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Eple Pinball: _..

| VGA (5° parte)

Ensumblodor PC (5O parte)
En la 5° entrega de este
curso aprendemos mas
sobre la segmentacion de
la memoria.

Las interrupciones que nos
brinda el BIOS de la VGA
son de una gran vtilidad
para nuesfros programas.

Los debuggers (5° parte)
Hemos decido separar los cursos
de ensamblador de Atari y Amiga
aunque tengan el mismo micro-
procesador. Asi unos y ofros
fendréis un curso mds especifico.
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CONCUrso sobre el DOOM que va a ser una bomba de reIOJena

Progrumuclon de lo

e Pug.

Seguimos haciendo caso a las peticiones que recibimos en nuestra

redaccién sobre més y nuevas secciones. Esta vez le toca a un perifé-
rico archiconocido por todos los amantes del PC y los buenos jue-
gos. De la compafifa Creative Labs, nos llegd hace afios esta tarjeta
maravillosa, que dotd al PC de sus primeros sonidos serios. Aprende
con nosotros a programaria y a sacarle todo el partido.
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. acer que un juego de ordenador
| pueda tener la misma calidad y
‘B aceptacion que uno de consalz
| es tarea mas que dificil. En pr-
mer lugar, la consola tiene mayor dfusian
en el mercado lidico y por tanto todo o
que se crea para ella se vende con mas
facilidad. En segundo lugar, y esto repre-
senta una ventaja aln mayor, el jugador no
tiene que saber nada de bytes de memaoriz
extendida, conflictos de interrupcionss
hardware, o RAM insuficiente, tan sd'a
insertar el cartucho y apretar el botan o=
start.

Cualquiera puede jugar con una, sn ou=
para ello se tengan que poseer los conoc-
mientos de Peter Norton, el famoso oo
gramador. Por esta razon hay sucesos ou=
no dejan de sorprendernos. iUn juego d= =C
que ha sido capaz de romper barreras’ Saeras
tan fuertes como la de lograr un realisme srouar
en una maquina que, como todos sz
estd (o habria que decir “estaba™) o z
para que los programas de diversion cor=s zor
sus venas. Pero lo que més sorprence o= zooc
es el hecho que no se intente sacar z =5tz Leos
todo el partido que se le puede lograr medam=
su comercializacién masiva. Pero eso == 220 2=
ya casi todos conocéis; DOOM se csimniys
como shareware. Su version completz ouscs ==
encontrada en varios “sites” de la Intemer zen
lo que es su distribucién en Espafia no == legans
todavia. Una verdadera lastima, porous = weac
completo lo merece, me refiero a un oroimes |
sonoro aplauso. Pero ahi no acaba ‘= mueme ==
este juego. La forma en que ha sido orog=—ane
ha dado pie a otra fiebre. Nos exp ca=es
juego de DOOM se divide en dos bloguss orrcoe-
les. Una se darfa en llamar la méguinz. == s=or =
programa o rutinas que hacen funcomar = oo-
grama realmente. La segunda serz = zuer 2
decide en que posiciones del mapz ssz2= o= moe-
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G.r me da-.

tos (bidones de gasolina, escaleras y ascensorss
fereces, armas, puertas, salidas de nwe! 2=

om0 Iz localizacion y comportamiento de los =ne-
mios. Toda esta informacién sobre el mapz 2= oo
Z=terminado nivel se guarda en un fichers o=
sxtension \WAD. Los estudiosos del t=mz &
s20ido descifrar esta informacion de formez 2
mediante la programacidn y creacion de ==t
archivos que os he mencionado, podemas des=-
rrolar de principio a fin nuestros propios mueies
Si, como o ofs. La imaginacion s= puste des=-
tzr a la hora de situar los diferentes sementos
2! juego de forma que los niveles mas sucnan-
1=s salgan de vuestra cabecita. Puss ben cusn-
0 lo tengas terminado y te guste como ha gue-
:ado, nos lo envias en un disguets 2 i= dreccion
ge la revista y al mejor de todos los recibidos le
garemos un premio y lo incluiremos en un proxi-
mo disquete que haga aparician =n Cadigo Juego.
Jamés, hasta ahora, ningin otro ju=go ha logrado
reflejar de forma tan real. las sentimientos visua-
les y sonoros que un soldado puede sentir a la
hora de huir de una oran fortaleza. Sentimientos

r{.‘r.“n‘
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Por:

&

Ramon Lopez

I o m o r

gue transmite répidamente al intrépido
Jugador que se sienta ante sus mandos y
gue ve, con gran desaliento, que es presa
de las garras de los alienigenas una y otra
vez. Ahora sf, en el momento que nos hace-
mos con las riendas de juego, la sangre
empieza a correr @ manos de nuestra pisto-
2. escopeta recortada, cafon, etc. Para los
uz no hayais jugado con anterioridad, os

=comendamos que os lo busquéis. iAhl, y
20 supuesto no olvidéis leer el articulo que
£ cedicamos en Cddigo Juego ndmero 3.

0 definitiva, que con nuestro curso véis
2 osutar de lo lindo. En cuanto al resto de

Towecaces de este ejemplar que ahora
Z=nas entre vuestras manos, baste deciros
5 paginas mas como fue firme

tzr las secciones para que
2 mucho mas material de estudio
¥ dsirute para un mes completo.

Otr= gr=t2 sorpresa que habréis encontrado
=n & portads es Iz del precio. Hemos rebajado
T0C == perz que I revista sea méas asequible y
Duecs legar 2 todos. Asi que ya véis. El titular de
™ =otonal del ndmero 1, “Con una promesa en
mente”, se ha ido cumpliendo un poco més cada
mes. Tenéis en entre estas péginas el listado
completo de un capturador de pantallas llamado
HUNTER (el cazador). Con él podréis estudiar las
pantallas de otros juegos para escudrifiar a fondo
como se construyen los dibujos, los fondos, logo-
tipos y los sprites. Ademés, de entre todas las
lineas de cddigo fuente del programa de nuestro
nuevo colaborador, David Brioso, y también una
seccion esperada: La Sound Blaster a vuestros
pies. Espero que este nimero os guste, porque
hemos trabajado mucho para que asf sea. Una
abrazo de éste, vuestro director.

Ramén Lopez.***=
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Aprende a manejar

=glslgie |0s anteriores hemos hecho

NGBl duccion a las tarjetas de

video en general y a la VGA en par-

ticular. A partir de ahora entramos

de lleno en la pura programacion

de este hardware para que nues-

tros juegos tengan todo el aspecto

profesional que merecen.

b
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Interrupcion

10h

Vamos a continuar con el estudio de las
funciones que nos ofrece el BIOS que viene
incluido (cosa que se conoce como firmwa-
re) dentro de la memoria ROM de la VGA.
El mes pasado adelantamos la utilidad de la
primera de ellas, que nos permitia cambiar
el modo de video, ajustando asi el formato
de visualizacion de la pantalla a el tipo de
aplicacion que fuesemos a realizar.

En esta serie de articulos, los dos modos
de video que se estudiardn mas a fondo
son el 13h y el 13X, més conocido como
modo X. Ello se debe a que la gran mayoria
de los juegos actuales se ajustan a este
formato, y por tanto, necesitaran mas
atencion por nuestra parte. Sin embargo,

la tarjeta

los modos de texto también son Utiles,
sobre todo cuando al principio del juego
queremos hacer un mensaje de adverten-
cia o de entrada de datos por parte del
usuario (por ejemplo: tipo de tarjeta de
sonido, configuracion de la misma, tipo de
tarjeta de video, etc.]).

Ahora, y con la interrupcion 10h, funcién
01h, vamos a aprender como establecer el
tamafo y forma de nuestro cursor en
modo texto. Como ya todos sabéis, el cur-
sor indica cual serd el punto de entrada de
nuestras peticiones desde el teclado. Se
trata, pues, de un puntero parpadeante
(para que se vea mejor) que siempre, 0
casi siempre, nos aparecerd en nuestra
pantalla.

Por defecto, el cursor aparece como una
raya de dos lineas de alta en la parte infe-
rior de la celdilla de cardcter. Veamos esto
més despacio, fijdndonos en la figura que
se adjunta en la pagina siguiente.

En el modo de texto 03h, que es en el que
arranca el ordenador por omision se pue-
den visualizar caracteres de hasta 14 line-

cJ



as de alto. En los modos CGA, son de 8 line-
as y en los MCGA y VGA se pueden alcanzar
resoluciones de hasta 16 lineas.

Lineas del cursor

WO 00 N O B W N e D
|

COMO CAMBIAR EL CURSOR

Para acceder a los servicios BIOS desde len-
guaje ensamblador ya sabemos que debere-
mos llamar a la interrupcion 10h con los
datos que se detallan a continuacion:

AH=01h; funcién 1 de la int 10h
AL=irrelevante

CH=linea de comienzo del cursor
CL=linea de final del cursor

ejemplo:

gueremos un cursor con la siguiente forma
en el modo de texto 03h:

...la seccién de programa que se encargaria
de ello seria algo asi como:

MOV AH,01H

MOV CH,07H

MOV CL,0EH ;14 dec
INT 10H

cursor_gordo:

Nota: los valores estén siempre en un rango
méximo de 0 a 19, es decir de 0000 hinario
a 1111 binario. Si el bit 5 de CH se pone a
1, esto indicard al BIOS que deseamos hacer
desaparecer el cursor de la pantalla.
Recuerda esto para cuando quieras lograr
un efecto de cursor fantasma.

Te recomiendo que hagas un programa que
sucesivamente vaya incrementando estos
valores de forma que puedas obervar los
diferentes aspectos del cursor.

Interrupcién

10h

BIOS VGA.

Establece posicion del cursor

Con este servicio del BIOS de la VGA se
puede colocar el cursor en cualquier lugar
de la pantalla mediante el uso de coordena-
das de filas y columnas.

Aqui debemos hacer una aclaracion.
Dependiendo del tamafo de nuestra panta-
lla, 40x25, 80x25, etc, tanto mayor seréd el
espacio que ocupan en la memoria de video.

Cada caracter ocupa dos bytes en memoria:

1) El byte ASCII
2) El byte de atributos

Parpadéo | (1T \l’eﬂl—;! azul
s

El primero le dice al hardware de la tarjeta
VGA de que forma habrd de componer el

cardcter en pantalla en funcion de los valo-
res de la "forma" que tiene guardados en
memaria ROM. Por ello en modo texto pode-
mos tener tan sélo 256 caracteres maximo.
El segundo informa sobre el color de fondo
de ese caracter en concreto y del color del
propio dibujo del caracter. Ademas informa
sobre la cardcteristica de parpadéo e inten-
sidad.

Pero esto lo podéis ver mejor en la figura
que aparece en la parte inferior de esta
pagina.

Los bits 0,1y 2 de este byte indican el color
de el primer plano, o sea lo que seria el
caracter en sf de acuerdo con esta tabla:

000 Negro

001 Azul

010 Verde

100 Rojo

011 Cian (Verde y azul)

101 Magenta

110 Marrén (Amarillo oscuro)
111 Gris claro

Si el bit 4, o de intensidad del primer plano
esta encendido los valores son:

1000  Gris oscuro
1001  Azul Claro

1010  Verde Claro
1100  Rojo Claro

1011 Cian Claro

1101 Magenta Claro
1110 Amarillo puro
1111 Blanco con Brillo

Estos son los dieciséis colores que podemos
ver en los mados gréficos.

Ademés, si se enciende el bit de parpadéo,
se alternard automdticamente entre los
colores de fondo y primer plano..

El mes que viene continuaremos. ****

rojo | verde azul

--Primer plano---



con el estudio de la

segmentacion de

memoria por parte del
procesador, en inicia-
mos el analisis de los

diferentes tipos de BUS.

Curso

Continuamos este mes

de lenguaie ensarmblodor

-~ para PC

. emos entrado ya en materia
_ importante. El correcto enten-
» dimiento de la forma en que el

microprocesador segmenta la
_ memoria en vital para las
sucesivas explicaciones de este curso, asf
que hagamos un alto en el camino para
ahondar en este tema.

El microprocesador Intel 8086, el cual
ha servido de base para todos los que han
surgido con posterioridad, estd formado

Por:

&

RS ATNS T T
Ramon Lopez

4444444+
EL BUS SE PODRIA REPRESEN-
TAR COMO UN CONJUNTO DE
LINEAS O CABLES POR LOS QUE
FLUYE LA INFORMACION

P

5° PARTE

por un hardware complicadisimo que, aun-
que no estaria mal conocer aunque sélo
sea por encima, no nos incumbe de
momento. Tan sdlo, es conveniente cono-
cer varios aspectos del mismo aunque sélo
sea de manera superficial. Uno de ellos es
los tipos de BUS con los que cuenta, ya
que éste estd totalmente relacionado con
la forma tan extrafia en que la CPU trabaja
con la memoria.

cJ
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TIPOS DE BUS

Un bus, para todos aquellos
que hasta ahora no os hayais
tropezado con esta palabreja,
es un autobls. Si, aunque os
suene raro, la mejor forma de
asociar éste con su verdadera
funcién es la de utilizar el simil
de un transporte pdblico, sélo
que no de personas, sino de
datos.

El microprocesador se ha de
conectar con el mundo exte-
rior, es decir el resto del hard-
ware del PC, para poder
enviarle dos tipos de senales
principalmente; datos (n(me-
ros e instrucciones) y signos
de control, asi como para
poder recibir estas sefales
también. Por lo tanto, lo que
circula por el bus (lo que
transporta el autobls) es de
ida y vuelta.

Los datos e instrucciones
son conocidos de antes, ins-
trucciones cédigo maquina y
datos que éstas utilizan y que
se guardan por lo general en la
memoria y de ésta (ltima es
de donde se “traen” hacia el

uaje

MEMORIA

Bus de direcciones

Figura 1, Bus de datos y direcciones

microprocesador para su eje-
cucién o tratamiento.

Las sefiales de control son
aquellas que envia el micropro-
cesador a sus chips de apoyo
para el correcto funcionamien-
to de todo el conjunto del PC.
Mas adelante se estudiaran
también, pero por ahora
vamos a centrarnos en las pri-
meras.

El microprocesador cuenta
con un bus (que no es sina un
conjunto de “cables” eléctri-
cos) exclusivo para cada tarea.
Segin lo que hemos visto, ya

Gracias al Bus de
datos, el microprocesa-

dor puede tomar infor-
macion de la memoria.

se han autodefinido dos tipos
de ellos; BUS DE DATOS y BUS
DE CONTROL. Pero existe un
tercer tipo muy importante.
Cuando la CPU (recordad
que CPU= Unidad Central de
Proceso, o sea microprocesa-
dor) necesita enviar un dato a
la memoria primero tiene que
decirle a los chips que contro-
lan la ésta, a que direccion o
posicion se estéd haciendo refe-
rencia. Sabemos, que la
memoria del PC es como una
gran hilera de cajas etiqueta-
das con su nimero de orden.

cias al bus de direcciones se

puede indicar a que celdilla de

memoria nos estamos refiriendo.

Cuando el procesador ha de
ejecutar la instruccion siguien-
te:

MOV (1234H), AX

...tendré que avisar a sus
controladores de memoria que
en la direccion 1234h, y no en
otra, se va ha introducir el
contenido que en ese momen-
to tenga el registro acumula-
dor AX. Pero como envia la
CPU el dato-direccién 1234h.
Para ello se implementé un
bus exclusivo para el transpor-
te de estas
sefales que,
como no, se
llamé BUS DE
DIRECCIONES.

Cuando el
microprocesa-
dor  quiere
introducir un
dato en Ia
memoria por el
bus de datos
circula éste, a
la par que por
el de direccio-
nes viaja la
posicién de
memoria a la
que hacemos
referencia.

LINEAS DE
BUS

U




Sabemos que un bus, sea del
tipo que sea, no es mas que
circuiteria. Mirdndolo desde el
punto de vista ldgico, ya he
comentado que el fisico no nos
importa de momento, son
como lineas paralelas de cable
que parten desde el micropro-
cesador y que van a conectar-
se con la memoria (nota: indu-
dablemente el bus se conecta
con mas elementos pero
vamos a estudiar tan sélo la
conexién CPU y memoria por el
momento). En el esquema lo
podéis ver con mayor facilidad.
En él podéis ver dos de los
tipos, que son los que nos
interesan por ahora.

