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guo juego de naipes, en el que algunos
han querido ver una versi—n modifi-
cada del Blackjack francŽs, que se
juega con la baraja espa–ola de 40 nai-
pes y en el que se asigna a cada carta
su valor facial; excepto en el caso de
las figuras (10.sota, 11.caballo y
12.rey), que valen medio punto cada
una.

Tomando como referencia este
juego, vamos a desarrollar una sencilla
variante destinada a mostrar, en un
simple proyecto, c—mo trabajar con
guiones de Squeak conceptos elemen-
tales de programaci—n tales como son
variables, sentencias condicionales o
generaci—n de nœmeros al azar. Ade-
m‡s, manejaremos el Contenedor de
objetos, una herramienta de Squeak
tremendamente vers‡til que permite

incluir una colecci—n de objetos y refe-
renciarlos.

Creación del Pr oyect o
Para comenzar, con la imagen de
SqueakAtenex [1] en pantalla, debere-
mos crear un nuevo proyecto pulsando
sobre el bot—n correspondiente, Empe-
zar un proyecto nuevo, de la barra de
herramientas. Lo nombraremos como
Siete y mediay, haciendo clic sobre su
miniatur a, entraremos a Žl.

Antes de comenzar a incluir objetos
dentro del proyecto puede ser intere-
sante modificar el fondo de pantalla, el
Mundo de Squeak. Una forma de
hacerlo puede ser arrastrando y sol-
tando sobre Žl una imagen, redimen-
sion‡ndola utilizando el bot—n Cam-
biar tama–o (amarillo) del halo de la

imagen y bloquearla mediante la
opci—n est‡ bloqueado del

bot—n Menœ(rojo).
Otra opci—n

consiste en
esta-

En el tradicional juego de cartas
de las siete y media los jugado-
res compiten contra la Banca

para obtener siete puntos y medio sin
pasarse. La puntuaci—n de cada juga-
dor es la suma de los valores de sus
cartas. Uno de ellos actœa como Banca
y el resto intenta arrebat‡rsela obte-
niendo siete y media. En cada envite,
la Banca reparte una carta boca abajo
a cada jugador y a s’ misma. Cada
jugador, por turnos, puede pedir cartas
a la Banca, pudiendo mantener tapada
una de ellas, de modo que si las des-
tapa todas, la Banca le da cubierta la
siguiente, y si guarda una boca abajo,
le entrega otra destapada. Cada juga-
dor se puede plantar en cualquier
momento si ha llegado a siete y media
o si est‡ por debajo. Si se pasa, tiene
que descubrir la carta tapada y admitir
su derrota. A igualdad de puntos con
la Banca, gana esta
œltima. Se trata,
en definitiv a,
de un
anti-
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blecer un color uniforme del mundo
mediante el bot—n Cambiar el color del
halo del propio mundo, o a tr avŽs de la
opci—n cambiar el color del mundo É
del menœ Configuraci—nde la barra de
herramientas de Squeak.

Objet os del Juego
A continuaci—n deberemos incluir los
diferentes objetos que formar‡n parte
del proyecto, arrastrando y soltando
sobre el escenario de Squeak los obje-
tos que lo integrar‡n. Desde la pesta–a
Provisiones arrastraremos al mundo
tres objetos de texto (Texto1, Texto2 y
Texto3) y modificaremos su contenido
seleccionando y sobrescribiendo sobre
el texto que aparece por defecto. El
contenido del objeto Texto1 lo sustitui-
remos por un cero, con lo que habre-
mos creado una variable con ese valor
inicial destinada a recoger las puntua-
ciones de las cartas que, aleatoria-
mente, reciba el jugador. Los objetos
Texto2 y Texto3 ser‡n dos textos desti-
nados a informar al usuario del resul-
tado de la partida cuando alcance las
siete y media o las supere. Durante el
juego, ambos son objetos ocultos que
se mostrar‡n en pantalla cuando se
gane o acierte, segœn proceda. Modifi-
caremos su contenido seleccionando el
texto de cada uno de ellos y escri-
biendo, respectivamente, Perdiste
(Texto2) y Lo has conseguido(Texto3).
Por œltimo, redimensionaremos y
modificaremos el aspecto de estos

objetos utilizando los boto-
nes correspondientes de sus
halos para adecuarlos a la
funci—n a la que se destinan.
Para redimensionar los obje-
tos utilizar emos el bot—n
Cambia tama–o (amarillo), y
para modificar su aspecto el
bot—n Cambia el color (vio-
leta).

