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EL MUNDO DE BLOQUES

Uno de los temas mds espinosos de la IA, todavia no resuelto, es lo que
los investigadores en este terreno llaman «proceso del lenguaje natural»
o «comprension del lenguaje natural», es decir, conseguir que los
ordenadores comprendan el lenguaje humano.

Creo que todos podemos imaginar la compfeii ad que este propdsito
entrana, ya que nuestros idiomas estdn llenos de ambigiiedades, frases
hechas y coloquiales, etc, que nosostros mismos comprendemos sélo
gracias alyenorme banco de memoria que tenemos en nuestro cerebro, y
a algo indefinible, por ahora al menos, que llamamos inteligencia.
Los computadores no tienen de eso, pero, como ya hemos aprendido en
el curso de IA, pueden simularlo de manera bastante convincente
(recuerden el programa Eliza).

En el caso del lenguaje, éste sélo puede ser comprendido dentro de un
entorno predecible, esto es, que posea una serie de posibilidades o
«movimientos» fijos.

Hubo un hombre, Terry Winnograd, que marco un hito hasta ahora
insuperado con un programa, escrito en «Planner», en la comprensién
del lenguaje natural; podia mantener conversaciones con su «obra» de
una increiLIe complejidad. Nosotros, con algunas Iégicas limitaciones,
hemos escrito en Basic una versién del Mundo de Bloques, y, lo que es
mucho mds decisivo, hemos explicado con todo detalle las técnicas que
se usan para que una mdquina comprenda nuestra lengua y actie en
consecuvencia.

Sin mds preambulos, AMS TRAID Semanal presenta... El Mundo de
Bloques.

Por José Antonio Morueco Gonzélez

Y VY °

GUE MOVIMIENTO QUIERES

tedanaulo azul gramde y
ma el o wadeado cogo grande
ALAME GUE MOUIMIENTO GBUIERES
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4 inteligencia arfificial
es un area de la informatica muy importante,
que nos permite atacar tareas que no podian
ser realizadas hasta hace pocos afios. La in-
teligencia artificial fiene unas técnicas propias
especiales y muy variadas segin sea el obje-
fivo a conseguir. Estos objetivos se dividen en
tres grandes grupos:

— Los sistemas expertos.

— Los procesadores de lenguaje natural.

— La robética.

Tanto la parte de los sistemas expertos co-
mo la de la robética no fienen mucho que ver
con el programa aqui presentado, aunque si
es bueno saber un poco sobre su objetivo pri-
mordial: ayudar al hombre a resolver situa-
ciones y a tomar decisiones basandose en el
conocimiento «nteligentes que tiene el orde-
nador en el drea del saber en la que estamos.
Este conocimiento infeligente, su presentacion
y su gestién, es el que distingue la inteligen-
cia artificial del resto de las técnicas informa-
ticas.

Lenguaje natural

Por ofra parte, que nos atafie mds en este
articulo, estd el procesamiento del lenguaie na-
tural. Para una persona que no esté familiza-
rizada con el mundo de la programacion, es-
fe problema puede parecerle no muy compi-
lado, porque a 8l le cuesta muy poco compren-
der lo que se dice en un escrito, o lo que se
dice por la radio. Pero el problema de hacer-
le entender ol ordenador nuestro lenguaie na-
tural, aun teniendo ciertas estructuras, es muy
poco sumiso a unas reglas de construccién se-
veras. Esta flexibilidad del lenguaje humano
es lo que complica las cosas al ordenador.

Los lenguaies con los que el hombre se co-
munica con el ordenador son de unas estruc-
furas muy severas, y en los que hay pocas pa-
labras distintas, aungque desde fuera pueda pa-
recer todo lo contrario. Cuando una persona
hace un programa en BASIC, por ejemplo, tie-
ne que andarse con mucho cuidado de ufili-
zar exactamente las palabras reservadas que
hagan falta; en caso contrario tendra muchos
errores. Cuando hablamos con un amigo no
es necesaria fanta precision, y de hecho no
pensomos qué palabra usar en esta frase, o
qué estructura sintdctica en aquella ofra: sim-
plemente decimos lo que se nos ocurra.

Todo esto nos conduce a reflexionar sobre

c6mo hacer que podamos conseguir que el or-
denador comprenda castellano directamente.
Para ello es necesario hacer un programa que
sirva de interfase entre nuestras palabras y la
accion que se quierc realizar. Esta interfase
es la que traduce, a cddigo mas comprensi-
ble para el ordenador, dichas palabras.