Lo que realmente importa a
cerca de el bus es su tamano.
El bus original de PC de IBM
constaba de 20 lineas de
direcciones y 8 lineas datos.
Pero, ¢qué es lo que circula
realmente por el bus? Pues
sefales eléctricas que son
interpretadas en formato bina-
rio. Es decir, las diferencias de
voltaje que circulan por las
lineas del bus indican si se
trata de un cero o un uno.
Supongamos que queremos
enviar el dato 1234h por el
bus de 20 bits (o0 20 lineas) de
direcciones. Como ya sabemas,
el nimero hexadecimal ante-
rior se puede pasar a formato
binario de la siguiente forma:

4= 0100
3= 0011
2= 0010
1= 0001

Luego nuestro nimero hina-
rio serd
0001001000110100. Como
tenemos 16 bits sdlo, rellena-
remos con ceros los 4 bits
superiores del nimero de 20
bits que va ha pasar por el bus
como se muestra en la figura
2. Los cuatro bits superiores a

los que he hecho mencién
estdn marcados con color
celeste de fondo.

Para enviar un dato por el
bus de 8 bits de PC (recordad
que por ahora siempre esta-
mos haciendo mencién al
microprocesador 8086 inicial,
los demés, 286, 386 y 486,
presentan caracteristicas dife-
rentes que veremos en su
momento) tendremos que usar
la misma légica s6lo que en
s6lo 8 lineas. Es decir, es impo-
sible enviar el dato 1234h por
dicho bus. Es demasiado estre-
cho para ello, pero si el dato
34h, 6 5Fh, 6 2Ah, etc. ¢Véis
la importancia del ancho de
bus? A mayor nimero de line-
as mayor seréd la capacidad del
microprocesador de enviar
datos y direcciones de una sdla
vez, ganando en potencia y
rapidez.

RELACION ENTRE EL BUS Y
LA SEGMENTACION

Como apunté antes, la seg-
mentacion de la memoria se
debe a la forma en que el
microprocesador tiene estruc-

ara P

turado el bus de direcciones.
Sélo tenemos 20 lineas, que
hacen que sélo podamos indi-
car direcciones de 20 bits. Lo
que ocurre es que los regis-
tros internos del microproce-
sador son de 16 bits. Con esta
cantidad de bits se pueden
indicar un méaximo de 65536
posiciones de memoria. Para
que lo vedis més claro, vamos
a poner un ejemplo.
Supongamos que la memoria
de nuestro PC es de un
megabyte (1048576 posicio-
nes o celdillas de memoria) y
que queremos introducir el
dato 10h en la posicién
234.556 decimal. Pasamos
este nimero a hexadecimal,
3943Ch, y nos damos cuenta
de que ocupa 20 digitos bina-
rios. Ahora la instruccion en
ensamblador que llevarfa a
cabo la operacién serfa la
siguiente:

MOV AX, 3943Ch
MOV (AX], 10h

Pero nuestro ensamblador
nos produce un error indican-
do que el nimero es demasia-

Bus de direcciones

de 20 lineas

OO0 0O~ —-"1000—~00—~=00O0

Descomposicién binaria de la direccién 1234h

Figura 2, Bus de 20 lineas

do grande. Intentamos meter
un zapato grande en un pie
pequeno.

Para lograrlo se echa mano
a un truco. El microprocesador
siempre descompone los direc-
ciones en dos partes:

1) La que indique el registro
de segmento

2) La que indique un regis-
tro, un dato implicito, etc

Un ejemplo:

Para acceder a la posicion
anterior hay que hacer la
siguiente operacion. En primer
lugar dejar los dos bytes infe-
riores (16 bhits) aislados.
Tendriamos 943Ch por un lado,
y después tomar el byte supe-
rior y guardarlo en el registro
de segmento en cuestion, es
este caso DS, pero antes
deberemos dividir el nimero
por 16. iQué follon madre mia!

Vamos a explicarlo al revés y
ya veréis como se entiende
mejor.

Supongamos que queremos
introducir un dato en una posi-
cién de memoria dada, por
ejemplo :
0300:943C, que
como Véis estd en
formato segmen-
tado. Sabemos,
por la constitu-
cion del bus de
direcciones que la
direccidn final o
efectiva que
pasaré por este
bus ha de ser de
20 bits, con lo
que se puede
direccionar un
megabyte. Es
decir hemos de
construir un dato
de 20 hits a par-
tir de dos de 16
bits. Para ello se
realiza la opera-

clJ
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x16

3000h

0011000000000000j0000

943Ch

1001010000111100

Desplazamiento

3943Chﬂ 001 1 1001 010000111100 Dweccuon efectiva de 20 bits

Registro de Segmento

m

Flgura 3, paso de direccion segmentada a d|recc|on efectiva de 20 bits

cién que podéis observar en la
figura 3. Se multiplica el regis-
tro de segmento por dieciseis
y se le suma el desplazamiento
que venga indicado por un
registro o dato implicito.De
esta forma tan especial el
microprocesador puede enviar
por el bus de direcciones el
dato que indicaré a los elemen-
tos gestores de la memoria,
cual es la posicion de memoria
en concreto, a la que esté
haciendo referencia. Por lo
tanto siempre indicaremos una
direccion mediante la unién de
dos datos.

Un ejemplo:

Si queremos guardar el nime-
ro hexadecimal 23h en la posi-
cién 3726:A123 de memoria,
¢qué tendremos que hacer?

Ya sabemos que la orden serfa
algo asf como:

MOV AL, 23h
MOV (A123h), AL

...pero, ¢cémo indicamos la
primera parte de la direccion,
es decir, el nimero 3726h?

Cuando indicamos al micropro-
cesador que queremos guardar
un nimero en la memoria,
siempre lo hara en el segmen-
to de datos que esté indicado
por el registro DS. Si siempre
vamos a utilizar el mismo seg-
mento (un segmento tiene 64k
de longuitud, luego hay espacio
para bastantes datos), enton-

ces no hard falta més que ini-
cializar DS con ese valor al
principio. Si por el contrario,
en medio de nuestro programa
queremos guardar el dato en
otro segmento distinto del

que el microprocesador obtie-
ne de las dos datos segemen-
to:desplazamiento.

Bien, pues una vez que esto
queda claro, hagamos un alto
en el camino para repasar los

habitual puntos
qg u e 44994444 ante-
hemos j riores.
usado LA TRANSFORMACION DE
desde el z =Bl
principio DIRECCION SEGMENTADA A micro-
de nues- : proce-
tro pro- DIRECCION EFECTIVA PERMANE- sador
: ti
debono!  CE SIEMPRE TRANSPARENTE AL S
mos car- 2 Serie
gar DS PROGRAMADOR. SOLO LA CPU st in
menpe  REALIZAESETRABAIO,SIN  !inees
mente e l_e C-
b NUESTRAINTERVENCION,  trices
valor del con las
o 44444949494 40 a2
segmen- comu-
to: nica con el mundo exterior.
Estas Ultimas se denominan
MOV AX, 3726h BUS, por su similitud con la
MOV DS, AX palabra inglesa que significa
MOV AL, 23h autobus, transporte de datos.

MOV (A123h), AL

Recordad que siempre una
direccién de memoria viene
dada por dos niimeros en for-
mato segmentado. El primero
es el segmento y el segundo el
desplazamiento (offset en
inglés) dentro del mismo.
Nosotros nunca vamos a tra-
bajar con la direccion efectiva,
es decir, la direccidn de 20 bits

- Por el BUS viajan sefiales
eléctricas de diferente voltaje
que tienen su representacion
ldgica en forma de unos y
ceros.

- Los BUSES son de formato
paralelo. Es decir, son lineas de
datos paralelos por las que
viaja un bit cada vez. Para
enviar un byte necesitarfamos

8 lineas, una palabra (word)
necesita 16 lineas, una doble
palabra 32 lineas, v asf sucesi-
vamente. Por ello se dice que
un ordenador es de 16, 32 ¢
64 bits. Mayor BUS significa
mayor potencia y rapidez.

- A mayor ancho de BUS,
mayor capacidad tendra la CPU
para comunicarse con el resto
de los elementos que estén
conectados a éste, ya que es
capaz de enviar més bits de
una sdla vez. Para que lo
entendéis mejor, si con un
ancho de BUS de datos de 8
bits (como el antiguo 8086)
hace falta 4 tiempos para
enviar una doble palabra a la
memoria, con un ancho de 32
bits tan sélo se requiere uno
de estos tiempos.

- El microprocesador tranfor-
ma nuestras direcciones seg-
mentadas (seg:offset) en
direcciones efectivas de 20
hits. Con esta cantidad de line-
as en el BUS de direcciones se
pueden acceder 1.048.576
posiciones de memoria, que
equivalen justamente a un
megabyte. Para la transforma-
cion se multiplica el segmento
por 16 (que es igual que des-
plazar cuatro posiciones bina-
rias a la izquierda dicho nlime-
ro) y se le suma el desplaza-
miento. Nosotros, los progra-
madores, ni siquiera nos ente-



ramos de este proceso. Sin
embargo, esta es la causa de
la utilizacion de la segmenta-
cion de memoria, la cual ya no
se utiliza cuando cuando traba-
jamos con el ordenador en
modo protegido. Por ahora,
deberemos acostumbrarnos al
modelo segmentado de memo-
ria.

- EI microprocesador utiliza los
registros de segmento como
los valores por defecto ante
ciertas operaciones del micro-
procesador. Por ejemplo, la
orden MOV (1234h), FFh,
guardara el dato en la posicion
DS:1234h, es decir, en el seg-
mento que ya en ese momento
indique DS y en el desplaza-
miento 1234h. Habréd que
tener cuidado con esta carac-
teristica a la hora de guardar
un dato en un segmento dife-
rente al que indique el registro
de segmento.

PARA NENES PEQUENOS

Paso ahora a explicar lo ante-
rior de forma que hasta un
nifio de pecho lo pueda enten-
der. Esto es algo a lo que se ha
hecho incapié en miltiples car-
tas que he recibido a mi nom-
bre y concernientes a esta
seccion en particular.

Por ello, y para que vedis que
0s hago caso, siempre incluiré
este apartado al final de mi
curso y que espero 0s sea de
gran ayuda.

Manos a la obra:

El microprocesador es como
un gran pulpo pero cuyos
tentdculos son pequefos.
Puede realizar operaciones de
gran potencia, pero con res-
tricciones. Una de ellas es el
hecho de que no puede mane-
jar la memoria en su totalidad.
Para ello, utiliza 4 tentaculos a
los que se conoce como regis-
tros de segmento. Estos de

llaman:

1) Registro de
segmento  de
datos:DS

2) Registro de
Segmento  de
codigo: CS
3)Registro de
segmento de pila:
SS

4)Registro de
segmento extra.
ES

Los cuatro brazos
de nuestro pulpo
actian como pun-
teros de la
memoria y en
cada uno de
estos segmentos
0 trozos del total
de la RAM y ROM
del PC guarda un
tipo de informa-
cion diferente a
los ojos del mi-
croprocesador.
Es decir, para
tenerlo todo hien
ordenado, ten-
dremos un lugar
para el programa
a ejecutar (codi-
go), un lugar para los datos
gue éste va a utilizar (datos),
un sitio para una estructura
especial de gran utilidad que
veremos mas adelante llamada
la pila (Pila) y por (ltimo otro
segmento de datos extra
(extra).

Cada segmento puede medir
64 kilobytes (65536 bytes)
pero si desplazamos el valor
del segmento de cddigo que
funciona como puntero de ini-
cio, podremos acceder a toda
la memoria del PC.

Una vez que sefialamos el inicio
de nuestros segmentos para
que la CPU pueda saber donde
comienzan las estructuras de
nuestro programa, tan sélo
tendremos que indicarle a que

ara PC

Por defecto los se introduce en el segmento de datps

MOV (DIRECCION), DATO

0 MOV AX, NUEVO SEGMEN

MOV DS, AX

bye en concreto dentro del
segmento, estamos haciendo
referencia en cada momento,
para lo que usamos el despla-
zamiento (en inglés offset).

Segmento:offset

Esta es la forma de sefalar
una direccion dentro de la
memoria del PC.

Algunos més espabilados ya se
habrdn dado cuenta de que
una direccién de memoria se
puede nombrar de varias for-
mas diferentes. Por ejemplo:

la direccién

0000:0010

es igual que la direccién:
0001:0000

Lo Gnico que hemos hecho es

MOV (DIRECCION), DATO

SEGMENTO ANTERIOR NUEVO_SEGMEHI

SEGMENTO DE DATOS --=---- DS
la direccion serd DS:DIRECCION

cambiar el segmento, o sea, el
primer de los dos niimeros
hexadecimales que conforman
el "nombre de una direccion de
memoria".

Por lo tanto, las direcciones
siguientes también son iguales:

0000:0300
0030:0000

Por ello siempre deberemos
saber los datos; el segmento y
el desplazamiento.

Bien os dejo de aburrir por
este mes, no sin advertiros
que la materia sobre la seg-
mentacion de memoria es de
gran importancia en el aprendi-
zaje del ensamblador de PC.

Estudiad un poquito.
€ J|
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En Asinfo encontrard su tienda amiga, su tienda de informdtica.
Con nosotros resolverd todos sus problemas con los ordenadores y los periféricos.
Con nosofros obtendrd los mejores precios, las mejores ofertas.
Pida gratuitamente nuestro catdlogo de productos.
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Jack Ladoire
Alabama

ntes de que mi espaiiol
_incorrecto manche las
. paginas de vuestra

© Wrevista, me gustaria
felicitaros, me refiero a todos los
que hacéis posible que la revista
Cédigo Juego salga al mercado, por
la fantéstica iniciativa que habéis
tenido creando la primera publica-
cién que se dedica plenamente a la
programacion.

Mi sorpresa fue grande cuando,
hace unos dias, pase cerca una
librerfa situada en los aledafios de
la facultad de informética de Sevilla.
Paseé la mirada, como de costum-
bre, por toda la hilera de revistas y
cuando ya me iba vi una revista de
color rojo con una muchacha que
tocaba el violin en la portada. La
cogi de la repisa y no daba crédito a
mis o0jos. iProgramacion de video-
juegos! Llevo anos queriendo tener
tiempo libre suficiente, cosa que
cada vez me resulta més dificil debi-
do a mis estudios, para poder dedi-
carlo al estudio del lenguaje ensam-
blador y la creacion de todo tipo de
aplicaciones con este potente
medio.

Répidamente, y tras leer vuestra
revista, os llamé para pediros los
nimeros atrasados que no habfa
adquirido hasta el momento.
Realmente os felicito por el trabajo
que estdis haciendo. Tras leer las
revistas de cabo a rabo, me gustd
mucho la seccion en la que los lec-
tores mandan sus cartas conténdo-
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os los problemas y las anécdotas
que les han ocurrido. Tal vez, por-
que no es facil aprender y llevarse
tantas horas delante del ordenador
mirando y estudiando miles de pro-
gramas y lenguajes diferentes.
Necesitabamos un sitio asi, donde
poder soltar una lgrima, un lugar
donde nos podamos confesar. Pues
bien, &vido de soltar mi llanto parti-
cular, ahf va mi historia.

Comencé a interesarme por la
informética de una forma muy parti-
cular. Allf en Alabama, de donde yo
procedo, asistia al High School, lo
que aqui es el Instituto de
Ensenanza Media. Todas las asigna-
turas que tenfamos eran un verda-
dero rollazo (¢cudl no?), asf que me
aprovechaba de vivir en un pueblo
pequefio, rodeado de campo por
todos, y me gustaria resaltar lo de
“todos”, lo sitios. Magnfficos arbo-
les, alucinantes arrollos y pantanos
adornaban nuestros paisajes, que
eran y son de una belleza extraodi-
naria. Con tanto sitio bonito y tan-
tas cosas que se podian hacer,
¢como iba yo a aguantar en el calu-
roso instituto? Asi que, a la menor
ocasion, me quitaba de en medio y
me marchaba de pesca con
Richard, un buen amigo mio. Mi
amigo Richard y yo éramos ufia y
carne, como decis aqui en Espaiia.

Juntos a todas partes, més que
hermanos.