Cont enedor de
Objet os
El objeto principal del pr o-
yecto lo constituye un Conte-
nedor que alberga los naipes
de la baraja espa–ola. Para
incorporar el contenedor al
proyecto lo arrastraremos
desde la pesta–a Provisiones
hasta el mundo de Squeak, y
seguidamente incluiremos en

Žl las im‡genes de los naipes de la
baraja que vayamos a utilizar.

En este caso, a efectos de ilustraci—n
del dise–o del proyecto, se han
incluido los modelos de cartas y un
s—lo naipe representando a las figuras,
identificado con el texto Medi@
(Figura 1). Las im‡genes se pueden
crear con el mismo Squeak utilizando
sus recursos, o podemos dibujarlas
con un programa de dibujo auxiliar, o
bien importarlas mediante el procedi-
miento de arrastrar y soltar sobre el
contenedor. En este modelo se ha utili-
zado la cigŸe–a mascota de SqueakA-
tenex y motiv os gr‡ficos y numŽricos,
incrustando estas im‡genes y textos en
objetos rect‡ngulo que podremos loca-
lizar en la pesta–a Provisiones.

A–adiremos, adem‡s, sobre el
mundo de Squeak, la carta Dibujo1,
que muestra una copia de cualquiera
de las cartas
incluidas en el
Contenedor. Sobre-
puesta a Žsta colo-
caremos una carta
blanca, sin
nœmero, con el
mismo aspecto
que el resto de los
naipes contenidos
en el Contenedor.

Por œltimo, œni-
camente nos que-
dar‡n por a–adir
el bot—n que pro-

porciona cartas al jugador y el bot—n
que reinicia la partida y pr epara la
situaci—n para comenzar una nueva.
Para ello, arrastraremos sobre el
mundo de Squeak desde la pesta–a
Provisiones sendos botones, en los que
modificaremos texto y aspecto. El
objeto Bot—n1mostrar‡ el mensaje Par-
tida nueva ,y el objeto Bot—n, el texto
Dame carta.

La imagen de la Figura 2 presenta
todos los objetos del proyecto a excep-
ci—n de los objetos Perdiste y Lo has
conseguido, que permanecen ocultos, y
la carta modelo (Dibujo 9) , que se
encuentra bajo la carta blanca. Todos
los objetos del proyecto pueden encon-
trarse enumerados en el Cuadro 1:
Objetos del proyecto.

Botón Dame C ar t a
Una vez que tengamos dispuestos los
objetos necesarios, el siguiente paso
consiste en programar su comporta-
miento para que el usuario pueda
jugar a esta versi—n modificada del
juego de las siete y media.

El proyecto se basa en cuatro senci-
llos guiones (Cuadro 2) sobre los obje-
tos Dame carta, Partida nueva y el
Mundo (dos guiones). El gui—n princi-
pal se ubica en el Bot—n Dame carta,
que tiene por objeto ocultar la carta
blanca inicial, mostr ar una carta al
azar en su lugar y sumar el valor de la
carta extra’da a la variable Texto1. Para
ello, primer o se oculta la carta blanca
(Dibujo9) y se genera un nœmero al
azar que determinar‡ la carta del con-
tenedor a mostrar en lugar de la carta
blanca. Adem‡s, el valor facial de la
carta se acumular‡ al contenido del
objeto Texto1; variable que registra el
sumatorio de las puntuaciones obteni-

Figur a 1: Cont enedor con car t as de la baraja.

Figur a 2: Obje t os del pr oyect o.
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situar el foco del contenedor en una
carta al azar. Es decir, se trata de que
el objeto seleccionado dentro del Con-
tenedor sea el que hace el nœmero de
orden igual a un nœmero seleccionado
al azar. Para ello, desde la categor’a
coleccionesdel Visor del objeto Conte-
nedor, extraeremos la orden Contene-
dorÕs cursor < n¼ y la arrastraremos
sobre el gui—ndel bot—n Dame carta.
Para incorporar correctamente la
acci—n ContenedorÕs|cursor < n¼ al
gui—n deberemos arrastrar la senten-
cia, pulsando sobre la flecha de asig-
naci—n de color verde, y depositarla a
continuaci—n de la œltima orden del
gui—n.