Hasta ahora, no se han hecho procesado-
res de lenguaje natural que puedan conside-
rarse completos, sino que se tiene un conjun-
to de palabras limitado o palabras claves, que
son las que entiende el programa y mediante
las cuales intenta comprender las frases da-
das, como se verd luego mas practicamente
con el programa que se presenta.

Claves del procesamiento
del lenguaje natural

El procesamiento de lenguaje natural tiene
varios puntos fundamemcﬁes:

— El diccionario, o conjunto de palabras
que son conocidas y pueden traducirse.
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— Las reglas sintécicas y estructuras del
lenguaje natural que son analizadas por el
procesador.

— Las herramientas que pueden usarse, etc.

Con respecto a las herramientas, es muy im-
portante hacer notar que el BASIC no es pre-
cisamente muy adecuado para la inteligencia
arfficial, lo que produce en algunos casos cier-
tas fimitaciones; se estan desarrollando lengua-
jes, como LISP 0 PROLOG, mds adecuados pa-
ra estas cuestiones, y permiten unas represen-
taciones de las estructuras mas satisfactorias.

De todas formas esto no es un obstéculo in-
salvable; de hecho, pienso que es interesante
ver, en un lenguaje de programacién de gran
extension, algunas de estas técnicas, aunque
la forma de representacién no sea la mds ép-
tima.

En el caso que nos ocupa, tenemos un con-
junto limitado de palabras que realmente tra-
duce el programa, pero a la hora de usarse
parece que hay mas, debido a que puden
usarse muchas mas palabras, aunque sean ig-
noradas en la comprension de la frase. Pase-
mos pues al programa.

Un procesador
de lenguaije natural

»Qué se puede hacer con el programa?

Antes de ver como funciona, veamos un po-
o cémo se usa. Cuando des al «runy, para eje-
cutar el programa, te aparecerdn varios cua-
dros y triangulos de disfintos colores y tama-
fios, y debajo de éstos, unas lineas de texto.

Ahi es donde debes ir ddndole las érdenes al
programa. Esta ordenes consiten en cudl de
Jas figuras quieres que se mueva, y dénde. Por
ejemplo puedes escribir:

pon el triéngulo pequeiio rojo enci-
ma del cuadro grande azul

Como puedes observar, tienes también unos
nimeros debajo de las figuras, del 1 al 12, que
también pueden usarse; por ejemplo, después
del movimiento anterior, la posicién donde es-
taba el tridngulo pequeio rojo, la nomero 10,
queda vacia, Por ello, puedes ahora llevar alli
ofra figura; por ejemplo puedes dar la orden:

lleva el cuadro pequeiio verde a la
posicién 10

De esta forma puedes ir realizando los mo-
vimientos que desees de una forma natural.
Asi, por ejemplo, el primer movimiento lo pue-
des expresar de muchas maneras diferentes en
castellano, igualmente comprensible para el
programa; algunas de estas formas podrian
ser:

pon sobre el cuadro azul grande el
trigngulo rojo pequeio afilu el s
trigngulo rojo pequefio en el cuadro
azul grande
sitoa debajo del tridngulo pequeiio
rojo el cuadro grande azul

Como ves, hay bastantes variaciones ideo-
méticas para expresar una cosa tan sencilla
como ésta. Este es uno de los problemas de
traducir por ordenador el lenguaie natural, co-
mo deciamos en la intreduccian. Debido a ello
hay ciertas limitaciones, pero bastante razo-
nables. Por ejemplo, no intentes comprender
frases que pueden ser ambiguas en su signifi-
cado, ni frases tratadas de ?ormc poética. —
como podrian ser «pon el gran cuadro rojo so-
bre el triangulo cielos— cosa que complica-
ria més todavia la légica del programa, ya de
pmi st complicada sélo con un lenguaie nor-
mal.

Las leyes semanticas
del programa «bloques»

Aparte de las cuestiones sintacticas, también
he introducido algunas reglas semdntias sen-
cillas como son:

— No puedes poner figuras del mismo co-
lor apiladas juntas.

— No poner nada encima de un friangu-
lo, porque, visto con naturalidad, se caeria.