Todo iba bien hasta que un dia un
tercer amigo nuestro, Cameron, se
comprd un ordenador. Cuando fui-
mos a verlo, invitados por él
mediante una solemne llamada de
teléfono, acababamos de ir a un rio
cercano a pescar lo que alli llama-
mos “bass” que creo que se llama
“perca” en espafiol. No me gustd
nada el ordenador. Es decir, no me
llamé la atencion en lo mas minimo.
En cuatro o cinco ocasiones fui a
casa de Camerdn y cada vez que me
ensefiaba algo en el ordenador me
aburria de muerte. La cosas fueron
asi hasta varios meses después.
Richard y yo quedamos en ir al cine
a ver una pelicula que nos habian
recomendado. El nombre “War
Games” (juegos de gerra) que tal
vez os suene. Yo la he visto como
unas veinte veces desde entonces.
A partir de ese momento, mi visién
aventurera de la vida tipo Tom
Sawyer, hizo que mirase a los orde-
nadores de otra forma.
Introducirme en el ordenador del
Pentégono y cambiar el destino de
mundo desde el teclado de un sim-
ple ordenador en el dormitorio de tu
casa, era algo que definitivamente
llamé mi atencién. Se acabé la
pesca para Richard y para mi. Entre

los dos, trabajando en un Burger de
nuestra ciudad durante todo el
verano, conseguimos dinero para un
ordenador original de IBM, es decir
de los primeros PC's. Pareciamos
dos posesos. Todo el santo dia
delante de la pantalla del ordenador
creando nuestros propios progra-
mas de juegos en BASIC. También,
nos gustaba introducirnos en el
mundo del mddem vy las comunica-
ciones con otros usuarios.
Acudimos a un par de ferias de
informatica cercanas y conocimos
muchos amigos. Nos dimos cuenta
entonces que los ordenadores no
tienen nada con la pelicula que des-
pertd nuestros apentencias por
este mundo, y que todo aquello era
ficcion, pero aln asi seguimos con
las mismas ganas de trabajar en
este mundillo. Richard esté en una
universidad de Alabama, estudiando
informética y yo me vine a Espafia
dado que mi padre es de aqui.
Seguimos en contacto directo dado
que los dos estamos conectados
por la Internet. Estoy muy contento
en vuestro pais donde también los
ordenadores despiertan pasiones.
Lo que si echaré siempre de menos
son aquellas enormes percas que
capturabamos mi amigo y yo allé en
la vieja Alabama.



Miguel A. Lobato

ntes de comenzar con la
. carta queja de este nime-
.ro, quisiera pediros que
cuando enviéis una carta para
esta seccion, especifiquéis clara-
mente en el sobre que es para la
TINTILLA INFORMATICA. Al no
indicarse, se tarda mas tiempo
en su clasificacion y en conse-
cuencia la contestacion sera
més lenta de lo que seria desea-
ble.

EXPOSICION DE LOS HECHOS

Francisco Javier Moreno, nos
escribe desde Santander
(Cantabria), nos comenta los
problemas que viene padeciendo
desde hace algdn tiempo tanto
en su espalda como en su cuello.
Francis, como le gusta que le lla-
men sus amigos, es administra-
tivo en una empresa de produc-
tos cérnicos. Le viene pegando a
la informéatica desde hace unos
tres anos, y ahora es cuando se
le han agudizado sus molestias.

"Después de trabajar en la
empresa, le dedico unas pocas
horas en mi casa al ordenata , al
terminar me encuentro tan car-
gado de espalda y cuello que
debo tumbarme en el sofa del
salén para descansar, casi no
puedo moverme durante un
rato, es insoportable el dolor".

Francis ha decidido ante estos
episodios repetitivos visitar al
médico de la Seguridad Social,
0s podréis imaginar, tras espe-

rar su turno como buen ciudada-
no, el doctor lo reconocid "a
medias" (nos confiesa) y le envid
al traumatdlogo para que le
practicasen una exploracién mas
exahustiva. El resultado de las
radiografias, asf como la palpa-
cion del traumatélogo no deja-
ban lugar a dudas, no tenfa nada
de nada, simplemente que su
espalda y cuello estaban sobre-
cargados por los largos periodos
en los que estaba sentado delan-
te del ordenador del trabajo o el
de su casa. Le recetd descanso,
una pomada y que hiciera uso de
la ERGONOMIA.

COMENTARIO

La palabreja se las trae ¢No
os parece? Al leer la carta, tuve
irremediablemente que recurrir
al diccionario que tengo en casa,
preguntadndome qué tendria que
ver el dolor de espalda de
Francis con esa palabra que se
me antojaba de la era espacial.
La definicion que encontré es la
siguiente:

"Ciencia del trabajo.Aquella
parte de la ciencia social que
trata de la organizacion del tra-
bajo, de la racionalizacién del
mismo y de los métodos indus-
triales y la orientacion profesio-
nal. Se estudia en ella, no sdlo el
elemento psicotécnico (que con-
duce a la orientacion y seleccion
de personal), sino también todo
aquello que podria Ilamarse
organizacion y ambiente de tra-
bajo: homogeneidad de los equi-
pos, condiciones de seguridad, la
iluminacion... y todos aquellos
factores que pueden conducir al
aumento del rendimiento con la

lla informatica

NE LA ERGONOMIA!

mejor economia del esfuerzo."

iTanto rollo! Para decirle que
necesita una silla en condiciones
y un protector de pantalla que
cuiden su columnay sus

hasta ahora habian estado en
segundo plano como:

1.- la iluminacién. Debe ser
adecuada y que no molesten los

ojos. iJo...! con el nom-
brecito.

Realmente si lo pen-
samos con detenimien-
to, la cosa nos podria
resultar bastante til.
Cuando compramos el
primer ordenador, lo
(inico que nos preocuba
era uno o varios enchu-
fes, una mesa més o
menos amplia y poca
cosa mas. A medida que

==\ |
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avanzabamos nuestras
necesidades de espacio
fueron creciendo, con

unas estanterias, mate-
rial de papeleria, disque-
tes, una silla cémoda, etc. por
lo que nos pasamos a un cuarto
casi solo para la informética. A
decir verdad, la comodidad se
basaba en aquellos entonces
casi exclusivamente en tener
todo lo més a mano posible, sin
ir al cuarto del hermano/a o al
salon para coger el libro que no
nos cabe porque pensabamos en
un uso minimo.

Los equipos cada vez son mas
pequefios y mas potentes, por lo
que el espacio que teneniamos
era suficiente, cuando nos dije-
ron que las pantallas podian pro-
ducir malestar en los 0jos.. nos
compramos el filtro de pantalla.
La variedad de estos en el mer-
cado es amplisima, por lo que
hacer referencia a ellos me
parece que esta fuera de lugar.

Nos seguimos olvidando de
aspectos tan cruciales que

reflejos. Poner luces indirectas
siempre que se pueda porque la
exposicion directa es igualmente
perjudicial a los ojos.

2.- la silla de trabajo. Es una
herramienta casi tan importante
como el propio ordenador, debe
poder regularse en altura, adap-
tarse a la espalda, o sea, que
estemos lo més perpendicular al
suelo posible y con ello evitare-
mos los problemas de espalda.

En definitiva, un lugar de tra-
bajo muy estudiado porque si
hacéis balance de las horas que
pasais en €l, os daréis cuenta de
la importancia que tiene.

MORALEJA
ERGONOMIA = SILLA+PRO-
TECTOR+LUCES...

CcJ
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a llebamos un largo
-~ recorrido juntos. Hemos
aprendido  muchos
aspectos importantes de
Ia programacaén de videojuegos
utilizando como medio el potenti-
simo lenguaje ensamblador para
ordenadores PC. Temas como la
apertura, lectura y cierre de

archivos, comprobacion del siste-.. m%s prese
ma operativo de la méquﬁa&s se el

%&c:% gr@to c

actualizacion de un vecto zd§
interrupcion, comprobacién del
teclado, etc, se han desglosado
dentro de el listado MAIN.ASM
que os fue entregado en el nlime-
ro uno de la revista. Si habéis
estudiado un poco dicho listado
os habréis percatado de que,
aungue se trata de un programa
corto hasta el momento, es
capaz de hacer muchas cosas.

A fin de explicar estas
peguefas materias, hemos teni-
do, necesariamente, que desviar-
n0s poco a poco de nuestro tema
principal; los efectos de fundidos.
Por ello, y para no prolongar més
su estudio y pasar ya a otros
t2mas, como es el uso de la tar-
=222 de sonido en nuestro juego
MOOKIE, vamos a dar por con-
C'uido este repaso con el nimero
de hoy.

Como hemos visto ya, la
=structura de funcionamiento del
==cto “fading” se apoya en el
- S0 de tres tablas de dato§ alas: g
- gue hemos Ilamadg”ﬂﬁm@LE’l,;
2y 3. Cada ung con ur§ tamafio

g%ue se cargan

" A
de 768; bytes @nrf‘é‘%gon&lwes
a otros étan tra*s R, GyB
de color del DAC dé”la VGA, nos

sirven éa;ﬁ%@ Imagenar ﬁem

mente los éa;bs que s%ﬁiﬁlgéﬁiﬁ

hacia la memoria de video-del PG
yen conseg%émﬁa a Impantaﬂa
Pue‘§"h‘i&n los c@os

na}(—:@‘dﬁ %F;fantéﬂ' que”‘qﬁe

ﬁg(ten316n

" 5CR, el cual estﬁe n-format 0.
udo, E&%ﬁe@rﬁsm comp‘mm
5t0s by eé»d“gf a paleta sabemos

| Pero, écudl gag | proceso que

1

vayan aparec ndo progresiva- ..
mente %e 3 fu%dldo g
colo@w@ -l 1 |
™ i d I
B
,}l
L
P -

‘””*‘“ﬁ?GRADA%o PROGRESIVO.-

§ sufren9 S

o 5
e % %
2‘%,}2?“

siguiente. gé trs’t‘&ﬁe‘
un datq,ﬁe DACTABLE-en st
correspgnd te de DACTABLE1
pero pncc&@g}g &ocg% gracigs a elg
t:ranscur‘sgE de 3 subm‘i‘%m& L%f
DIMMERy DAcvaw%Wéms de
distinguir, llegados_ a este punto,

entre los dos tlpps de fundidos

{
que vamos a Ilevai‘ a cabo.

FUNmﬁp A CULOF!;
%

Cuando t;egemos una pantalla
“negra”, o sea, sin nada en ella,

y queremos que Io% colores

e

3;,( .

Wz PROC  NEAR
MOV BP.AX
MOV DX.SEG DATA
MOV DS,DX
MOV  ESDX
MOV [NO_REGSICX
MOV DXAX
SHL  AX/1
ADD  AXDX
AX=AX*3
MOV DX.CX
S OXY
ADD  CXDX
CX=CX*3
MOV DI,OFFSET DACTABLE3
ADD  DIAX
MOV SI,0FFSET DACTABLE1
ADD  SIAX
AND  BLBL
N WZA
MOV BHAL
PUSH  CX
PUSH DI
MOV DI,OFFSET DACTABLE?
ADD  DIAX
XOR  ALAL
REP  STOSB
".:INTRODUCE CEROS PARA

FUNDIDO A NEGRO
POP DI
bip -
MOV ALBH

Lz_A: XOR  BXBX

Lz_1: PUSH Sl
PUSH DI
PUSH  AX
PUSH  CX
PUSH DI

st

BB T T Ry

; Subrutina LUZ, encargada de apagar o encender una serie de registros del DAC

; para producir efectos de FADING (fundidos)

; Entradas: AX, Registro de DAC a partir del cual empezar

%WWWWWW%WWMMWMW*WW

. 5
R el
o

CX, numero de registros a tocar
BL, flag que indica fundido a negro =0
de negro a color

=1




Lz_2:

Lz

DACVIDEO

;REGISTRO DE COMIENZO

DAC_1:

DACVIDEO

DIMMER

DIMMER

LODSB

PUSH Sl

ADD S1,767
Mov AH, (S
POP Sl
XCHG AH,AL
CALL DIMMER
LOOP Lz 2
Mov CX,INO_REGSI
POP Sl

MoV AX,BP
CALL DACVIDEO
POP CX

POP AX

POP DI

POP Sl

ADD BX,4
CMP BX,40H
JLE LUz 1
RET

ENDP

PROC NEAR

pushf

MoV AH,AL
CALL RETRAZO
Maov ALAH
MoV DX,03C8H
out DX,AL
INC DL
LODSW

out DX,AL
MoV ALAH
out DX,AL
LODSB

out DX,AL
LOOP DAC 1
popf

RET

ENDP

PROC NEAR

Mov DH,AH
MQv DL,CL
PUSH DX
SUB AH,AL
XOR ALAL
MoV CLB
SAR AX,CL
IMUL BX

POP DX
SUB DH,AH
MoV ALDH
STO0SB

MOV CL,DL
RET

ENDP

o

Forma de llamar a

subrutina LUZ
MOV AX, REGISTRO COMIENZO
MOV CX, NUMERO REGISTROS
MOV BL, FLAG DE EFECTOS

- En DACTABLE2 deberemos
tenar los datos RGB de los colo-
“res finales y en DACTABLE1 los
(Jales es decir, negro para
cada uno de los 256 colores de la
paleta. Por ello, y dado que el
egro se representa como

ello en DACTABJ.EI tendr‘@mos
los colores. que estén-en la pa“g-?
‘Lt;glla y en DACTABLE? los negros’
~ | Si te das cuenta en DACTA*
w’”ELE’I tendremos los colan@s mnf

c:ales 0 sea, los que

momento se pueden’ ver en. Fa

pam;aﬂa En DACTABLE? los coio-

“res, finales, en los que @ueremsr”

que se conviertan los que-estan
en DACTABLE’! y en DACTABLE3

. iremos guardando los colores
mtermedws Por tanto, durante
' el efecto los valores de las tablas
! 1y dos no cambian, tan sélo los
' datos de DACTABLE3 irdn cam-
biando a cada paso o escalén del
apégado o encendido de la panta-

Vamos a ver como actuar:
sobre los datos RGB de DACTA-
BLE1 y 2 para que el efecto se
produzca.

Si estudidsteis los comentarios
del articulo sobre la VGA de los
nimeros anteriores de Cadigo

Rojo=0, Blue=0y Green=0 en -~ Juego, ya sabréis que los colores

..50n és Iummosos cuanto mas

ybsoluto serd Rw2’55 255
B%ES& yel n@m cnmo vimos
“antes, serd. tadc; o contrari,
con los tres cumporaentes a cero.
De lo que se trata an el efecto es
de realizar un prbcaso progresivo
de apagado 0 Encand:do del color

Iummosudad Para eﬂn reﬁzare—
mos un bucle ‘de fofm @ue cam-
biemos el numer& de registros
que deseemos pera en un cierto
nimero constante de pasos. Si
hiciésemos el cambio repentina-
mente no advertirfamos nada ya
que seria muy répido.

La subrutina encargada de rea-
lizar este apagado o encendido se
llama LUZ y que podéis ver listada
en CJ1 y en este nlmero tam-
bién. Este trozo de codigo es muy
potente ya que permite apagar o
encender todos o un cierto




Paleta de VGA 256 colores

coloI 165

nimero de registros del DAC.
Esta posibilidad es utilizada al
principio de MOOKIE cuando
hacemos que las letras aparez-
can una a una.

La forma de llamar correcta-
mente a LUZ la podéis ver en la
figura. En AX se indica a partir de
que registro del DAC le queréis
aplicar el efecto. En CX el nime-
ro de registros que se veran
afectados y en BL indicaremos si
el efecto es de apagado o de
encendido.

LUZ va tomando los colores
RGB de cada registro de color
del DAC de DACTABLE1 y 2 y se
los pasa a la subrutina DIMMER
(apagador en inglés) que es la
que realiza los calculos necesa-
rios con estos valores, mediante
el uso de rotaciones de tipo
aritmético (SAR).

Hay que decir que los valores
de las tres tablas se correspon-
den uno a uno. Es decir, el regis-
tro de color 0 del DAC esta
guardado en la posicién cero de
DACTABLE1, y en la misma posi-
cion de DACTABLE2 y 3.
También, se guardan como RED,
GREEN, BLUE, o sea con este
mismo orden.

Finalmente, cuando ya hemos
calculado todos los datos, los
cuales han ido almacendndose en
DACTABLE3 gracias a la orden
STOSB que hay en la subrutina
DIMMER, se llama a DACVIDED
aue es |a que pone los datos-cal-

culados en los registros de color
de la VGA. Una vez gue la prime-
ra andanada se ha sacade por
pantalla se vuelven a realizar los
célculos-y se repite la operacion.
Pero ¢cuéntas veces se hace el

bucle?. Eso depende de el regis- -

tro BX que esté situado justo al
final de la subrutina LUZ:

ADD BX, 4
CMP BX, 40H
JLELUZ. 1
RET

Si os dais cuenta, el registro
se va incrementando en saltos
de 4 hasta llegar a 40h (64
dec), por lo que el bucle se reali-
zaré en 16 pasos (4*16=64). Si
alteramos este valor, el nimero
de veces en que se realize el
bucle variard, enlenteciéndose o
aligerdndose. Esto queda a tu
gusto.

En la tabla adjunta puedes ver
el funcionamiento de la subrutina
LUZ de forma esquematizada.
Algunos detractores de desper-
diciar la memoria habran puesto
el grito en el cielo cuando he uti-
lizado 3 tablas de 768 bytes,
pero la verdad es que merece la
pena, ya que el efecto que se
logra es de gran plasticidad y va
a ser utilizado exhaustivamente a
los largo de MOOKIE.

Hasta el mes que viene, la
Soundblaster nos espera.****

30 colores de la letra M de Mookie

color 195

FUNCIONAMIENTO DE SUBRUTINA LUZ

color 255
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Por:

Antonio Marchal Cortes

ienvenidos a este alucinante viaje por la
historia de los videojuegos.