El nœmero que aparece por defecto
corresponde al objeto que contiene el
foco en el Contenedor, y deber‡ susti-
tuir se por un valor aleatorio. Para ello
deberemos recurrir al bot—n Recursos,
que encontraremos en la parte supe-
rior derecha del gui—n, desde donde
arrastraremos el objeto Aleatoreidad
(random) y lo arr ojaremos sobre el
nœmero que indica el valor del cursor
del Contenedor. Para que el nœmero
generado en cada ocasi—n sea un
nœmero comprendido entre uno y
ocho, deberemos modificar el valor
mostrado por ContenedorÕs cursor <
random (n¼), dej‡ndolo en ocho.

A continuaci—n haremos que la carta
Dibujo1, que aparece de muestra sobre
la pantalla en el lugar ocupado ante-
riormente por la
carta blanca,
tome el aspecto
de la carta que
tenga el foco del
cursor. La ins-
trucci—n parŽ-
cete a punto la

obtendremos de la categor’a miscel‡-
neo del Visor del objeto carta
(Dibujo1) par a arrojarla sobre el gui—n
que estamos trabajando.

Para obtener el halo del objeto
Dibujo1 deberemos poder acceder al
objeto que se encuentra bajo el objeto
Dibujo9 (carta blanca). Activaremos el
halo del objeto Dibujo9 (carta blanca)
y, pulsando sobre el bot—n Menœ
(rojo), seleccionaremos la opci—n
enviar al fondo. De este modo, manda-
remos provisionalmente el objeto
Dibujo9 debajo del objeto Dibujo1. Las
opciones enviar al fondo y traer al
frente del bot—n Menœ(rojo) de ambos
objetos nos permitir‡n mostrar u ocul-
tar, alternativamente, cualquiera de
ellos.

El par‡metro punto lo sustituir emos
por ContenedorÕs objeto en el cursor
que obtendremos de la categor’a colec-
cionesdel mismo Visor del objeto Con-
tenedor.

El gui—n resultante deber‡ mostrar la
instrucci—n Dibujo1|parŽcete a|Conte-
nedorÕs|objeto en el cursor, indicando
que el Dibujo1 deber‡ tomar el aspecto
del objeto seleccionado en el Contene-
dor.

Seguidamente, deberemos incluir las
instrucciones destinadas a incrementar
el valor de la variable Texto1 con el
valor facial del naipe extra’do al azar.
Como necesitaremos que, cuando la
carta seleccionada sea una figura que
ocupa el nœmero de orden octavo den-
tro del Contenedor, la variable Texto1
aumente s—lo en medio punto, arbitr a-
remos la introducci—n en el gui—n de
una unidad de Prueba que controle si
el nœmero aleatorio generado es ocho,
en cuyo caso lo igualaremos a 0.5. La
orden posterior acumular‡ a la varia-
ble Texto1 el valor de cada naipe extra-
’do al azar, o de medio punto en el
caso de que el valor generado sea
ocho.

Para intr oducir la unidad de prueba
en el gui—n pulsaremos sobre el bot—n
Prueba, que encontraremos pulsando

das. En este registro de puntuaciones,
una estructura condicional establece
que, si el nœmero aleatorio generado
es igual a ocho, el incremento de la
variable Texto1 sea de medio punto, de
acuerdo con el valor asignado a las
figuras en el juego de las siete y media.
En caso contrario, la variable Texto1
incrementar‡ su valor con el del
nœmero extra’do al azar.

Para construir el gui—nseleccionare-
mos el objeto Bot—n Dame carta, acti-
varemos su halo y pulsaremos el bot—n
Visor del halo para acceder a las herra-
mientas de programaci—n del objeto. A
continuaci—n deberemos activar la
categor’a guionespulsando sobre cual-
quiera de los botones que indican las
categor’as de acciones disponibles.
Desde la categor’a guiones, arrastrare-
mos al Mundo la sentencia
Bot—n|gui—n vac’o. Al soltarla sobre el
Mundo dispondremos de una caja que
representa nuestro primer gui—n sin
ninguna instrucci—n dentro.