— Algo grande no pued ir encima de algo
mas pequeiio, €osa también razonable, efc.
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Estas reglas tienen por mision que se vea co-
mo se entiende la frase y, o bien se lleva a ca-
bo el movimiento indicado, si es posible, o bien
se indica el porqué no se puede hacer.

Para que lo veas, haz todas las combinacio-
nes posibles de movimientos, e irds viendo que
hay muchos posibles,

Por Gltimo notar que para acabar basta con
decirle «adiés».

Visto ya cémo usarlo enfremos un poco en
su construccion, La idea general consiste en
adivinar qué palabras clave estan en la frase
del usuario y cudl es la estructura de la frase.

Representacién
Del conocimiento

Cuando empiezas a pensar en como cons-
truir un programa asi, lo primero que hay que
limitar es el nimero de palabras y estructuras
que van a ser comprendidas. En nuestro caso
fenemos 5 estructuras generales, las cuales son
bastante razonables.

Estas estructuras son:

1. Poner el objeto A encima del
objeto B,

2. Poner el objeto B debaijo del
objeto A,

3. Poner encima del objeto B el
objeto A,

4. Poner debajo del objeto A el
objeto B.

5. Poner el objeto A en la posicién
n (con n entre 1y 12),

donde el objeto puede ser un trigngulo o un
cuadrado, de un cierto tamario (grande o pe-
quefio), y un cierto color (verde, azul o rojo).
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Cada obieto, junto con sus atributos, se con-
siderard como un todo a la hora de analizar
la frase. También hay que notar que llamo ob-
jeto A al que estd encima, y objeto B of que
va a estar debajo; esto se usard al hacer e
programa.

En el programa hay varias partes, que ire-
mos viendo:

— Elprograma principal, es la mayoria del
programa, y donde se va analizando la estruc-
tura de la frase y, una vez hecho esto, se lle-
van a cabo las acciones semanticas (movimien-
to a hacer o mensaje de por qué no hacer el
moviento).
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— Los subrutinas 2500 y 3000, cuya misién
es dibujar, o borrar, cuadrados y triangulos,
respectivamente.

— La subrutina 2000 es clave y tiene por
mision decir en qué posicion estd una palabra
(pal$) en una frase (fr$), si estd.

Vayamos al programa principal linea a Ii-
ne. Para comprenderlo, veamos primero las
variables més importantes y su funcion:

— px(i),py(i) —con i entre 1y 12— tienen
la posicién horizontal y vertical de los obje-
tos. Estos objetos estan numerados del 1 al 12
y son:

1 =cuadrado azul grande.

2=cuadrado azul pequeio.

3=cuadrado rojo grande.

4=cuadrado rojo pequerio.

5=cuadrado verde grande.

6=cuadrado verde pequefio.

7=trigngulo azul grande.

8=tridngulo azul pequeio.

9=triangulo rojo grande.

10=triangulo rojo pequerio.

11=tridngulo verde grande.

12=trigngulo verde pequefio.

En las primeras lineas se inicializan estas po-
siciones para la configuracién inicial. También,
asociada a éstas, estd p(i), que mantiene siem-
pre las posiciones iniciales de px(i), y sirve para
los nimeros que aparecen en pantalla del 1
al 12, y para cuando se indique que se ha de
poner algo en dichas posiciones.

— dbli), indica qué figura esta debajo de
la i-esima; si no hay ninguna valdra 0. Por
ejemplo, si el tridngulo rojo pequeiio estd en-
cima del cuadrado azul grande enfonces
db(10)=1.

— ocj)— conjentre 1y 6 —indicassi el cuo-
drado nomero | esta cubierto— Ocfj)=—1—
o si estd descubierto —oc(j)=0.

— La variable p va a usarse para posicio-
nes en frases donde estd cierta palabra, se-
gUn se calcula en la subrutina 2000. Ademas
hay variables pr, pa y pb que indican posicio-
nes en la frase de la preposicion, el
objeto Ay el objeto B. Estd tam-
bién la varible n, que indica
la posicion de la frase
donde se ha de empezar a
buscar la palabra.

— nay nb contienen al final los
ndmeros asociados a los objetos A y
Brespectivamente —ndmeros del 1 ol 12.

— Ofra variable importante es hn que in-
dica si la estructura de la frase es la quinta,
es decir, en la que se indica un movimiento a
una posicién numérica, en cuyo caso hn vale
—1. En caso contrario valdra 0.