Antes de nada me gustaria explicar que esta
serie no trata de pasar lista a todos los videojue-
gos, sino solo a aquellos que resaltaron por algo
en especial, bien por su idea, bien por ser los pri-
meros o por haber introducido algo nuevo en este
apasionante mundo del software de entreteni-
miento. Por eso, si me paso algo importante, por
ejemplo, el Arkanoid o el Gaunlet, avisadme. Pero
no os extraféis si no hablamos de todos los
Arkanoid_s, ni de todos los Gaunlet_s. Sin més
predmbulos pasemos a la cuestidn que nos inte-
resa.

El mes pasado estuvimos hablando de la prime-
ras maquinas, asi como de las primeras maquinas
"decentes", que salieron al mercado. Estés, como
las que vamos a hablar hoy, estaban programadas
en placas de 8 bit, lo que conlleva una calidad
bastante inferior a la que hoy tenemos. Pero lo
més importante de ellas, era su adictividad y ori-
ginalidad.

Arranquemos de una vez. Como anuncie el mes
pasado hoy veremos otras maquinas, pero antes
haremos un inciso para hablar de ordenadores.
Veremos su historia brevemente, asi como las
caracteristicas més relevantes de cada uno de
ellos.

Segun dice los entendidos, el primer ordenador
fue el abaco. Esto no es una marca, sino un apa-
rato muy antiguo que utilizan los chinos para cal-
cular cantidades grandes. Este chisme era un
rectdngulo hueco de madera, con varillas y bolas.
Se manejaba, haciendo que cada varilla hiciera la
mision de cifra, siendo una varilla las unidades,
otra las decenas, otras la centenas, etc. Y habia
algunos que incluso podian hacer multiplicaciones
y divisiones.

Como ya he dicho, el abaco es muy antiguo y
no puede considerarse como un ordenador, tal
como hoy lo conocemos. El primer ordenador,
esta vez mecanico, fue realizado hace menos de
doscientos, y esta compuesto de tuercas y
engranajes. Sumaba, restaba, multiplicaba, y
poco mas.

El siguiente ordenador fue ya eléctrico, y fun-
cionaba con bombillas. Este es lo mas parecido, a
lo que hoy en dia es un ordenador, sino fuera por
su tamafo, ocupaba un piso entero, y su peso de
varias toneladas. Funcionaba con tarjetas perfo-
radas solamente.

Después de esto se consiguié meter todas

software

€sas
tonela-
das de
bombi-
llas, en
una pas-
tilla de
silicio,
apare-
ciendo
| o s
chips.

Por
aquel
tiempo,
los orde-
nadores
sélo lo
usaban
gente
d e |
gobierno o militares, como el pentdgono. Por el
prohibitivo precio, los ordenadores estaban veda-
dos al consumidor, hasta que un buen dia apare-
cio el sefior Sir Clive. Este sefior fue el primero
gue comercializd los ordenadores, vendiéndolos
aproximadamente alrededor de las sesenta mil
pesetas. El primero que saco fue el ZX80, y des-
pués el ZX81. Estos eran muy parecidos, excepto
en la memoria, mientras el primero tenia 1K, el
segundo podia llegar hasta los 16K. Los dos eran
en blanco y negro, no podian manejar pixels, y su
apariencia exterior, era més bien pobre, ya que
por no tener, no tenia ni teclas, sino una especie
de membrana plana.

Después sac6 el mitico Spectrum.
Primeramente en su versién 16K, para luego
pasar a la de 48K. Esto ya era un gran avance,
este ordenador tenia ocho colores, resolucién de
256x178, sonido beeper, y podia cargar los jue-
gos desde cassete.

Junto con este gran boom del Spectrum, salie-
ron el MSX, Commodore 64, Amstrad, etc. Todos
ellos de 8 bits, y con caracteristicas muy pareci-
das, resaltando el Commodore en el aspecto
sonoro, aunque este ordenador era muy compli-
cado de programar, lo que le causa un gran detri-
mento en contra del Spectrum.

Poco después, aparecieron los ordenadores de
16 bits, como el Amiga 500, y el Atari. Estos
eran una delicia: misica en estereo, gréficos con
miles de colores, megas de memoria... todo un
lujo. Aungue también era un lujo para el balsillo, lo

Te ayudamos a escoger que juego realizar echando un vistazo al pasado

El pasado y presente del

lUdico.

que los hacia prohibitivos para algunos bolsillos,
que se tenfan que conformar con Spectrums,
Amstrads, y demés. Mientras el tio Clive, se fue a
la bancarrota, y fue absorbida por Amstrad, este
(ltimo, saco dos nuevos Spectrum, el +2, con
cassete, y el +3, con disquetera de 3 pulgadas.
Eston también venian con sonido estereo, y
ademas tenfan cientos de miles de juegos de los
spectrums anteriores, intentando asi competir
con Amiga y Atari. Pero entonces hicieron apari-
cién las consolas, barriendo el mercado. Los
Amiga bajaron de precio, los Atari también, los
Spectrum y deméas maquinas de ocho bits desa-
parecieron. Y por Gltimo, aparecieron los PC para
el consumidor medio, gracias a la bajada de pre-
cio.

Estos PC, siempre habian sido maquina de ofi-
cina, lo que hacfa que para los videojuegos no
estuviera preparado. Eso lo resolvieron répida-
mente los vendedores, sacando nuevas placas
para mejora gréficos, sonido, etc. Que es como
los conocemos hoy en dia.

Una vez visto toda la historia, por encima, de
los ordenadores, pasemos a lo que dejamos pen-
diente. Los videojuegos:

Mario Bros, fue, como su nombre indica, la pri-
mera maquina donde aparecié nuestro conocido
amigo Mario. Aparecia con su hermano Luigi, y su
misién era acabar con todas las tortugas, can-
grejos y moscas que salian por las tuberfas. Para
ello debifa de, primero atontarlas dandole un golpe
por abajo, y después darles una patada para man-
darlas al vacio. También habia otros enemigos,



como bolas de fuego y placas de hielo, que debias
esquivar.

Commando es otra méaquina que hizo historia,
fue una primera maquinas bélicas. Y fue tan famo-
sa, que incluso sacaron una pelicula de ella, pro-
tagonizada por "cachitas Suarsenaguer". Con
vista aérea y scroll vertical, debias de acabar con
oleadas de soldados enemigos que aparecian por
la selva. Teniendo al final de cada fase que abrir
una puerta a base de acabar con cantidades
industriales de enemigos. Era cantidad de dificil a
la vez que adictiva.

Donkey Kong JR fue la segunda parte de
Donkey Kang, esta vez hacias el papel de hijo de
Donkey Kong, a este dltimo lo tenia secuestrado
Mario Bros, esta es el Gnico videojuego en que
Mario hace de malo. JR tenia que ir por unas lia-
nas, intentado salvar a su padre.

Yier ar Kung-fu, era otro videojuego de artes
marciales. Destacaba que en cada fase, el enemi-
go al cual te tenias que enfrentar, cambiaba,
siendo estos cantidad de "simpaticos". Era bas-
tante dificil, lo cual conllevaba una adiccién bas-
tante grande.

Moon Cresta, basado en la naves espaciales,
tenia scroll vertical y vista aérea. Tenfa enemigo
de fin de fase, y era terriblemente dificil. Aunque
la misién en principio era facil, acabar con todo lo
que apareciera en pantalla antes de que acabase
contigo.

Green Beret, fue otra maquina bélica que
resalté. Tenia scroll horizontal, y tu misién era
salvar a unos presos en un campo de concentra-
cion ruso. Al final de fase tenfas un enemigo espe-
cial, mas dificil que los demés. Era un juego muy
adictivo.

Ghost & Goblins, es otro videojuego que hizo
historia. En este, un terrible demonio habia
secuestrado a la princesa, que era tu prometida.
Y tG como noble caballero debias salvarla. Con
scroll horizontal, tus enemigos eran fantasmas
que salian de la tumba, ademés de pajarracos y
otros seres de mal agiiero. Al final de cada fase,
como iba ya siendo normal, habia un enemigo més
fuerte que los demés. Esta maquina era supera-
dictiva, ademés de superdificil. Y fue tan buena,
gue todavia hay versiones de ella, e incluso saca-
ron una segunda parte.

Wonder Boy, fue otra maquina de Sega. En
esta llevabas a un chico maravilloso el cual tenia
que rescata a su chica. Tenia varios niveles de
dificultad, pero estos se repartian en cuatro y el
meonstruo final de fase. Era entre arcade y plata-
formas, porque aunque lo mas importante era
acabar con los enemigos, los saltos debian de ser
zambién muy precisos.

Némesis, era otro juego de naves que llego a
=r muy famoso. No afadia nada nuevo al tema,
«cepto su adiccion, la cual le hizo famoso.

City Connection fue una forma distinta de
entender los juegos de coches. Con scroll lateral,
=nias gue ir pintando unas plataformas, mientras
=suivabas a una serie de coches de policia. Cada
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fase el fondo era de un pais, lo que le daba cierta
variedad, era bastante adictivo.

La maquina de Popeye, que es la que después
versionaron en consolas, ya que para los ordena-
dores, cogieron los mismos personajes, la misma
tematica, pero distinta estructura, pero de esa
version ya hablaremos més adelante. La que nos
ocupa era una maquina bastante adictiva, por su
originalidad. Tenfa cuatro fases, y en cada una de
ellas Olivia te lanzaba objetos de diversa clase,
que tu debias recoger, siempre intenta de evitar
al temido Brutus. Podias coger espinacas, y sal-
tar de piso a piso, 0 optar por las escaleras

Gyrodine. Una maquina muy al estilo Moon
Cresta, solo que esta vez, sustituias la nave
espacial por un helicoptero, y los enemigos esta
vez eran aviones. Tenfa varios tipo de disparo, y
dispara misiles, lo que le daba una nota de innova-
cion.

Burger Time resalto por su originalidad y senti-

do del humor. TG eras un cocinero que debia pre-

parar una serie de hamburguesa, pasando por
encima de los ingredientes, eras perseguido por

| una serie de enemigos que eran, y aqui esta el

tope de gracia, desde huevos fritos a salchichas.
Era muy dificil, lo que le daba una cotas de adic-
cion bastante considerable.

Circus, fue otra maquina bastante original. Hay
que pensar que como por aquel tiempo habia
poco videojuego, casi todos eran bastante origi-
nales. En esta tu representabas el papel de paya-
so, sin animo de ofender a nadie, el cual debfa de
pasar una serie de pruebas, siendo estas salto de
aro de fuego montado en un ledn, salto de mono
en el cable, equilibrio encima de barriles, salto de
trampolin a caballo, y por ultimo salto de trapecio
a trapecio. Era muy entretenida, a la vez que difi-
cil y adictiva.

Zippy Race fue una maquina al estilo Spy

| Hunter pero més tranquila. En ella llevabas a una
g moto que debia llegar a diferentes ciudades de

E.EU.U., tenfa dos partes, la primera con vista
aérea y la segunda con vista trasera de la moto y
de fondo la ciudad. Era muy dificil y adictiva, ya
que los coches que eran los enemigos, tenian
bastante mala leche.

Road Fighter muy al estilo al anterior, también
tenfa vista aérea, aunque aqui llevabas a un
pequefiisimo coche hasta la meta de cada uno de
los cuatro niveles que tenia. Era muy sencillo, en
la concepcion del juego, porque a la hora de jugar
era muy dificil y adictivo.

West Bank fue una de las primeras maquinas
del oeste, que luego seria versionado para algu-
nos ordenadores. En ella hacias el papel de she-
riff, estabas en un banco con 12 puertas, debian
ingresar dinero en todas ellas, teniendo también
que protegerlas de bandidos, todo esto siempre
en grupo de 3 puertas.Era bastante original, adic-
tiva, ademas de una dificultad creciente.

Lunar, era una maquina al estilo asteroid, en
cuanto a gréficos, ya que estos era lineas. Tu
mision consistia en intentar aterrizar una nave en
los parajes lunares. Aunque simple, era una
magquina bastante adictiva.

Emsamble Cohete fue otra méquina de corte
espacial. Debfas acabar con decenas de enemi-
gos, como en todas, pero la novedad estaba en
que entre fase y fase debias ensamblar nuevos
trozos, lo que hacfa tu nave mas potente.

Tapper, fue una maguina que aungue no fuese
muy conocida, quien la conocia se prendaba de
ella, ya que era superadictiva, a la vez que simpé-
tica y entretenida. En ella hacias el papel de
camarero que tenia que atender una serie de
barras por la que venian gente sedienta, tu tenias
que servir cerveza a todos antes de que alguno
llegara hasta tu y te pegase una paliza.

Bueno, no hay més espacio, nos han quedado
varias méquinas por ver de las que prometi el
mes pasado, pero no importa porque 0s espero
en la HISTORIA DE LOS VIDEQJUEGOS (32 parte).

¥
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Diversion a raudales

Por: ﬁD

Javier Laynez

~pers, y elegir entre jugar 3 0 9

EPIC PINBALL ver 2.0

¢Quién no se ha gastado alguna
vez los cuartos, jugando en un
recreativo a las méquinas de
bolas?

Pues para aquellos pinbalmania-
cos y los que aidn no lo son, les
damos la oportunidad de conocer
este paguete, que en su interior
trae un “Enigma”.

Como tantas otras casas que
sacan juegos de Pinball, ya que es
uno de los juegos mas clasicos y
gue nunca pasan de moda,
comentaremos este paquete, que
trae ocho Pinballs diferentes de la
casa Epic en su version 2.0.

En la instalacion, que requiere
como minimo un 386 , tarjeta
VGA y disco duro, se puede adap-
tar a varios tipos de tarjeta,
entre las que estdn Sound
Blaster, SB Pro , Gravis
Ultrasound, etc. de esta manera
podemos disfrutar de los efectos
de sonido y de la misica que nos
acompana en los diferentes jue-
gos.

Esta version trae un archivo
“.pif “ para poder ejecutar el
paquete bajo entorno Windows.

Entre otras opciones de juego
nos permite elegir, como es nor-
mal de 1 a 4 jugadores, e inde-
pendientemente en cada Pinball
tres tipos de éngulos para los flip-

bolas.

Mientras se juega puedes cam-
biar la velocidad de la bola en el
momento que desees (pulsando
ALT-T), ademas tener la pantalla
completa del juego, ocultando el
marcador pulsando la tecla
"Enter”, dejandote introducir mas
en el juego sin que por ello, en
cada momento te va informando
de los punto y de lo préximo que
deberias hacer para conseguir
mas puntos o un extra, depen-
diendo del pinball que te encuen-
tres.

Una forma de conseguir mas
puntos, es cuando mueves los flip-
pers, va cambiando las posiciones
de las luces de los pasillos supe-
riores, 'y si eres habilidoso, pue-
des conseguir un buen tanteo
cuando pase hola por el pasillo ilu-
minado, pero eso depende de ti.

Puedes ver todo el pinball utili-
zando las teclas cursoras, con un
scroll vertical.

En cada juego vienen explicadas
las reglas de juego, pero aqui te
daremos una pequefa orientacion.

ANDROIDE:
(Android)

Asi es como se llama nuestro
primer juego. El objetivo es crear
nuestro androide, instalando y
activando todos los componentes
fisicos y ademas comprobar su




Android y Enigma, dos de los tableros que os podréis encontrar en el juego

funciones computerizadas.

OLLA DE ORO:
(Pot of Gold)

Este juego esta basado en la
historia del duende del arcoiris
que tenia una olla llena de mone-
das de oro. Asi que lo que debe-

mos conseguir es coger el méxi-"

mo numero de monedas de oro
en el final del Arcoiris avanzando
a través de los colores, atrapan-
do duendes y recolectando
patas de conejo.

EXCALIBUR:

Con este Pinball nos traslada-
mos a la época del Rey Arturo y
de sus Caballeros de la mesa
redonda, la finalidad es conse-
guir sacar la espada Excalibur de
su piedra, consiguiendo letra por
ketra la palabra completa.

GOLPES Y LLAMAS:
[Crash and Burn)

A los amantes de los coches,
podrén disfrutar de de este pin-
ball. La finalidad es como cual-
quier piloto de Formula Uno.
Conducir la bola por las rampas
y dar tres vueltas para ganar la
carrera.

MAGIA:
(Magic)

Nos trasladamos al mundo de
la ilusion y de las cartas. Con
este juego debemos conseguir
aumentar la puntuacién dandole
al ojo de buey rojo que tenemos
en el centro para obtener el
valor de los ases asi consiguien-
do desde 100 hasta 400 pun-
tos, y dando a las paredes rebo-
tadoras para ir cambiando de
As.

PINBALL DE LA SELVA:
(Jungle Pinball)

Estamos frente a una jungla y
no sabemos cuéntos peligros
nos encontraremos, pero tam-

poco cuantos premios.