Nuestra misi—n consistir‡ en propor-
cionarle a este gui—n las instrucciones
necesarias para que realice las accio-
nes comentadas anteriormente. Para
ello deberemos interaccionar con pro-
piedades de otros objetos, de los que
tomaremos —rdenes. La primera acci—n
se destina a ocultar el objeto Dibujo9
(carta blanca). Activaremos el halo del
objeto Dibujo9 y, desplegando la cate-
gor’a miscel‡neo, arrastraremos hasta
el gui—n anterior la sentencia
Dibujo9|ocultar. El gui—n del objeto
Dame carta incorporar‡ la acci—n
Dibujo9|ocultar, que hace desaparecer
el naipe de la carta en blanco de la
pantalla mostrando la carta oculta que
permanec’a debajo (Dibujo1).

La instrucci—n siguiente consiste en

¥ Bot—n gui—n1|rat—n abajo: Bot—n Dame carta.

¥ mundo gui—n1|latiendo: Mundo.

¥ Bot—n1 gui—n1|rat—n abajo: Bot—n Partida nueva.

¥ mundo gui—n2|abriendo: Mundo.

Cuadro 2: Guiones del Proyecto

Texto1: * V ariable que controla las puntuaciones alcanzadas.

¥ Bot—n: Bot—n Dame carta.

¥ Bot—n1: Bot—n Partida nueva.

¥ Texto2: Objeto oculto (Perdiste).

¥ Texto3: Objeto oculto (Lo has conseguido).

¥ Dibujo1: Carta de muestra.

¥ Dibujos2-8: Naipes del palo de la baraja.

¥ Dibujo9: (Carta blanca). Superpuesta inicialmente sobre Dibujo1.

¥ Contenedor: Alberga los naipes del palo de la baraja.

¥ Dibujo10: Fondo.

Cuadro 1: Objetos del Proyecto



sobre el bot—n Recursos de la parte
superior del gui—n, y la arrojaremos a
continuaci—n de la œltima instrucci—n
incluida en el gui—n. La condici—n a
comprobar en esta unidad de prueba
es si el nœmero extra’do al azar es
igual a ocho. Para obtener esta propo-
sici—n deberemos acceder al Visor del
contenedory, desde la categor’a colec-
ciones, extraer la instrucci—n Contene-
dorÕs nœmero en el cursor y arrojarla a
continuaci—n del tŽrmino Prueba del
gui—n del Bot—n Dame carta.

El gui—n mostrar‡, en la l’nea Prueba
de la estructura condicional, la expre-
si—n ContenedorÕs|nœmero en el cursor
< n¼ . Deberemos modificar el valor de
la comparaci—n para que el gui—n com-
pruebe, como se ha indicado, si el
nœmero en el cursor del contenedor
coincide exactamente con ocho. La
expresi—n deber‡ leerse
ContenedorÕs|nœmero en el cursor = 8 .

Ya s—lo quedar‡ por incluir la acci—n
que se ejecutar‡ en el caso de que se
cumpla la condici—n establecida. En
este caso, haremos que el valor del
nœmero en el cursor del contenedor sea
igual 0.5. Para ello, desde la categor’a
coleccionesdel Contenedor, arrastrare-
mos la orden ContenedorÕs|nœmero en
el cursor < n¼ a continuaci—n de la
expresi—n S’ de la estructura condicio-
nal del gui—n. Deberemos modificar el
valor de la expresi—n de modo que el
valor del nœmero en el cursor del Con-
tenedorsea igual a 0.5. El contenido de
la sentencia deber‡ mostrar la expre-
si—n ContenedorÕs|nœmero en el cursor
= 0.5 .

Para concluir, desde la categor’a
b‡sico del Visor de la variable Texto1,
a–adiremos la orden que incremente
esta variable con el valor del nœmero
en el cursor del Contenedor. Con ello,

la variable Texto1 aumentar‡ en fun-
ci—n de aquel valor, modificado por la
estructura condicional anterior. Es
decir, la variable Texto1 aumentar‡ su
valor en la cantidad expresada por el
nœmero extra’do al azar, salvo en el
caso de que Žste sea 8. Si el nœmero
generado aleatoriamente es ocho, la
variable Texto1 aumentar‡ s—lo medio
punto.