— También estd la variable ¢s, que vale 1
para las estructuras 1y 4, en las cuales el ob-
eto A estd delante, en la frase, del objeto B;
y vale 2 en las estructuras 2 y 3, que ocurre
lo contrario.

— Lavariable ar indica si la estructura usa
preposiciones como en, encima de, sobre, en
cuyo caso ar vale —1, o si se usan preposi-
ciones como bajo, debaio, en cuyo caso vale

0. Es decir, es ofra variable para discernir lo
estructura.

— La variable aux indica si el objeto A s
un tridngulo —aux=6— o es un cuadrado —
aux=0.

— La variable tindica si el objeto s gran-
de o pequeiio, segin valga 32 6 16; t es la
apotema del objeto. Este valor depende de si
el némero del objeto es par —pequefio— o im-
par —grande.

— Paraindicar el color estan las variables
cay ch.

Hay alguna variable mds, pero &stas son las
mds importantes.

Las demés las iremos viendo cuando apa-
rezcan.

Veamos ya la redlizacién del programa.

Las primeras lineas, hasta la 280, es la
inicializacién de las variables, dibujar en pan-
talla el estado inicial, con el control de colo-
res conveniente, la construccién de la venta-
na de texto.

Esta parte es sencilla y su dnica complica-
cién es el cdleulo de las posiciones en panta-
lla en donde se han de dibujar los objetos.

Después se escribe el texto inicial y, en la li-
nea 300, se pide ya el movimiento deseado,
que se mete en la variable frS.

Se mira si lo palabra es cadios para termi-
nar.

A partir de aqui, se empieza ya el andlisis
de la frase con la intencion de saber al fingl
del andlisis el valor de la na y nb, que repre-
sentan el numero de/ objeto de arriba y aba-
0.




Entre las lineas 330 y 370 se mira si hay en
lo frase algin nomero del 1 ol 12. Si lo hay
estamos en la quinta estructura y hacemos
hn=—1. Si no la hay hecemos hn=0.

$i hemos encontrado el ndmero, que serd
el i, miramos —lineas 410 a la 450— si dicha
posicion ji esta ocupada; esto ocurrird cuan-
do exista algon i con plji) = px{}), es decir, cuon-
do algin objeto fenga su posicidn horizontal
en lo misma de ji. Si esté ocupada, enfonces
se manda el mensaje correspondiente y se
vuelve a empezar con ofra orden. En caso con-
irario, se va a la linea 620, para ver qué ob-
jeto es el que ha de llevar a la posicién i.

$i hn=0 entonces sigue por las lineas 460
hosta la 550, en donde se va viendo cudl es
lo preposicion que se usa en la frase. Segin
cual sea, ar valdrd —16 0, segun vimos al ver
las variables. Si no se encuentra ninguna de
estas preposiciones se manda el mensaje co-
rrespondiente y se empieza de nuevo. En la
610 ponemos en pr la posicién donde estaba
dicha preposicion.

En las 620-630 se comprueboa si la palabra
cuadrado estd en la frase. Sino estd y no es-
tamos en la quinta estructura, entonces esim-
posible porque el abjeto de abajo tiene que
ser un cuadrado y se manda el mensaje con-
veniente de la linea 650.

En caso de la quinta estructura, si hn, es po-
sible que no esté ningun cuadrado en la fra-
se, y serd un trigngulo. $i no estamos en la
quinta estructura, entonces hacemos pb=p, lo
cual es provisional, y buscamos en lo frase si
hay, después de el cuadro encontrado, otro
cuadro —por eso tomo n=pb+8, posicion

posterior a la de cuadrado. §i lo hay, no ha-
ce falta buscar si estd el friangulo y nos salta-
mos las lineas 710-740; y variamos las posi-
ciones pa y pb, suponiendo el caso 1. Las po-
siciones se cambiardn o se dejaran segin la
estructura que tengamos.

Sino hay dos cuadrados se mira si hay tridn-
gulo, como antes con los cuadrados; si no lo
hay se manda el mensaje como pa, y aux="6,
como se vio al ver las variables.

Asi ya tenemos en pa y pb las posiciones de
los dos objetos. En caso de la quinta esiructu-
ra no es necesario y simplemente no influira
en su ejecucion dichos parametros.

Una parte fundamental estd entre las lineas
750-760, en donde se analiza la estructura en
la que nos encontramos. En las lineas 750 y
753, por medio de dos instrucciones condicio-

nadas, se consigue saber cudl es el valor de
cs:

— Sipr<paypr < pbyar=1entonces es-
taremos en la estructura 2 con lo que ¢s=2.