PROFUNDIDADES DEL MAR:
(Deep Sea)

Debemos llevar nuestro barco
a buen puerto y ademas conse-
guir tesorosy joyas en las pro-
fundidades del océano e intentar
esquivar los peligros del mar.

Este es el no tan pequefo
Enigma del paquete, a este le
vamos a dedicar un interés
especial ya que hay que ser un
poco mas habilidoso, ya que no
se espera qué saldré obstruyen-
donos el paso -asi su nombre-.
Lo primero que te sorprende son
los canales de la parte superior
son cuatro y entra por un lado,
la bola desaparece y sale por
otro, estas rampas (de izquierda
a derecha se le llama: Alfa, Beta,
Delta y Gamma). Se puntdan de
forma diferente y no prefijada,
aumentando segln subes de

nivel. El juego es una pista total-
mente libre de obstaculos hasta
que empieza el juego, donde van
apareciendo los diferentes obje-
tos de forma aleatoria.

Son cuatro los niveles que
debes pasar para terminar, este
pinball a diferencia de otros su
finalidad no es la de conseguir
mas puntos sino pasar de fase
consiguiendo un objetivo que es
diferente en cada nivel lo que
hay que combinar la habilidad y
la estrategia y no la suerte, ya
gue existen elementos que en
cada nivel aparecen mas y en
posiciones no fijas que nos ayu-
dan o que nos impide terminar la
partida.

Un ejemplo de objetos que

aumentan nuestro marcador

son:

Pergamino Mistico = 1 Mill
Piruleta = 3 Mill
Oso = 3 Mill
Botdn de Golpéame = 5 Mill

B A T R
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Otros objetos como el pozo
cautivo, que mantiene la bola un
turno dando asi otra bola extra
en la proxima jugada, y unas zapa-
tillas que te hacen pasar de nivel.

Y por ultimo objetos que te
obstruyen el camino como:

Bola rebote: te obstruye el
recorrido de la bola

Mina: Te hace estallar la bola,
perdiendo asi el turno.

Pozo repeledor : Como si de un
iman que repele hace que la hola
se varie de direccion.

Traga bola: Si caen en este
objeto la bola desaparece y pier-
des el turno.

Resorte : despide la bola y no
deja entrar en el canal.

La bola va cambiando de color

seglin el numero de bola que sea
pero al llegar a la ultima bola esta
como camuflada con el fondo y es
dificil seguirla. -

NIVEL 1:

El objetivo es disparar a todas

las gemas rojas que aparezcan en
secuencia, y cuando aparezcan
unas zapatillas rojas -es la puerta
para pasar al nivel 2-, surgirén
objetos que te impedirdn el paso
como las Bolas rebore o las
Minas que harén explotar la bola,
pero también puedes conseguir
puntos extras con otros objetos.

NIVEL 2:

En este nivel debes destruir la
barrera de ladrillos que aparecerd
dos o tres veces. Te impediran el

paso en un momento dado una
especie de pozo repeledor que no
te dejara manejar bien la bola y
dirigirla a su destino y también
por supuesto’ las minas. Al final
aparecera una gema verde que te
dejard pasar al nivel 3.

NIVEL 3:

Aqui lo que hay que destruir
son pequenos rombos. La dificul-
tad es que estdn en sitios muy
dificil de dar y sobre todo eso,
son pequenos, pero no todo
queda aqui, ya que las minas que
impiden acceder a los rombos
estan en lugares faciles de dar.
Aqui hallarés varios bonos espe-
ciales en varios objetos que
encontraras. Para terminar la
fase solo debes de darle a la
gema que aparezca y por fin

entraremos al nivel 4.
NIVEL 4:

Aqui tu objetivo son también las
gemas. Debes destruir cuatro,
pero cuidado, en el pozo repele-
dor te pueden hacer dificiles las
jugadas si no eres habilidoso.
Después destruye al osito teddy,
y cuando el pozo cautivo aparezca
esto te hard pasar de nivel.

En cada juego de Pinball apare-
ce una mdsica que te acompana
ademas de increibles efectos de
sonido, es un juego que toca
muchos gustos ,ciencia ficcion,
mar, jungla , edad media, etc. y si
no te identificas con ninguno de
ellos...

“ii Chico eres un Enigma !1”




prender a programar correctamente el

video del PC es tarea dificil. No sdlo

porque el elemento hardware en cues-
tién presenta infinitos “no se como” sino por-
que la documentacion que sobre él existe es
escasa, controvertida y enrevesada. Un pro-
gramador novel deberd, pues, armarse de
paciencia y horas de estudio, para comenzar a
desglosar los muchos aspectos oscuros que
se esconden tras las siglas MDA, CGA, EGA,
MCGA y VGA.

La materia es peliaguda. Resulta que cuando
te conviertes en un buen programador, ya sea
de bajo nivel o alto nivel, y realizas tu primer
proyecto importante, la presentacion en pan-
talla de tu obra deja mucho que desear. Es en
ese momento cuando lamentas haber descui-
dado el aprendizaje de la utilizacion de toda la
potencia gréfica que el PC es capaz de brin-
darte. ¢Qué hacer ahora?

Lo primero es empezar por una obra como la
que hoy comentamos. Un libro compacto, sen-
cillo pero a la vez profundo, lleno de ejemplos,
explicaciones y referencias, que nos va a ayu-
dar bastante a subir esos primeros escalones
tan complicados en todo aprendizaje inicial.

EL LIBRO

Lee Adams, el autor, es la persona ideal para
explicarnos que son y como se usan los grafi-
cos. Quiero decir que del amplio y ramificado
espectro de los temas informaticos, el Sr.
Adams es un experto en su materia, como lo
demuestra el hecho que su vida profesional ha
rondado siempre alrededor del la animacién,
infograffa, gréficos tridimensionales y efectos
visuales computerizados, trabajando para la
television y el cine.

La estructura del libro, de casi seiscientas
paginas, es sencilla pero bien escogida. El
autor comienza introduciéndonos en los con-
ceptos bésicos sobre la manera en que el PC

La bibliografia sobre programacion y sobre todos aquellos temas rela-

cionados con esta es enormemente abundante. Os ayudamos en esta

es capaz de de presentar la informacion en pantalla.
“Gréficos frente a texta” lo llama. Seguidamente
comenta qué es una tarjeta grafica, como funciona, asf
como otros conceptos fundamentales referentes a la
idiosincracia del hardware de video de los ordenadores
PC y compatibles.

Las explicaciones, tan s6lo en un principio, rozén la
sencillez mas absoluta y poco a poco se transforman
en verdaderos legados de la programacitn con ejem-
plos y programas completos que se incluyen en los dos
disquetes de acompanamiento del libro. Los lenguajes
utilizados son el QuickC, TurboC y Ensamblador.

Tras el andlisis del Hardware, Adams se adentra en el
software y las herramientas de programacion. Nos
hace una leve referencia a la estructura de un progra-

Titul: Graficos en C y Ensamblad
Editorial: Anaya Multime:
Pag: 592

seccion a escojer aguellos manuales que tienen mas calidad

ma en C, explicandonos las tres ventajas que el
considera fundamentales para la eleccion de
este lenguaje como nuestra principal herramien-
ta de ayuda a la hora de crear nuestras aplica-
ciones gréficas.

Es entonces cuando pasa a la explicacion
especifica de los dos compiladores que utiliza a
lo largo del libro; Microsoft QuickC y Borland
TurboC. Para ello toca temas como el mapa de
memoria del sistema, el entorno del MSDQS,
las librerfas, mensajes de error més frecuentes
y la creacion de ficheros ejecutables tipo .EXE,
que si bien no tendrian porque estar en este
libro, sf ayudan un poco a todos aguellos que no
sepan todavia programar o simplemente para
refrescar ideas y conceptos.

Es a partir de este momento cuando el autor
se adentra en los temas con sustancia del libro.
Comienza con el disefo gréfico y los conceptos
esenciales del mismo; salida por pantalla, selec-
cion de los colores a utilizar, dibujo sobre la
pantalla, gestion de los gréficos de fondo, utili-
zacion de las ventanas y finalmente temas avan-
zados como las bases de datos gréficas, graba-
cion en disco de las imagenes creadas, etc.

Un apartado que merece especial atencion es
el de los gréficos tridimensionales, materia ésta
que se nota apasiona al autor. Multitud de
ejemplos practicos se incluyen es esta seccion
del libro, acompanados de explicaciones que
podriamos tachar de exhaustivas.

La animacion de sprites, que el llama animacion
de fotogramas, es tema que més me gusto del
libro, ya que es la que a los programadores de
juegos nos sirve mas directamante. Aqui encon-
tramos todo tipos de trucos y programas sobre
la animacion arcade, gestion de colisiones y
rebotes, con ejemplos de sprites moviéndose
por la pantalla y bolas que rebotan en los bor-
des de la misma. Estos temas los podemos més
tarde acoplar en nuestros propios programas
de forma sencilla.
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u e g o

Street Flghter Turbo

Aunque este juego no se encuentra disponible version 2.0
comercialmente, vamos a citar lo que es la
version 2.0 de este clasico en las recreativas
en su conversion para el PC:

Street Fighter Il Turbo.

LA MONUMENTAL SAGA DE
STREET FIGHTER Il

n las recreativas, hace ya

tiempo, aparecié un video

juego que ocasiono un

boom en los arcades de

lucha. Se llamaba Street
Fighter Il y hacia que no parasen de
depositar monedas para poder
jugar.

El toque maestro era dado por
CAPCOM, que ya era una compania
con una notable experiencia en jue-
gos arcade de todo tipo.

Habia un total de ocho luchado-
res seleccionables, sumados a otros
cuatro que aparecian cuando habias
derrotado a los que figuraban al
principio.

Cada personaje tenia una histo-
ria, unos motivos, una preparacion
fisica y unos golpes designados

como especiales, donde se conse-
guia el acceso a ellos mediante una
habilidosa combinacion de movimien-
tos con el joystick.

Las versiones del juego en los
salones recreativos fueron las
siguientes:

- Street Fighter Il.- La primera
“entrega”,

donde solo estaban dis-

ponibles ocho luchadores. La veloci-
dad era media-alta. Cada uno de
ellos disponian de dos o més golpes
especiales. El argumento era mas
bien simple: derrotar a todos los
luchadores usando las mejores téc-
nicas y los mejores golpes para lle-
gar el conseguir el titulo de cam-
pedn del mundo. Cada uno de los
guerreros tenia un final distinto, lo
cual hacfa més interesante terminar
el juego con varios luchadores.

- Street Fighter Il Champion
Edition.- Debido al gran éxito conse-
guido con el primer Street Fighter
Il, CAPCOM habia conseguido la
recreativa del afo, asi que se lanzo
manos a la obra y trabajé duro para
sacar la continuacion. A esta la
llamé Champion Editon. Aungue el
argumento no cambiaba, se habian
incluido mejoras, tales como incre-
_._Mmento de la
1488 yelocidad,
cambio de los
‘decorados,
mayor defini-
cion, poder
elegir ambos
. al  mismo
" luchador -lo
cual hacia
4 posible més
combinacio-
% nes de com-

bates-, etc.
Como punto culminante, se incluyen
los cuatro guerreros que antes no
aparecian, pasando asf a tener doce
para elegir. Una pasada.

- Street Fighter Il Champion
Edition Turbo.- La version realizada
para los verdaderos maestros que
manejaban a la perfeccion las ante-
riores continuaciones. Se habian
realizado modificaciones de los gol-
pes especiales -méas variedad-,
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habian duplicado la velocidad, se
podia cambiar de luchador en cual-
quier momento de la partida. En fin,
poco se puede decir de esta version
que no haya dicho, lo cual querfa
decir que la revolucion de Street
Fighter parecia ir acabando para
quedar como historia en el mundo
de las recreativas, pero...
iSorpresa! Aparece...:

- SUPER Street Fighter II.-
mas brutal, lo mejor de Street
Fighter Il, aparece con la inclusion
de icuatro! guerreros nuevos, unos
decorados reformados con una cali-
dad tremenda, una intro que quita el
aliento, vuelta al esquema clasico de
Street Fighter Il Champion Edition,
efectos de sonido desarrollados
exclusivamente para este desenlace
-por ahora-, e innumerables mejo-
ras, que seguramente harfan este
articulo muy extenso. (Dejemos
para eso a las revistas de consolas
y maquinas recreativas).

LAS VERSIONES PC

Pas6 mucho tiempo para que
apareciese una version oficial, pro-
ducida por CAPCOM, que finalmente
nos dejé un poco desilusionados. No
es que el juego para PC fuese malo,
sino simplemente versiones de
Super Nintendo o Mega Drive les
superaban en algunos aspectos.

Como eso no basto para satisfa-
cer a los numerosos sequidores de
este mega-juego de lucha, personas
ajenas a la compania CAPCOM crea-
ron versiones no-oficiales, que llega-
ron a Ser mejores en aspectos como
el sonido o rapidez de movimiento.

Una de estas versiones japonesas
la pude ver en casa de un amigo,
con sus melodias, sonidos y perso-
najes, que eran bastante acepta-
bles. Por supuesto, al hablar con él,
me dijo que era una de las mencio-
nadas versiones no-oficiales.

Esta version es la 2.0 realizada
por un grupo de personas que ha
puesto todo su empefo en realizar
por medios propios la mejor version,




para dejar satisfechos a aquellos
que pedfan mas y mds.

Antes de pasar al siguiente apar-
tado, decir que el juego comentado
no estd destinado a ser realizado
con fines profesionales. Tan sélo es
comentado para que vedis lo que
podéis llegar a hacer vosotros mis-
mos si seguis los cursos de progra-
macion y le anadis toda vuestra
voluntad. Todo esto es avisado, para
que no 0s pongdis a buscar como
locos entre catalogos de revistas
para conseguirlo.

CONFIGURACION

Una vez en el Disco Duro, ejecu-
tamos el programa de configuracion
para ver sus opciones. "

Vamos a ver: Teclas del jugador
uno, del dos, configuracion automa-
tica y manual con respecto a veloci-
dad en MHz -frames, tarjeta de
sonido- cuyos efectos curiosamente
se reproducen por ficheros .VOC
pudiendo ser modificados y edita-
dos-, grabar...En resumidas cuen-
tas, lo fundamental para este tipo
de juegos se encuentra aqui.

EL JUEGD

Esta versién no-oficial dispone de
més de seis tipos de configuracio-
nes, donde aparece una sorpresa:
se permiten elegir dos luchadores
que no pertenecen a Street Fighter
Il. Estos son de otra conocida recre-
ativa. El enigma lo podéis resolver -
si 0s apetece- echandole un vistazo
a las pantallas que acompaiian a
este articulo. Después del logatipo
de presentacién -un pelin cutre-,
aparecen las tres alternativas:
modo un jugador, dos jugadores o
pasar al men( de opciones donde se
pueden configurar tiempo, ndmero
de combates, hacer un test de los
efectos de sonido, y poco més. Si tu
eleccion es una de las dos primeras,
pasaras a entrar en el archiconocido
mend de seleccion de personajes -
version turbo-, que puede variar
dependiendo del tipo de configura-
cion (aparte de esa, se puede elegir
I3 clasica de ocho luchadores).

Una vez en el combate, se pueden
usar los seis tipos de golpes -tres

tipos de patadas y tres de pufeta-
zos-, con lo que dispones de una
amplia gama a elegir para poder asi
machacar a tu oponente. Algo que
quiero sefialar es que algunos diran
que la recreativa que ellos juegan de

Street Fighter Il Turbo, tan solo
consta de tres botones y el mando.
Lo que ocurre es que los propieta-
rios, para ahorrarse el coste adicio-
nal de la maquina original, s6lo com-
pran la placa y la montan en una
méquina “de las corrientes” -si la
podemos llamar asi- con los tres
botones, desaprovechando de esta
manera, cinco golpes. Si a esto le
afnadimos que s6lo conectasen los
golpes menos potentes, significa
que nunca podremos aprovechar al
cien por cien las posibilidades que
nos ofrece el juego. Una lastima.

Volviendo de nuevo al combate,
decir que podréis realizar todo lo
que habeis visto en la recreativa

de vuestro salon.

LA PROGRAMACIGN

Teniendo en cuenta que esté rea-
lizado por un pequefio grupo de per-
$0Nas, y No por un gran equipo de
programacion profesional, el resul-
tado es bastante satisfactorio -lo
podéis apreciar en las pantallas-. Se
aprecian unos movimientos bien
conseguidos, unos efectos de sonido
satisfactorios, y un scroll de panta-
lla que no presenta ninguna incomo-
didad para la vista.

El tirén de orejas es en el aspecto
de la misica. iNo hay!, y eso es algo
necesario para dar vida a el softwa-
re de entretenimiento que sale al
mercado. Y si no estais de acuerdo,
pensad en las bandas sonoras de
Alone in the Dark 1 y II, Oscar en su
version CD, y otras muchas.