La œltima orden a incluir en el gui—n
es la que controlar‡ el valor de la
variable Texto1. Desde la categor’a
b‡sico del Visor de la variable Texto1,
tras la unidad de prueba, arrastrare-
mos al gui—n del objeto de texto Dame
carta la expresi—n Texto1Õs|numeric
value = 0 . Esta instrucci—n, tal como
se incorpora al gui—n, establece el
valor numŽrico de la variable en cero.
Para hacer que se incremente segœn
los valores indicados anteriormente,
pulsaremos sobre las puntas de flecha
que preceden a numeric value hasta
que se muestre la expresi—n
Texto1Õs|numeric value incrementar
por=0.00 . Sobre el valor por defecto
0.00 deberemos arrojar la expresi—n
ContenedorÕs| nœmero en el cursor que
encontraremos en la categor’a coleccio-
nes del objeto Contenedor.

Por œltimo, pulsaremos
sobre el bot—n normal del
gui—n, que indica la forma de
ejecuci—n del gui—n por
defecto, program‡ndolo con
la opci—n rat—n Abajo para
que se active al accionar, con
el bot—n primario del rat—n,
sobre el bot—n Dame carta
(Figura 3).

Contr ol del Mundo
Al hacer clic sobre el bot—n
Dame carta, el puntaje de la

variable Texto1 va incrementando su
valor de acuerdo con las condiciones
establecidas. Con cada carta extra’da,
el valor de la variable aumenta en su
valor facial. Si es una figura, la varia-
ble aumenta en medio punto.

Para controlar la forma en que se
ofrecer‡ informaci—n al usuario con
respecto a sus envites y mantener los
valores de la variable en los l’mites del
juego de las siete y media, sobre el
mundo de Squeak construiremos un
gui—n(Figura 4) que, de forma ininte-
rrumpida, compruebe el valor de la
variable Texto1 y produzca que,
cuando corresponda, se muestren los
textos Perdiste (Texto2) o Lo has conse-
guido (Texto3) y detenga la partida.

Para la elaboraci—n del gui—nobten-
dremos el halo del Mundo de Squeak
pulsando con el bot—n derecho sobre
cualquier zona vac’a del escenario. El
bot—n Visor nos dar‡ acceso a los
paneles de programaci—n del Mundo.
Crearemos el gui—n de control, arras-
trando sobre el escritorio, desde la
categor’a guiones, la instrucci—n
mundo|gui—n vac’o.

Sobre esta caja arrojaremos dos uni-
dades de Pruebaextra’das del bot—n
Recursos que encontraremos en la
parte superior del marco del mismo
gui—n. Las unidades de Prueba se
deber‡n arrojar sobre la caja del gui—n,
una tras otra.

En ambos casos, la condici—n a com-
probar es el valor numŽrico de la
variable Texto1. Para establecer la con-
dici—n, desde la categor’a b‡sico del
Visor del objeto Texto1 arrojaremos,
tras la palabra Prueba, la expresi—n
Texto1Õs|numeric value < n¼. Aprove-
charemos para incluir la misma expre-
si—n en ambas unidades de prueba.
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Figur a 3: Guión del botón Dame car t a.

Figur a 4 : Guión del Mundo que c ontr ola el v alor de la

variable que acumula el punt aje.



Las ins-
trucciones
contenidas
en la
segunda uni-
dad de
prueba se
extraer‡n de

la categor’a miscel‡-
neo de los objetos
Texto2 y Bot—n.

Por œltimo, para que
el gui—n se ejecute de
forma ininterrumpida
deberemos programar el gui—ncon la
funci—n latiendo, pulsando sobre el
bot—n para establecer la Condici—n de
ejecuci—nque, por defecto, se encuen-
tra en estado normal.

Botón P ar tida Nue va
El bot—n Partida nueva se destina a ini-
cializar (poner a cero) el valor de la
variable que acumula la puntuaci—n de
cada partida, y a mostrar en pantalla
los objetos que pudieran haber que-
dado ocultos, y que resultan necesa-
rios para que el usuario pueda interac-
tuar con el proyecto.

Para crear el gui—n (Figura 5) del
objeto Bot—n1(Partida nueva) activa-
remos su halo, seleccionaremos el
bot—n Visor y, desde la categor’a guio-
nes, arrojaremos al Mundo de Squeak
un gui—n vac’o. Sobre este gui—n
incluir emos las tres instrucciones,
Bot—n mostrar, Dibujo9 mostrar y
Texto1Õs numeric value < 0 , que
extraeremos Ð respectivamente Ð de las
categor’as miscel‡neo de los objetos
Bot—ny Dibujo9; y b‡sico del objeto
Texto1.