— Sipr<paypr < pbyar=0enionces es-
taremos en la estructura 4 con lo que cs=1.
ja la condicién de las posicio-
, estaremos en la estructura 3y

objeto B:
cs=1: el objeto A delante
cs=2: el objeto B delante
Recordar que el objeto’A
el objeto B es el de abg
importante saber su orden.

los se consiguen viendo todos los casos posi-
bles que se pueden presentar en las extructu-
ras, y, por ello, es lo mas complica
tender.

Después, en la linea 756, se ¢
el abjeto B, el de abajo, es un t
medio de un if un poco complica
lo ve las posibilidades de que asi
cho caso nos vamos a la linea 85
da el nombre conveniente.

Por dltimo, en la linea 758, si cs=2, es de-
cir, si estamos en una esfructura con el objeto
B delante del objeto A, se intercambian pa y
pb, para que fengan ya la posicié B
de forma correcta, respectiva

Entre las lineas 760 y 950
lor que tiene cada objeto A
ra ello, se usa un data con las
rojo y verde, y sus numeros asoc

y 3. Si estamos con hn=—1 entonces es mas
sencillo porque sdlo se busca un color.

Veamos qué pasa en los demds casos. Para
ello se toman dos subpartes dela frase total:

— £${0) es la correspondiente al objeto A.

— £r$(1) es la correspondiente al objeto B.

Estas se calculan segdn estemos en unas es-
ructuras o en ofras, dependiendo del valor de
¢s y via unos cdlculos sencillos de las posicio-
nes pb y pa. Después se van leyendo de los
datas estos colores para cada subfrase ade-
cuada, obteniendo en n{0) el color de A, y en
n(1) el de B, valores que se fraspasan a ca y
cb respectivamente. Si no se encuentran estos
colores se saca el mensaje adecuado, saltan-
do en la linea 910 a la 720.

$i los colores coinciden, también se lanza el
mensaje adecuado. En el caso dehn=—1s6-
o tenemos, como es de esperar, un sdlo co-
lor en ca.

Entre las lineas 960-1080, se caicula, de for-
ma parecida, los tamaios de los objetos A y
B, los cuales estén al final en n(0) y n(1) res-
pectivamente. El procedimiento es similar
anterior, incluido para hn=—1.

Ahora, calculo ya los valores de na y nb,
que son los nimeros asociados a los objetos
Ay B que se han calculado. Si estamos en la
estructura 5, hn=—1, nb=0'y no hay proble-
mas. En la linea 1110 se calcula, en caso de
la estructura 5, si el objeto cabe en la posicion
en donde se le intenta colocar.

En estas lineas se comprueba también si el
cuadrado de abajo, objeto B, estaba ya ocu-
pado, oc(nb)=—1, o si el de arriba estd ya
cubierto. En ambos casos el movimiento no se
hace y se man da el mensaje conveniente. Tam-
bién se ha comprobado si el objeto de arriba
no es mayer que el de abajo.

Lo que queda de programa principal es bo-

jeto sea grand
nuevas posiciones;
saber, ant

gble xx se Usa para

ar el objetosiva a ca-
osicion, dentﬁk la pan-
r dekajo del objeto A el ob-
b —y desocupar el anterior,
5, como debe ser. Ya sélo

nas de dibujo son mas sen-
o indicar que la variable p indica el

color.

Conclusién:

Espero que hayas entgndido las ideas de la
construccién del progra que fe sirva para
que veas lo complica esulta llegar @
comprender, digitalm

como se demuestraal s
50 @ paso.

i
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18 DIM PX(12),PY(12),p(12),DB(12)
286 MODE 1|