De nuevo el Lenguaje
Ensamblador -imprescindible en este
tipo de juegos- esté presente. Como
ya se ha dicho, tened en cuenta que
si llegéis a alcanzar unos conoci-
mientos elevados, podréis mejorar
incluso el juego que se comenta en
éstas paginas.

LAS DIFERENTES VERSIONES DE
SF2IBM

En las pan-
tallas aparece
muchas veces. |
la especifica-
cién de lal
version.
Aclarémoslo.
En un princi- g
pio, la version
fue -como
todas- la 1.0,
pero después,
de que una
gran cantidad
de personas
informase
sobre  los
errores -bugs-
y lo que le
hacia falta
para ser un
juego  con
maylsculas,
los programa- §
dores siguie-
ron manos a,_
la obra para

perfeccionar fo 1P
que habfan -1
realizado.’ —

Mejoras y més
mejoras, tras
VENLERELVER
mientos més,
hicieron apare—.%
cer la version ==
2.0, comenta- ‘= BF
da en estas 4
péginas. Pero
debido a los-
pequefios bugs y a la demanda de
personajes,

los programadores seguirén en el
empefio de conseguir llegar al
SUPER Street Fighter II, que llegara
con el tiempo. Si sabéis ser pacien-
tes, quizas logremos ver comentada
la dltima versidn, a ver que tal les
ha salido.

PALABRAS FINALES

No vamos a dar una recomenda-
cién de si el juego es bueno o no. El
articulo se ha elaborado con la
intencién de dar a conocer los jue-
gos que se pueden realizar en plan
un poco casero, dando una calidad

que puede superar incluso a la ver-
sion oficial, que esté en el mercado.
Si de verdad queréis llegar a ser
auténticos programadores, inten-
tadlo con juegos originales, de ideas
propias, que sean graciosos, diverti-
dos, o auténticos simuladores, o
cualquier cosa que se denomine
Software de Entretenimiento
Original.

Como solucién al enigma propues-
to, deciros que los personajes son
Andy Bogard y Terry Bogard -fécil,
¢éverdad?-.
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Procedimientos de entrada/salida

| mes pasado estuvimos viendo algunas de

las funciones bésicas de TPascal. También

vimos de pasada el procedimiento READLN,
el cual usdbamos para leer el valor de una varia-
ble desde el teclado. Analizaremos en este capi-
tulo del curso de Pascal los cuatro procedimien-
tos basicos de entrada/salida (E/S) en modo
texto, de los cuales ya conocemos a dos.

WRITE, WRITELN, READ, READLN

Comenzaremos hablando de WRITE y WRITELN.
A WRITELN ya lo conocemos, su funcion es la de
mostrar en pantalla una linea de texto, el valor
de una variable, o cualquier cosa que queramos.
Teclea el programa y ejecttalo:

amal;

begin

HOLA');

"SOY* )3

UN');
'ORDENADOR' ) ;

writeln (
writeln (
writeln (
writeln (

end

(ya deberfas saber lo que hace). Verés apare-
cer en pantalla las palabras HOLA SOY UN ORDE-
NADOR, cada una en una linea, pero seguramen-
te algln avispado lector se estard preguntando
de que forma podemos hacer que aparezcan las
palabras en la misma linea. Una solucién muy
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sencilla serfa simplemente escribir todas las pala-
bras en la misma instruccion WRITELN, de ésta
forma:

WRITELN (‘HOLA SOY UN ORDENADOR');

Sin embargo no todos los problemas con los
que nos encontraremos seran tan faciles de
resolver, asf que buscaremos otra forma. Como
seguramente estas imaginando la respuesta est4
en el otro procedimiento de que disponemos para
la escritura; hablamos de WRITE. En efecto,
WRITE realiza exactamente la misma funcién que
WRITELN, con la salvedad de que no salta a la
linea siguiente una vez que ha escrito en pantalla.
Ahora modifica el programa, sustituyendo WRI-
TELN por WRITE, y ejecitalo, verds aparecer en
pantalla (no olvides pulsar ALT+F5 para verlo)
algo como esto:

HOLASOYUNORDENADOR

¢Donde estén los espacios? Bien, este error
intencionado, lo he cometido para que veas que
incluso un lenguaje potente como TPascal, es
incapaz de leerte el pensamiento, TPascal ha
echo LITERALMENTE lo que le deciamos en el pro-
grama, y en el no decfamos nada sobre espacios.
Para arreglarlo, simplemente afiade un espacio
después de cada palabra a imprimir (siempre
dentro de las comillas) en las instrucciones
WRITE. Para finalizar con WRITE, indicar sélo que
posee la misma sintaxis que WRITELN (incluidos
los modificadores de justificacion que ya vimos),
Asi que es decisién tuya el usar uno u otro

dependiendo de lo que quieras hacer.

Veamos ahora las instrucciones que nos per-
mitirdn la entrada de datos desde el teclado.
Estos datos se almacenan en variables, que
hemos declarado previamente, y que ni decir
tiene que el tipo del dato introducido por teclado,
TIENE que coincidir con el tipo de variable decla-
rado. Los procedimientos encargados de la entra-
da de datos son READ y READLN. Ambas son vir-
tualmente iguales, sélo hay una pequefia diferen-
cia que veremos ahora, aungue seguramente
podrés imaginartela. En el capitulo anterior vimos
como introducir por teclado un dato, pues bien,
esta es la sintaxis mas general de este procedi-
miento, sin embargo, estas instrucciones nos
permiten introducir mas de un dato, es decir,

READLN v1;
READLN v2;
READLN v3;
es igual que:
READLN (v1,v2,v3);

Como ves el procedimiento READ/READLN nos
permite la entrada mdltiple de datos, y he aquf la
diferencia bésica entre READ y READLN, con
READ, la entrada de varios datos se realiza intro-
duciendo un espacio entre cada dato y pulsando
ENTER al final (tras introducir todos los datos),
sin embargo, READLN, nos permite introducir los
datos uno detras de otro pulsando ENTER des-




pués de introducir cada uno de ellos por separa-
do. Para aclarar conceptos, introduce el progra-
mae y ejecltalo.

Verds més claro como funcionan estos proce-
dimientos. Nota que al imprimir los resultados, no
hemos hecho como siempre, es decir almacenar
el resultado en una variable y luego mostrarla. A
cambio, hemos hecho que el procedimiento
WRITE/WRITELN calcule y muestre el resultado. El
efecto es el mismo, y ahorras una variable, aun-
que posiblemente el programa pierde en claridad.

LA PANTALLA EN MODO TEXTO

Hemos visto como funcionan los procedimien-
tos bésicos para la Entrada/Salida (E/S) en modo
texto, pero no nos basta esto para poder hacer
programas con una presentacién agradable, ya
que aunque se nos permite algo de control (saltar
a la siguiente linea o no saltar) este no es sufi-
ciente para crear programas agradables. Cuando
usamos un programa, este ha de darnos la posibi-
lidad de interactuar con él, dandonos la posibili-
dad de introducir datos y consultarlos, entre
otras muchas cosas. La parte del programa que
nos permite hacer esto se llama INTERFAZ CON
EL USUARIO, y aunque no lo creas es una de las
partes mas importantes del programa, incluso en
ocasiones, mas importante que el ndcleo de este.
El disefio de interfases de usuario no es una cien-
cia exacta, es mas un arte que una técnica. EL
interfaz puede ser gréfico y en modo texto. Un
ejemplo de interfaz grafico es Windows (mira CJ3
para mas informacion) y como ejemplo de interfaz
en modo texto, te pongo como ejemplo al mismo
TPascal. No es necesario que un interfaz de usua-
rio sea tan complejo como estos que he citado,

PROGRAMA NUMERO 2
program programa2;
var

vi,v2,v3 : integer;
begin

readln (vi,v2,v3);
writeln ('La suma es:',vi+v2+v3);

read (vi,v2,v3);
writeln ('La suma es:',vi+v2+v3);
end.

writeln ('Entra tres nimeros, pulsando ENTER despues de cada uno:');

write ('Entra tres nimeros separados por espacios y ENTER al final:');

de hecho veremos un ejemplo mucho mas simple
en el programa3d, pero no lo teclees aun, ya que
en él usamos instrucciones de TPascal que aun no
hemos visto.

cesssesse

LO PRIMERO QUE HA DE HACER

UN INTERFAZ DEL USUARIO ES

LIMPIAR EL CONTENIDO PREVIO

DE LA PANTALLA

sesevreses

Lo primero que ha de hacer un interfaz de
usuario es limpiar o borrar la pantalla de otras
cosas que hubieran en ella. Como

PROGRAMA 3

program programa3;

uses crt;

var

base,altura,resultado : real;

begin
elrser;
gotoxy (20,10);
write('BASE:');
gotoxy(20,12);
write('ALTURA: ');
gotoxy(26,10) ;
read(base);
gotoxy(28,12);
read(altura);
resultado := (base * altura) / 2;
gotoxy(20,15);

writeln('El resultado es: ',resultado:1:4);

end.

vimos en el primer capitulo, el pro-
cedimiento que se encargaba de
borrar la pantalla en modo texto
era CLRSCR (que proviene de
CleaR SCReen). Sin embargo, Este
procedimiento estd incluido en una
UNIDAD (mira el capitulo1), con-
cretamente la unidad CRT, por lo
tanto hemos de declararla, y esto
se hace con la palabra reservada
USES, mira el programa3 para
comprenderlo mejor, y recuerda
que no se puede hacer esta decla-
racion en cualquier parte del pro-
grama, sino que ha de hacerse en
el lugar que tiene asignado para
ello, si no lo recuerdas, mira el
capitulo en el que se describe la
estructura de un programa en

Pascal. Una vez que hemos declarado la unidad

CRT, ya podemos usar el procedimiento CLRSCR,

pero no sélo este, sino un montén de procedi-

mientos y funciones que estan almacenados en

ésta unidad, pero los iremos viendo més adelante.
UN PASO MAS

Con esto estamos en condiciones de hacer un
programa capaz de interactuar con nosotros de
una manera apropiada, pero adn podemos mejo-
rarlo algo. Cuando usamos algln procedimiento
de E/S de los que vimos antes, estos actian
siempre al principio de la linea. Pero ¢a que que-
darfa mejor si pudiéramos centrar el texto en la
pantalla? Bien, pues esto podemos hacerlo gra-
cias a un procedimiento llagado GOTOXY, y cuya
sintaxis es:

GOTOXY (X,Y);

Este procedimiento coloca el cursor en la
posicion X,Y de la pantalla que nosotros quera-
mos, con lo cual, la siguiente instruccion de E/S
que hagamos tendrd lugar en la posicion que
hemos indicado con GOTOXY. En la figural apare-
ce el formato que tiene la pantalla en modo texto,
que es de 80x25, o sea, con 25 lineas y 80
columnas. Ahora estamos en condiciones de com-
prender el programa3, asi que introdicelo y eje-
cutalo. Es el mismo programa que vimos en el pri-
mer capitulo para calcular éreas de tridngulos,
pero como ves ahora queda mas bonito.

iMAS DIFICIL TODAVIA!

Ya podemos hacer programas con un
aspecto mas decente, pero seguramente echaras
de menos algo. Es el color, pero antes de ver los
procedimientos que son capaces de manejarlos,
veremos algo mds sobre la pantalla en modo
texto del PC. La pantalla como dijimos antes tiene
una dimension de 80x25, y como tal es guardada
en memoria. Si recuerdas el primer capitulo en el
que compardbamos la memoria con casilleros o
buzones, podrés hacerte una idea. Imagina un
casillera con 80 casillas por linea y con 25 lineas.
Ahora cada casillero representa una posicion en




la pantalla (como el juego de los barquitos), es
decir, si ponemos una A en la primera casilla, es
como si la pusiéramos en la primera posicion de la
pantalla. Pero en cada casilla s6lo cabe una letra
(cardcter), por lo tanto no caben los colores de
la letra, ¢como lo solucionamos? Bien, la manera
més facil es meter en otro casillero exactamente
igual los colores. De ésta
forma, si metemos el color
verde en la primera casilla del
segundo casillero, la letra A
aparecerd de color verde. En
éstas casillas no sdlo podemos
introducir los colores, sino que
ademéas podemos indicar si la
letra esta el alta intensidad, en
baja intensidad, parpadeando,
en video inverso, etc... (segu-
ramente éstos términos no te
sanaran, pero no desesperes,
lo veremos seguidamente). Los
datos que introducimos en
¢ste segundo casillero son
genéricamente llamados atri-
butos de los caracteres, 0
simplemente atributos. Lo que
hemos visto, es a grosso modo
la forma en que el PC maneja
éstos datos internamente,
pero por ahora, nosotros no lo
haremos asi, ya que TPascal
posee procedimientos que nos
haran la vida mas fécil en éste
sentido. Los primeros que
vamos a ver se encargan del
atributo de intensidad, estos
procedimientos son HIGHVI-
DEQ y LOWVIDEO. Estos pro-
cedimientos no llevan paréme-
tros, y son los encargados de
controlar |a luminosidad de los
caracteres. Como adivinaras
HIGHVIDEO hace que los
caracteres aparezcan en alta
intensidad y LOWVIDEO hace exactamente lo con-
trario. Introduce el programa4 para comprobar
como lo hacen. Esto es Gtil para resaltar datos o
frases dentro de la pantalla. Toma nota del proce-
dimiento que aparece en el programa4 al final,
hablamos de NORMVIDEO, cuyo cometido es el de
restablecer el modo de video a sus valores inicia-
les, es decir a los que estaba al principio de la
gjecucion del programa.

También podemos colocar el texto en colores,
esto lo hacemos mediante dos procedimientos:
TEXTBACKGROUND y TEXTCOLOR. Sus respecti-

vos formatos son:

TEXTBACKGROUND (color); TEXTCOLOR
(color);

o sea colocando el color en el interior de los
paréntesis. El color ha de introducirse mediante
un ndmero, que representa a un color. He aqui la
tabla de colores y sus valores:

Negro (Black)

Azul (Blue)

Verde (Green)

Celeste (Cyan)

Rojo (Red)

Magenta (Magenta)
Marron (Brown)

Gris Claro (LightGray)
Gris Oscuro (DarkGray)

Azul Claro (LightBlue)

Verde Claro (LightGreen)

Celeste Claro (LightCyan)
Rojo Claro (LightRed)
Magenta Claro

Amarillo (Yellow)

Blanco (White)
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Ha de hacerse notar, que el color puede espe-
cificarse mediante su nombre en inglés o median-
te su correspondiente nimero. Esto es debido a
que TPascal ya tiene definidas las palabras en
inglés para los colores como constantes que con-
tienen el nimero de color. El primero de los pro-
cedimientos (TEXTBACKGROUND) sefala el color
del fondo para los caracteres, y TEXTCOLOR sefia-
la el color del caracter en si. Lo mejor es que
introduzcas el programab y lo compruebes por ti
mismo. Ahora ya podemos hacer un interfaz con

el usuario mas decente, pero podriamos mejorar-
lo aln méas. Seguramente has manejado otros
programas en los que el ordenador avisa con una
sefial acustica, por ejemplo cuando ha terminado
la ejecucién del programa o cuando el ordenador
pide algln dato por teclado. Las posibilidades y
usos de estas sefiales son muchos. Por suerte,
TPascal es capaz de gene-
rar estas sefiales de una
manera muy simple gracias
al procedimiento SOUND.
El formato de éste procedi-
miento es:
SOUND (Hz);

Donde Hz es la frecuen-
cia del sonido en Hercios.
De hecho, es posible hacer
sonar msica por el SPEA-
KER del PC gracias a ésta
instruccion. He aqui la lista
de las notas principales y
su correspondiente fre-
cuencia:

[ INSERTAR TEXTO 3
AQUI']

Para moverse una octa-
va arriba o abajo, ha de
tenerse en cuenta que la
frecuencia es el doble de la
misma nota de la octava
anterior, es decir, si que-
remos el DO (C) de la
octava siguiente, solo
tenemos que multiplicar
por dos su frecuencia, y si
queremos bajar de octava,
s6lo dividir entre dos. Para
desconectar el sonido, se
usa el procedimiento
NOSOUND, que calla al
SPEAKER del PC. Més ade-
lante, cuando tengamos
algo més de conacimientos,
haremos un programa que
simularé a un 6rgano muy sencillo para poder
tocar mdsica con nuestro PC, pero eso serd mas
adelante y nos servird para ilustrar algunas de las
estructuras de control del TPascal.

