N)+1: LET Y(N)=Y(N)+I

1898 PRINT AT X(N),Y(N); PAPER 7; INK INKS;'A"
1580 BEEP .1,46: BEEP .1,48

1218 IF X(N)>17 THEN LET PUS=PUS+1

1928 IF PUS=1@ THEN GO TO 1590

1938 GO TO 988

1948 RESTORE 1998

1958 FOR B=8 TO 7

1968 READ C

1978 POKE USR "A"+B, C

1988 NEXT B

1998 DATA 8,608,126,126,126,126,40,08

2008 RETURN
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