Por œltimo, activaremos el gui—ncon
la funci—n rat—n Abajopara que se eje-
cute al pulsar el bot—n Partida nueva
con el bot—n primario del rat—n.

Inicializ ación del
Pr oyect o
Cuando se abandona un proyecto de
Squeak, todos los cambios efectuados
antes de cerrarlo se conservan, de

modo que si el usuario vuelve a
abrirlo se lo encontrar‡ en el
estado en el que lo dej—. Para
lograr que al iniciarse un pro-
yecto se muestren los objetos
indispensables sobre el Mundo,
construiremos un segundo gui—n

Ñcomo se muestra en la Figura 6 Ð de
manera que al abrir el proyecto mues-
tre el bot—n Dame carta (Bot—n) y el
naipe en blanco (Dibujo9), a la v ez
que ponga a cero la variable Texto1, la
cual controla la puntuaci—n obtenida
en cada juego.

La ejecuci—n de este gui—n se progra-
mar‡ con la funci—n abriendo para que
se ejecute al abrir el proyecto. Por
œltimo, s—lo nos queda ocultar el
objeto Contenedor para que no se
muestre en pantalla. Podemos hacer
desaparecer f‡cilmente este objeto
modificando sus coordenadas (x e y)
con valores extremos en la categor’a
b‡sicode su Visor.

Otra forma alternativa de ocultar el
objeto es activando el bot—n Ejecutar
este comando una vezque precede a la
instrucci—n Contenedor ocultar en la
categor’a miscel‡neodel Visor del Con-
tenedor.

Mejor as
El juego se ha concebido de forma sen-
cilla para ilustrar el uso de guiones,
variables, mostrar-ocultar objetos y la
utilizaci—n de un contenedor de obje-
tos. Sin embargo, las posibilidades de
ampliaci—n y mejora que presenta son
numerosas, tales como incluir efectos
de sonido, simular barajar cartas al
iniciar cada partida, adecuar el juego a
las cartas de la baraja espa–ola, incluir
contadores de partidas, É En defini-
tiv a, deber‡ ser el usuario quien,
dando rienda suelta a su creatividad e
imaginaci—n, deba ampliar y mejorar
las prestaciones del juego (Figura 7). �

En el primer caso se trata de deter-
minar si el valor numŽrico de la varia-
ble Texto1 es superior a 7.5. Por ello,
en la condici—n de la primera unidad
modificaremos su par‡metro para que
se compruebe si el valor de la variable
Texto1 es superior a 7.5. Pulsando
sobre las puntas de flecha que prece-
den al signo interpuesto entre la condi-
ci—n y el nœmero estableceremos el
signo mayor que ( > ) y modificar e-
mos el nœmero que aparece por
defecto de modo que se pueda leer la
expresi—n Texto1Õs|numeric value >
7.5.

En el segundo caso, se va a efectuar
la comprobaci—n de si el valor de la
variable Texto1 es igual a 7.5. Modifi-
caremos los valores de la compara-
ci—n, del mismo modo, estableciendo
la expresi—n Texto1Õs|numeric value =
7.5.

A continuaci—n, en el primer caso, el
objetivo es mostrar el objeto de texto
Perdiste (Texto2) y ocultar el bot—n
Dame carta (Bot—n) en el supuesto de
que se cumpla la condici—n, con lo que
se da por finalizado el juego. En caso
contrario, ocultaremos el objeto Per-
diste (Texto2).

A partir de la categor’a miscel‡neo
de los visores de los objetos Texto2 y
Bot—n Dame carta, incluir emos las
acciones correspondientes en el gui—n.

Del mismo modo, deberemos a–adir
las instrucciones correspondientes en
la segunda estructura condicional,
ocultando el Bot—n Dame cartay mos-
trando el objeto de texto Lo has conse-
guido (Texto3) si se cumple la condi-
ci—n establecida. En caso contrario, y
tras la palabra No, incluir emos la ins-
trucci—n para ocultar el objeto de texto
Lo has conseguido(Texto3).
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Figur a 5: Guión del B otón P ar tida nue va.

Figur a 7: Aspect o final del juego de las sie t e y media.

Figur a 6: Guión de inicializ ación del pr oyect o.

[1] Squeakpolis: http://squeak.educarex.
es/Squeakpolis
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