Otra técnica que vamos a ver es la de la
lectura de teclas. Seguramente has visto mas de
una vez el mensaje PULSE UNA TECLA PARA CON-
TINUAR, o algo parecido. Bien nosotros, con
nuestros conacimientos actuales, podriamos usar
el procedimiento READ y esperar a que se pulsara
ENTER, pero esto no es demasiado elegante, asf
que echaremos mano de una nueva funcién llama-
da READKEY, cuyo formato es:
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tecla := RFADKEY; (0,0)
Como observaras, READ-
KEY no es un procedimiento,
sino una funcién, ya que
devuelve un valor que es
almacenado en la variable a la
que queramos asignarselo,
en este caso TECLA.
Exactamente, esta funcion,
detiene la ejecucién del pro- (0,28
grama hasta que una tecla es
pulsada, y la tecla pulsada se
almacena en la variable.
Ahora mira el programa6,
que como observaras es algo mas completo que
el anterior. Observa que asignamos la tecla pulsa-
da a una variable, sin embargo no hacemos uso
de ella, es decir, malgastamos una variable. Por
ahora lo haremos asi, y més adelante veremos
una forma més elegante de hacerlo. Encontramos
también una instruccién que no conocemos, se
trata de DELAY, que estd descrita mas adelante
en éste mismo capitulo. Por Gltimo, observa en la
declaracion de variables, de que tipo es la variable
TECLA. La hemos declarado como tipo CHAR, ¢y
que es eso? Bien, eso lo dejaremos para el
siguiente numero, pero te adelanto que se trata
de una variable de tipo CARACTER, es decir, que
es capaz de albergar un cardcter alfanumérico,
como una letra o cualquier otra cosa, pero aten-
cion, solo un caracter a la vez.

)

OTRAS ORDENES UTILES

Como ves las construccion de interfases de
usuario no es una ciencia exacta. De hecho noso-
tros aln poseemos recursos muy limitados. Sin
embargo ya somos capaces de hacer que nuestro
programa tenga una correcta comunicacion con
el usuario. Siente libre para disefiar tus propios
interfases a tu gusto y estilo.

Pasamos ahora a ver algunas instrucciones
(tiles contenidas también en la unidad CRT. La
primera que vamos a ver es DELLINE, cuya mision
es borrar la linea en la que estd actualmente el
cursor. Recuerda que este se posiciona mediante
el procedimiento GOTOXY. Es decir, si quieres
borrar la linea 5, te sitGas primero en ella con
GOTOXY(1,5) y seguidamente la borras con
DELLINE. Este procedimiento tiene mdltiples fun-
ciones, pero las mas clésica es la de borrar men-
sajes de error o de advertencia, por ejemplo, ima-
ona gue haces un programa que te pregunta el
s=x0 de una persona, y solo tiene como respues-
z2s validas masculino o femenino, sin embargo el
2ue introduce los datos escribe otra cosa por
=rror. En este momento nuestro programa

_(80.9)

Formato de la pantalla en modo texto

detectaria el error (ya veremos como) e infor-
maria de él por pantalla durante un periodo de
tiempo. Tras esto, con la instruccién DELLINE
borrarfamos la linea y volveriamos a preguntar de
nuevo. Un derivado de este procedimiento es
CLREQF, que es otro procedimiento similar a
DELLINE, pero con la diferencia de que sélo borra
el trozo de linea que va desde donde esta el cur-
sor hasta el final de la linea. Observa que ninguna
de éstos procedimientos tienen parametros. Otro
procedimiento que puede ser de utilidad es TEXT-
MODE, el cual conmuta el modo texto. Para mas
informacion sobre esto consulta el manual del
DOS y en especial la orden MODE del DOS (el sis-
tema operativo). Las opciones validas son:

[ INSERTAR TEXTO 4 AQUI |

De esta forma si quisiéramos poner la pantalla
en modo texto de 40 columnas solo habrfamos de
hacer TEXTMODE(co40);. Veremos ahora otro
par de funciones Gtiles, estas son WEREX y
WEREY, las cuales devuelven en una variable de
tipo INTEGER la posicién X e Y del cursor respec-
tivamente. Es decir, si hacemos GOTOXY(5,10); y
usamos estas funciones, WEREX nos devolverd 5
y WEREY nos devolvera 10. el formato general de
éstas funciones es:

x := WEREX; y := WEREY;

Otro procedimiento (til es DELAY, el cual para
la ejecucion del programa durante un tiempo
determinado. Su sintaxis es:

DELAY (tiempo);

Teniendo en cuenta que el tiempo va expresado
en milisegundos, por ejemplo DELAY(100); detie-
ne la ejecucion durante 100 milisegundos para
seguir después por donde iba. Se usa éste proce-
dimiento para dar tiempo, por ejemplo, a que el
usuario del programa pueda leer algin mensaje, o
simplemente para hacer que un programa haga
algo més lentamente (sobre todo en ordenadores
muy répidos). Recuerda el ejemplo que poniamos
antes del mensaje de error. Con DELAY podriamos
hacer que nos diera tiempo a leerlo antes de
borrarlo con DELLINE. Otra interesante instruc-

cion es INSLINE, la cual inserta una linea en
pantalla. ¢que qué es insertar? bien, supdn
que queremos meter una frase o linea de
advertencia en la linea 5 de la pantalla, pero
esa linea ya estd ocupada, y ademéds no
podemos horrarla porque nos es Gtil. INSLI-
NE, lo que hace es mover todas las lineas a
partir de la 5% una posicién hacia abajo
(observa que la dltima se pierde) dejando asf
libre la linea 5. Este procedimiento no tiene
pardmetros, asi que inserta la linea en la
actual posicion del cursor. Otro procedimien-
to Util, es el procedimiento WINDOW, que
significa ventana en espafol. pero éque es
una ventana? Bien, seguramente has visto
Windows, y sabes que es un entorno de trabajo
basado en ventanas. En una ventana se puede
mostrar informacion, pedir datos, y cualquier
cosa que se te ocurra. El procedimiento WINDOW
de TPascal, sirve para crear ventanas en modo
texto. Si te has fijado, al compilar TPascal un pro-
grama, aparece un recuadro en la parte central
de la pantalla mostrando informacién sobre el
proceso de compilacién. pues bien, esto es una
ventana en modo texto. La sintaxis del procedi-
miento WINDOW, es:
WINDOW (x1,y1,x2,y2);

Siendo: X1-Y1: coordenadas (x,y) de la esquina
superior izquierda. X2,Y2: coordenadas (x,y) de la
esquina inferior derecha.

De esta forma hemos definido una ventana.
Ahora cualquier operacion de las antes descritas,
0 sea, las pertenecientes a la unidad CRT,
tendrén efecto sobre la ventana y no sobre toda
la pantalla. Para tenerlo mas claro, mira el pro-
grama?. Si observas el programa, veras que para
hacer que la ventana tenga un color determinado,
primero hay que crearla con WINDOW, seguida-
mente definir los colores a usar, y por fin iniciali-
zarla con CLRSCR, que lo que hace es borrarla y
poner los colores que le habiamos dicho. Otra
cosa a tener en cuenta, es que cuando estemos
dentro de una ventana, el procedimiento GOTOXY,
se referird a la ventana, es decir, que si en el
programa hacemos que el cursor se posicione en
la segunda linea, el cursor hard eso mismo pero
dentro de la ventana. Notese también como el
texto que no cabe en la ventana es partido en
dos lineas. Esto to hace TPascal de manera
automatica. Ahora, ya podemos hacer que nues-
tros programas se comuniquen con el usuario de
forma decente en modo texto. Cuando veamos la
forma en que TPascal trabaja con gréficos, podre-
mos hacer interfaces més eficaces en modo gréfi-
co, al estilo 0S/2 y Windows. Mientras tanto,
practica todo lo que puedas... y hasta el préximo
nlmerg, ###*
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Por:

Leopoldo Fernandez

indows para Trabajo en Grupo, es
un sistema operativo en el que se
han combinado dos elementos:

* - Plenas posibilidades y funcionamiento

2= wrabajo en red.
2 - £ sistema operativo Windows.

=stos dos elementos facilitan el uso com-
zawdo de la informacion y de los recursos
~armaticos, a la vez que agiliza y mejora la
zrocuctividad del trabajo en grupo. Tanto
zoma si se dispone de una red local como si
7z = sistema operativo Windows para
“rz02j0 en Grupo ofrece las siguientes
zaracieristicas:

' - Trabajar en grupo mediante una red
"= de poner en marcha, facil eprender y
gE usar.

Z - Es la primera plataforma Windows
gara trabajar en grupo.

2 - Si ya se dispone en la actualidad de
.=z rad local, Windows para Trabajo en
S upo se anade a dicha red, mejorando
moz0'emente sus posibilidades y aminorando
2= problemas que se pudieran presentar en

la actualidad.

4.- Permite aprovechar la potencia del
trabajo en red de 32 Bits.

Windows para trabajo en grupo, juega un

sesesere e
EN EL WINDOWS 3.11 SE HAN

COMBINADO DOS ELEMENTOS:

LAS POSIBILIDADES DE LA RED

LOCAL Y LA POTENCIA DEL

ENTORNO OPERATIVO WIN-

DOWS.
bebrees by

papel clave con sus capacidades de comuni-
cacion incorporadas. Cualquier grupo de tra-
bajo que disponga de varios PCs puede répi-
da y facilmente beneficiarse de las ventajas
de la conexion en red. La posibilidad de com-
partir archivos e impresoras, junto con las

2° PARTE

I
. CURSO DE PROGRAMACION

WINDOWS

= __“\Windows

e red

ventajas del correo electrénico y el planifica-
dor de grupo, conforman una plataforma
completa para esta modalidad de trabajo.
Toda la familia de sistemas operativos
Windows comparte la misma interface de
usuario y el mismo entorno de programa-
cion, lo que permite mezclar distintas plata-
formas formando una solucion global perfec-
tamente adecuada a las necesidades del pro-
ceso.

EL PORQUE DE WINDOWS PARA
TRABAJO EN GRUPO

Se observan distintos aspectos relevantes
en el panorama actual de la informéatica en
red:

- La mayor parte de las redes actuales
son dificiles de instalar, de aprender y de
usar.

- El traslado de aplicaciones propias de los
ordenadores mayores hacia el sistema en
red estd experimentando un gran auge, pero
los clientes no estan seguros de cémo hacer
este cambio protegiendo sus actuales inver-
siones en redes.

- La informéatica de grupos estd en sus
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albores, si bien se esta desplazando un gran
interés hacia esta modalidad, interés que se
acrecienta segln los usuarios empiezan a
percibir sus enormes posibilidades.

Un pequefio grupo de trabajo puede ser
una persona (como t0) que tiene dos o méas
PCs para desarrollar sus actividades y jue-
gos, 0 hien una pequena empresa con unos
cuantos PCs, o un departamento de
una gran empresa en la que no hay
interaccion con otros departamen-

Configuracion Edicion

Microsoft Lan Manager. Wiows NT, tam-

bién es conectable en red punto a punto,
pero con un sistema de capas mucho més
perfecto; con lo cual actua de soporte para
la red integrada, es mas aun, es un sistema
de red mas que un sistema operativo, con lo
cual es capaz de soportar otras redes loca-
les.

Windows para trabajo en grupo es el

ro de 32 Bits nos proporciona un medio més

de eficacia sobre las operaciones en ellos.
Pero tenemos que analizar bien las tarjetas
controladoras IDE, ya que nos pueden dar
“la vuelta a la tortilla “, en funcion de que no
soporte trabajar con 32 Bits y esto nos
influiria, fuertemente, en las prestaciones.
Por ello estas tarjetas controladoras pueden
ser perjudiciales o no. Una mejora destaca-

ble de NOVELL es el aumento de
ﬁﬁ soporte en red punto a punto para
el Sistema Operativo NOVELL-DOS

; 100
tos o redes compartidas. Los plan- i |
teamientos en este caso serian los -~
siguientes:
: 40+
Primero, plantearse una forma N
asequible de compartir la informa- .

cién y de trabajar en grupo més
productivamente.

Segundo, darse cuenta que las
redes son caras, el S.0. del sistema
operativo en red llega a costar cien-
tos de miles de pesetas, resulta
caro contratar a un experto que ponga la
red en marcha y que la administre y manten-
ga.

Y tercero, es dificil de configurar, de com-
prender y de usar, por ello los usuarios no
llegan a aprovechar todas sus ventajas.
Pero, amigo, Windows para Trabajo en
Grupo resuelve perfectamente estas necesi-
dades de los pequefios grupos de trabajo: es
una red econdmica, no necesita expertos ni
de una persona dedicada a su administracion
y mantenimiento, no necesita de un PC dedi-
cado a los labores de servidor y es muy facil
de usar, puesto que bastan con los conaci-
mientos de Windows Sistema Operativo.

CONECTIVIDAD EN RED WINDOWS
TRABAJO EN GRUPO 3.11

A la par de la presentacién de windows
para trabajo en grupo 3.1, apareci6
Windows NT, esto fue una estrategia
Microsoft, por la pérdida de interés de

Hora

[ splicaciones 93 % [ servidor D%

mejor Software para cliente bajo MS-DOS.
Funciona en modo protegido con un direccio-
namiento en red de 32 bits (cosa que la ver-
sion 3.1. nolo tenfa), por supuesto soporta
los mismos protocolos y la misma arquitec-
tura en red. Y como siempre comento lo que
ya sabéis, la ventaja de trabajar en un entor-
no igual.

Otras de la novedades de Windows 3.11 a
nivel de prestaciones para el usuario, es
poder compartir el FAXYMODEM, més capa-
cidad en seguridad, control de red, y otros.
En el campo de seguridad en red aparecen
novedades pero con la sencillez de siempre,
fécil y didactico; con la posibilidad de conec-
tar Windows NT y NT Advanced Server.

CONECTIVIDAD MS-DOS

Una de las mejoras en la conectividad en
red son unos controladores en red con 32
Bits. Esto permite duplicar la capacidad de
trabajo en red. Por otro lado el uso de fiche-

I 2011826182018:35 340 145 350

7.0, pero no para versiones ante-
riores, y si gracias a nuestro
apreciado Windows Trabajo en
Grupo que nos facilita todo esto
de forma que se puede trabajar
sin problema alguno. Pero
ademés, Windows Trabajo en
Grupo nos permite compartir
impresoras y las unidades en
disco, como si todo fuera uno
mismo. Es como un mundillo que
rodea a Windows y no se separa de €él, como
a ti y mi nos gusta ; facil, directo y didacti-
co. .

El MS-DOS nos proporciona lo que ya
conocemos (cosa que no me pararé a
comentaros), pero Windows nos proparcio-
na la posibilidad de controlar llamadas, alma-
cenarlas, leerlas, e imprimirlas; es decir
todo un proceso evolutivo de la informacidn,
con gran seguridad y mas sencillo de lo que
parece. Por otro lado el programa soporte
NET, se carga como residente y tan solo
ocupa 5 KB en memoria convencional; y 55
KB en extendida. Esto es una gran mejora ya
que se ha conseguido reducir el espacio con-
siderablemnte. Los pardmetros son muy
variados, y no nos vamos a entretener en
ello pero te mencionaré alguno de ellos: todo
tipo de contrasefias, diversos protocolos,
conexiones..., y union a Windows NT...etc.

BREVE HISTORIA DE WINDOWS NT
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Servicio de Acceso remoto le conecta a la red de su oficina
desde una localidad remota, tal como su hogar o un
hotel.Una vez conectado, podid acceder a los recursos de
red como si estuviera conectado directamente a la red.

Para usar Acceso remoto, debe disponer de un servidor con
Windows NT. Lan Manager o con Acceso remoto en su
oficina para aceptar llamadas. Comuniquese con el
administrador de sistema para obtener mas detalles.

Para proceder a instalar Acceso remoto, presione Instalar.

las imagenes corresponden a diversos aspectos de la red para trabajo en grupo

Acceso remoto

»j

= cesarrollo de Windows NT dio comienzo
~zc= aproximadamente 5 anos. En 1989
Z=vc Cluter estaba al frente del grupo DEC
WEZST, vio como esta empresa cancela su
2royecto de un Sistema Operativo avanzado
2= 32 Bits; y éste, al sentirse traicionado,
22000 irse de la empresa con sus 16 desa-
== zdores; pasandose todos a Microsoft, y
z-=sentando sus planes para NT (New
Technology).

% los dos afios, en 1991, mientras se
==220z2 en |a fase media de la creacion de
W7 Microsoft ya estaba cormecializéndolo.
“fcrosoft empezo a atraerse a los fabrican-
2= ndependientes de Software Unix;
2=ccandose a esta labor 100 miembros del
z7uo0 de Sistema, ya que por lo general
_'X mostraba una aptitud receptiva hacia
%7 & principios de 1992, Microsoft habfa
z22co impulso de los fabricantes indepen-
Z=ntes. En Abril de este mismo afo, se
z==0r0 la muestra Spring/Condex Windows,
== = cual se presenta oficialmente Windows
%7 2n Octubre de dicho afio, Microsoft hizo
2u0co su producto “Windows para Grupos

Towmide archivos sbierios: 1
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de Trabajo”, y unas semanas mas tarde, en
la muestra de Condex/Fall, se hicieron
demostraciones con més de 200 aplicacio-
nes de 32 Bits, declarando un portavoz de
Microsoft que: “Antes de que termine el afio
se sacaran mas de 50.000 juegos de NT”.
TG bien lo sabes que ha sido cumplido.