38 INK 8,11:INK 1,8:INK 2,9:INK 3,48
4@ BORDER 8
58 PAPER 1: CLS

48 PAPER @:WINDOW #1,1, 40,206,25
78 FOR I=i TO &:PRINT HI1: NEXT
88 PX(1)=43:P(1)=43

?@ FOR I=2 TO 12°

188 PXC(I)=PX(I1-1)+52

118 PCI>=PX(I)

126 NEXT 1

136 FOR I=1 TO 12

146 IF 1 MOD 2=8 THEN PY(I)=1&{ ELS
E PY(1)m12727

158 NEXT 1

148 FOR I=1 TO &

178 GOSUB 2508

188 NEXT 1

198 FOR I=7 TQ 12

20868 GOSUB 3e80

218 NEXT I

228 FOR J=1 TO 12

238 K=K+3

248 IF K=9 OR K=22 THEN K=K+ 1
256 LOCATE K,1B:PRINT MIDS(STR$CJ) ,
2,2)

268 NEXT J

0

P1
M
»J

278 PRINT i~
LA CUADRADOS Y
NDES Y PEQUENOS™
280 PRINT H1," PUEDES INDICAR SI Q
UIERES PONER ALGO EN DONDE ESTAN
LOS NUMEROS,DICIENDOLQ"

298 PRINT #1," INDICAME QUE MOUIMI
ENTO GUIERES"

380 AUX=48

318 LINE INPUT #1,'==>", ¢rs

320 FR$=UPPERS(FR$)

TIENES EN LA PANTAL
TRIANGULOS GRA

338 N=1
335 PAL$="ADI0S“:GOSUB 20088
334 IF P>8 THEN CLS:END

346 FOR JI=! TO 12

358 PAL$=MID$ (STR$(JI) , 2,2)
349 GOSUB 2808

378 IF P>8 THEN 489

388 NEXT J1

392 HN=0:60TO 448

468 HN=-1

418 FOR J=1 TO 12

420 IF P(JI)=PX(J) THEN 458
438 NEXT J

4408 GOTO 428

458 PRINT #1," NO PUEDES PONER NAD

A EN EL NUMEROD “3JI;" PORGUE E
STA OCUPADD" :GOTD 298

468 PAL$="EN":GOSUB 2008

4706 IF P>8 THEN 588

480 PAL$="ENCIMA":GOSUB 28880

498 IF P>8 THEN S80

560 PALe="'SOBRE":GOSUB 2880
518 IF P> THEN S8

520 PAL$=*DEBAJO" :GOSUB 2000
538 IF P>8 THEN 40@

548 PAL$="BAJO" :GOSUB 2086

558 IF P>2 THEN 408

S54@ PRINT #1," NECESITO QUE ME DIG
AS ALGO MAS PARA SABER EL
MOVIMIENTO"

578 GOTO 318

LS
IM

588 AR=~1

59@ GOTO 41@

408 AR=8

418 PR=pP

628 PAL$="CUADRADO" : GOSUB 2868

638 IF P>8 THEN 440

448 IF HN THEN 708

458 PRINT #1,” SI PONES ALGO ENCIM

A DE UN TRIANGULO PUEDE CAERSE.R
EPITE" :GOTO 298

468 IF HN THEN 748 ELSE PB=P

478 N=PB+8

686 GOSUB 2008

498 IF P(>8 THEN PA=PB:PB=P:GOTO 7
56

788 N=1

718 PAL$=“TRIANGULO" : GOSUB 2088

728 IF P=@ THEN PRINT H!{,* NO ME D
AS SUFICIENTE INFORMACION®:GOTO 298
738 PA=P:AUX=6

748 1F HN THEN I=8: P=8:GATO 848
758 IF PR(PA AND PR(PB THEN CS=2 EL
SE CS={

753 IF NOT AR THEN CS=3-CS

7?55 IF AUX=8 THEN 758

736 IF (CS=1 AND PB(PA) OR (CS=2 AN
O PB>PA) THEN 658 ELSE 748

758 IF CS=2 THEN AB=PA:PA=PB:PB=AB

ruqo requenn g pon

f‘ﬁ11f1
LO HUhg HACEF
HO CO
TEMTO GUTERES

740 FT$=FR$

778 IF CS=2 THEN B18

7808 FR$(B)=LEFT$(FT$,PB)

798 FR$(1)=RIGHT$(FT$,LENCFT$)-PB)
888 GOTO 838

818 FR$(B)=RIGHT®(FT$,LEN(FT$)-PA)
828 FR$(1)=LEFT$(FT$,PA)

838 FOR I=8 TO 1

848 N=1:P=8

858 FR®&=FR$(I)

868 WHILE PAL$<>"NO"
878 READ PAL$ ,NC(I)
688 GOSUB 2088

8%8 WEND

988 RESTORE

?1@ IF P=8 THEN 720
2@ IF HN THEN CA=N(8):GOTC 948

$36 NEXT 1

948 CA=N(@):CB=N(1)

956 IF CA=CB THEN PRINTH#!," ESE MO
VIMIENTO NO LO PUEDES HACER =
ORQUE SON DEL MISMO COLOR":GOTO 298
968 PLECB)="GRANDE" :FL$(1)="PEQUENQ
.

AND P=g@

978 1IF HN THEN 1=08:G0TO 1@18

988 FOR 1=8 TO 1

998 FR$=FR$([)

1880 ENC=0

1810 FOR J=8 TO 1

1820 PAL$=PL$(J)

163¢ GOSUB 2008

1848 IF P<>8 THEN NCI)=J:ENC=-1
1658 NEXT J

1848 IF NOT ENC THEN 720

1878 1F HN THEN 1898

1888 NEXT I

1898 NA=2xCA-1+N(@)+AUX

118@ IF NOT HN THEN 1138 ELSE NBwg
1118 IF JI MOD 2<NA MOD 2 THEN PRIN
T #1," HAY NO CABE*:G0TD 299

1128 GOTO 1208

1138 NB=2%CB-1+N(1)

1178 IF (NB MOD 2)<(NA MOD 2) THEN

PRINT #1," NO PUEDE HACERSE PORQUE
ELSDE ABAJO ES MENOR QUE
EL OTRO":GOTO 298

1198 IF OC(NB) THEN PRINT H1,* ESE
CUADRADO YA ESTABA CUBIERTO" :GOTO

298

1208 [F NA<C? THEN IF OC(NA) THEN PR
INT #1," EL CUADRADO DE ABAJO ESTA
CUBIERTO* :GOTO 2%@

1218 IF HN THEN 1228 ELSE xx=PY(N8)
+20+1 6% ((NB MOD 2)+1)+16%(NA MOD 2)
:GOTO 1230

1220 IF 1 MOD 2=8 THEN XX=1&1 ELSE
XX=177

1238 IF XX+T>408 THEN PRINT w1, i
E SALES DE LA PANTALLA®:GOTO 298
1248 I=NA:BR=-1

1258 IF NA>é THEN GOSUB 3898 ELSE G
0SUB 25080

1248 IF HN THEN PX(¢I)=P(JI> ELSE PX
CI)=PX(NB)

1278 IF NOT HN THEN OC(NB)=-1

1280 PY (NA)Y=XX

1296 BR=0@

1388 IF NA>6 THEN GOSUB 3088 ELSE G
0SUB 25060

1316 OC(DB(NA))=0

1328 DB(NA)>=NB

1338 GOTO 290

2088 REM posicion de fr$ donde esta
pals

2018 M=N

2020 p=INSTR(M,fr$,pals)

2030 IF p=@ THEN 2120

204@ IF p=1 THEN 2078

2058 AS=MID$(fr$,p~1,1)
2848 IF A$(O" * AND A",
>";" THEN 218@

2078 IF p+LEN(pal$)-1=LENCfr$) THEN
2120

28808 A$=MID$(fr¢,p+LEN(pals), 1)
2898 IF A%<>* * AND A", " AND AB(¢
>";* THEN 2188 ELSE 212@

2188 M=p+LEN(pal®)

2118 GOTO 2@28

2120 RETURN

238@ REM cuadrado

2518 [F BR THEN P=1:GOTD 254@

2528 p=(i~-1>)\2

2338 IF p=1 THEN p=3

2548 GRAPHICS PEN p

2550 IF | MOD 2=8 THEN t=1¢4 ELSE t=

" AND A%(

PLOT pxCid-t,pyCid-t
DRAW pxCid+t=1,py(i)-t
2588 DRAW pxCid#t-1,pyCid+t-1
DRAW pxCid=t,pyCid+t-1
DRAW pxCid=t,py(id=t
2618 MOVE px(i),py<|)

2628 FILL

RETURN

REM triangulo

IF BR THEN P=1:GOTO 3046
p=(i=7)\2

iF p=1 THEN p=3

GRAPHICS PEN p

IF i MOD 2=@ THEN t=14 ELSE t=

PLOT pxCid=t,pyCi)~t
3878 DRAW pxCi)+t=1,pyCi)=t

3880 DRAW pxCi),pyCidet—1
3898 DRAW px(id)—t,py(id-t

3188 MOUVE pxCi),py(i)

3118 FILL p

3120 RETURN

3568 DATA ‘AZUL",1,"ROJO",2,"UERDE"
,3,"ND", 8
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