LA COMPETENCIA

Se diga lo que se diga acerca de la tecno-
logia de NT, Microsoft, tiene una gran ven-
taja respecto a la industria Unix , y es en
todo lo referido a la comercializacion. Esto
se debe a la gran cantidad que posee tanto
de expertos como de dinero y que supera en
cualquiera de los casos a cualquier fabrican-
te de Unix y cualquier otro.

“Nadie mas, aparte de Madonna, sabe
venderse mejor que Bill Gates. Microsoft
puede echar del mercado al universo Unix
entero “. Los partidarios de Unix se apresu-
ran a sefalar que esperan que la actitud de
Microsoft hacia los estédndares abiertos y
otros posibles defectos alejaran a los clien-

~ Configuracion para la red:

olros usuarios.

e Controladores de red:
= SVEC FD04901 EtherBoard [NDI52]
3~ Microsoft NetBEUI

El programa Instalar instalara soporte de Windows
para las siguientes redes en su computadora:

Red de Microsoft Windows [version 3.11)

Puede compartir sus archivos e impresoras con

3~ IPX/SPX Compatible Transport with NetBIO

Ayda ||

tes corporativas de unirse a NT. La nueva
vorsion Unix de Univel, UnixWare, y demés
entraran en contienda por captar muchos de
los clientes que pretende captar NT. APPEL-
BAUM aduce que "Microsoft entiende de
software de productividad personal y de PC.
pero no de de los sistemas que depende
toda una empresa".

JOAL APPELBAUM cree que: Unix tiene
ventaja en la expertizacion de los VAR. de los
integradores de Sistemas y de consultores
con afos de experiencia en la resolucion de
prablemas referentes a Unix, asi como refe-
rente a programadores que conocen hien el
Sistema. JIM BILLMATER, vicepresidente de
comercializacién de productos de SunSoft,
cree que una cuestion clave inicial seré la
trayectoria que tiene Unix: La arquitectura
estd aquf en NT, pero llevaré afios hacerla
consistente, afirma. Hemos tenido versiones
multiprocesador de Solaris durante bastante
tiempo y la gente esta utilizandolas para tra-
bajar en ellas. A pesar de todo esto BILL-
MAIER también reconoce que :Microsoft
serd el Unico rival de SunSoft a largo plazo.
En contraposicién a todas estas declaracio-
nes hay personas que también alaban a NT.
(seguro que t0, eres uno de ellos) . Asi LOU
GIGLIO (Vicepresidente de investigacion de la
empresa de valores Bear Stearns &
Company) declara que: Creo que NT va a ser
un producto con éxito. No creo que de
manera inmediata sea un éxito apotedsico. El
ciclo de adopcion serd un poco diferente del
de Windows.

Hecha esta breve introduccion a el
Windows para trabajo en Grupo, a su histo-
ria y desarrollo a lo largo de los afos, mate-
ria ésta que todo programador debe conocer
para saber en el entorno en el que va a
moverse, 0s dejo por este mes.

En el nimero siguiente nos dejaremos de
predmbulos y entraremos de lleno en lo que
de verdad nos interesa; La programacién
bajo el entorno de Windows, una plataforma
que resulta excepcional para juegos. Adids.
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Por:

as funciones de la bibliote

ca de E/S estandar son, con

diferencia, las més usadas

por los programadores de
C. Permiten una facil interaccion
entre los programas vy los canales
(streams) estandar que proporcio-
na el sistema operativo.

En el ndmero anterior se intro-
ducia el concepto de “canales
esténdar”, como una forma senci-
lla de tomar datos del teclado y
ponerlos en la pantalla. Pero su
funcién no termina ahi, pues el sis-
tema operativo permite “redirec-
cionar” estos canales hacia cual-
quier dispositivo o fichero externa-
mente al programa, sin necesidad
de modificacion alguna. El progra-
ma sigue tomando o poniendo
datos en el canal, sin saber que
éste ha sido reconducido a otro
dispositivo.

El Unico canal que no se puede
redireccionar es el de errores
(stderr). Esto es asf en el entorno
MS-DO0S, aunque en otros siste-
mas puede hacerse, pero no es
habitual.

El redireccionamiento se hace
directamente sobre la linea de
ordenes del MS- DOS, al arrancar
el progra ma.

Tomando como ejemplo nuestro
programa del ndme ro anterior
“lista.c”, que escribia en pantalla
la lista de caracteres ASCII, lo
compilamas, produciendo el ejecu-
table “lista.exe”. Para ejecutarlo
escribimos en la linea de dordenes
del DOS:

lista

Esto producird en pantalla la
lista ASCII, porque el canal de sali-
da estandar (stdout), que utiliza el
programa, se dirige “por defecto”
a la pantalla.
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Ahora probemos a escribir lo
siguiente:

lista >PRN

El resultado aparece en la
impresora, 0 se produce un error,
en caso que ésta no esté conecta-
da. El simbolo “>" indica al DOS
que redireccione la salida estandar
a la impresora (disposit ivo PRN).

Si queremos guardar el resulta-
do en el archivo “prueba.txt”:

lista >prueba.txt

También se puede redireccionar
la entrada (con el simbolo “<"), o
interconectar dos programas
mediante una barra vertical (|,
que hace de “tuberia” (pipeline),
conectando la salida del primero
con la entrada del segundo (tal y
como aparece en el dibujo de la
pagina siguiente).

Por ejemplo, podemos pasar la
salida de lista.c a nuestro filtro
mayus.c, para que elimine las
letras mayUsculas:

lista | mayus

Aparecerd en pantalla la lista
ASCII, con las may(s culas conver-
tidas en puntos.

Todo ello ha sido posible porque
en estos programas hemos usado
funciones de E/S que usan los
canales estandar.

Las funciones que se explican a
continuacién estan declaradas en
la cabecera stdio.h, por lo que
pondre mos la orden

#include <stdio.h>

...al principio de los programas
que usen de ellas.

UN CARACTER CADA VEZ

Las funciones més sencillas son
las que hemos estado usando en
los ndmeros anteriores.

Estas funciones manejan un sélo
cardcter cada vez, produciendo

5° PARTE

valores de tipo int. Si usamos
valores char, hay que tener en
cuenta que se convertirdn a int al
gjecutarse la funcién. Habré que
tener cuidado con ello, pues podria
hacer que el resultado no sea el
que esperamos.

La funcién putchar pane en el
canal de salida esténdar (stdout)
el cardcter cuyo cddigo ASCII le
pasemos como parémetro entre
los paréntesis.

putchar(100);

Esta orden pondré en pantalla
(0 en el dispositivo direccionado
por stdout) la letra d mintscula, a
la que corresponde el cddigo ASCII
100.

Como ya hemos explicado, si
usamos un valor char, éste se
convertird autométicamente a int:

putchar(‘d’);

Esto es equivalente a la orden
anterior. La letra en cuestién debe
estar, como es habitual, entre
comillas simples, para que el com-
pilador la interprete como una
constante de tipo char.

Como en cualquier otra funcidn,
se puede usar como argumento el
valor de una variable.

putchar(letra);

Si usamos una variable char, se
regird por las mismas normas,
para la conversion a int.

Muchos piensan que putchar es
una funcién void, es decir, que no
devuelve resultado. En realidad sf
lo hace, aunque normalmente se
desecha. La funcion devuelve el
mismo valor que se le ha pasado
como parédmetro. En el caso
(harto imprabable) de que ocurra
un error en el canal, putchar
devuelve la constante EOF, la cual
ya fue mencionada en el nimero
anterior. 2

Asi pues, es posible usar este
resultado para comprobar si nues-
tra letra ha sido puesta sin proble-
mas en el canal:

if (putchar(letra) = =EQF) exit(1);

Esta orden paone el valor de la
variable “letra” en el canal stdout
y termina el programa (exit) si la
operacién no se efectué correcta
mente. Esta comprobacién, sin
embargo, no suele hacerse casi
nunca, pues son raros los casos
en que el canal no funciona correc-
ta mente.

La funcién que realiza la opera-
cion inversa es getchar. Esta fun-
cién no recibe argumentos de



entrada (no se pone nada entre
los paréntesis). Tras cada ejecu-
cion, devuelve el si guiente cardc-
ter que encuentre en el canal de
entrada estédndar (stdin), sin
importar de qué dispositivo pro-
viene. Si encuentra el cardcter de
final de fichero (control-Z],
devuelve la constante EQF (End Of
File). También devuelve EOF en el
caso de que ocurra algln error en
el canal.

£ k

Por ejemplo:

car = getchar();

lee un cardcter de stdin, y lo
almacena en la variable “car”. Si
dicha variable estd declarada
como char, el valor se “truncard”
antes de ser almacenado, por lo
puede perderse informacion. Esto
es asi porque el tipo char tiene un
rango de valores menor que el int.
Siempre que el valor leido esté
dentro del rango char, la conver-

FORMATOS DE CAMPO PARA PRINTF

%d vy %i Entero decimal con signo

%o Entero octal sin signo

%u Entero decimal sin signo

%x Hexadecimal sin signo (miniisculas)
%X Hexadecimal sin signo (mayisculas)
%f Punto flotante (notacion decimal)
Y%e Punto flotante (notacion cientifica)
%g %f o %e segiin precision necesaria
%Ey %06 Como %e y %y, en mayisculas

Y%c Caracter simple

Y%s Cadena de caracteres

%% Imprime el caracter ‘%’

%p Puntero (near XXXX, far KXXX:XXXX)
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CONEXION DE DOS PROGRAMAS A TRAVES DE UNA "TUBERIA"
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sion se realizard sin problemas.

Este no es el caso de la cons-
tante EOF, cuyo valor esta fuera
del rango de char. Por tanto, si no
tenemos cuidado de usar variables
de tipo int, encontraremos proble-
mas para detectar el final de fiche-
ro, tal y como se explicé en el
nimero anterior. La secuencia si
guiente:

letra = getchar(); if (letra ==
EOF) exit(0);

0 su equivalente:

if((letra=getchar) = =EOF)
exit(0);

no funcionarén correctamente,
a no ser que tengamos cuidado de
declarar “letra” de tipo int.

Como ya se adelantd en el
nimero anterior, el canal stdin
funciona a través de un “buffer”
(memoria intermedia). Los carac-
teres teclea dos van acumulando-
se en el buffer hasta que esté
lleno o se pulsa Intro.

Asi pues, la funcién getchar se
mantiene en espera hasta que el
buffer es liberado, y entonces va
leyendo los caracteres uno a uno.

En el caso que la entrada no
esté siendo tomada del tecla do, el
funcionamiento es idéntico.

PRINTF Y SCANF: EN TRADA
Y SALIDA FOR MATEADA
Tomar y poner datos en los
canales estdndar a razén de un
cardcter cada vez puede ser Util
en muchos casos; sin embargo,
hay momentos en los que necesi-
tamos presentarios con un forma-

eco a pantalla

to més elaborado, que incluya can-
tidades numéricas, cadenas de
caracteres, etc. Lo mismo pode-
mos decir de la entrada de datos,
sea por teclado o no.

La funcién printf (print format)
se encarga de poner en la salida
estandar la informacién de acuerdo
con el “formato” que le indique-
mos.

Printf acepta un nimero varia-
ble de argumentos entre los
paréntesis. El primero de ellos es
el formato que indica exactamente
la manera en que queremos los
datos. El resto de parametros, que
son opcionales, son los propios
datos (constantes, variables,
expresiones, etc.) a los que nos
referimos dentro del forma to.

printf(“Formato”, dato,...);

El formato debe ir entre comillas
dobles, porque es una cadena de
caracteres (las comillas simples
s6lo se usan con caracteres indivi
duales). Los datos pueden ser de
cualquier tipo vélido en C.

Cualquier cardcter dentro del
formato se imprimird tal cual. Asf
pues, una de las formas de usar
printf es con un formato totalmen-
te literal:

printf(“Hola mundo”);

printf(“Buenos dias\n");

Estén permitidas las secuencias
de escape (como \n y \r). Printf no
da saltos de linea automaticamen-
te, asf que, si los queremos, ten-
dremos que ponerlos directamen-
te, comoa en el segundo ejemplo.

Si ejecutamos seguidas las dos
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ordenes anteriores, el resultado
serfa:

Hola MundoBuenos dias

El segundo printf sale “pegado”
al primero, porque no incluia el
salto de linea.

La verdadera potencia de printf
la obtenemos al intercalar datos
no literales. Esto lo haremos usan-
do un signo de porcentaje, seguido
de un identificador de tipo, que es
una letra indicadora de la manera
en que queremos presentar el
dato:

printf(“Tienes %d afos.\n",
edad);

La secuencia %d indica que el
valor de la variable “edad” sea
impreso como niimero entero
(decimal).

Suponiendo que la variable edad
tenga el valor 19, el resultado
serfa:

Tienes 19 afios. No es obligato-
rio que el identificador se separe
CON espacios:

printf(“Tienes%dafios.\n",
edad);

Dard como resultado:

Tienes19afios.

En el cuadro adjunto tienes
todos los formatos disponibles,
aunque algunos se refieren a tipos
de datos que todavia no se han
explicado aqui. Como siempre,
pueden existir pequefias diferen
cias, segln el compilador que use-
mos (esta tabla se refiere a Turbo
C).

El ndmero de datos que se pue-
den poner no estd limitado, pero
es obligatorio que cada uno tenga
su correspondiente expresion al
final, y que estén en el mismo
orden. Esto es importante, pues si
no el resultado serd imprevisible.

printf(*Tienes %d afios y mides
%f\n", edad, altura);

Si edad contiene 21, y como
altura 1.81, el resultado seria:

Tienes 21 afios y mides
1.810000

La razon por la que salen los
ceros a la derecha del 1.81, es
porque se estd usando la precision
por defecto. Si deseamos un
nimero determinado de cifras, ya
sea en formato entero como flo-
tante, lo pondremos entre el por-
cen taje y la letra:

printf(“Tienes %d afios y mides
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%1.2f\n", edad, altura);

Da como resultado:

Tienes 21 afios y mides 1.81

La secuencia %1.2f indica que
el nimero float debe escribirse
con una cifra entera y dos decima-
les.

Existen muchos modificadores y
opciones como esta, que permiten
formatear los datos a nuestro
antojo. Su estudio detallado ocu-
parfa demasiado espacio. Todo ello
se puede encontrar publicado en
multitud de libros y manuales.

La funcién inversa a printf es
scanf (scan format), que toma
datos de la entrada esténdar, y
nos los proporciona formateados a
nuestro gusto.

Scanf se usa igual que printf;
incluso las secuencias de formato
son iguales.

scanf("%d", &edad);

Este ejemplo toma de la entrada
un ndmero entero, y lo almacena
en la variable edad.

El porqué del simbolo & se esca-
pa a los conceptos hasta ahora
explicados. Por ahora, sdlo decir
que si no lo ponemoas, no.obten-
dremos el resultado deseado.

Scanf proporciona como valor
de retorno el nimero de valores
leidos correcta mente (en el ejem-
plo, 1). Esto es dtil para compro-
bar si hubo algdn error en la lectu-
ra.

if (scanf(“%d",&edad)!= 1)
printf(“Error.\n”);

Al igual que en printf, el argu-
mento alfanumérico puede conte-
ner reservas de espacio y textos
normales.

Sin embargo, scanf es mucho
mas selectivo acerca de lo que se
hace con el texto del argumento
alfanumérico.

Es importante distinguir entre
“espacios en blanco” (blancos,
tabuladores, saltos de linea...) y
caracteres gue no sean espacios,
a los que trata de forma diferente.

Asi, la cadena de caracteres
puede tener tres clases de infor-
macién diferentes:

- Reservas de espacio (%) -
Espacios en blanco - El resto de
caracteres

Si scanf ve un carédcter de
espacio en blanco, leerd (no alma-
cenard) cualquier espa cio hasta

/* Programa para ilustrar el uso de la

anchura de campo en scanf */
#include <stdio.h>
int main(void)

1
intil, 12, 13;
char ¢1;

Scanf.c

printf(“Por favor, introduzca un entero, un caracter y otro entero: “);
i3 = scanf(“%1d %c %d”, %i1, &1, %i2); ‘
printf(“i1="%d\nc1=%c\ni2=%d\n", i1, ¢1, i2);

printf(“Se han procesado %d argumentos.\n”, i3);

return 0;

}

encontrar el primer cardcter no
blanco. Asi, para la siguiente
orden:

scanf(“%d %c %f", 8a,8c, &x);

podria ser una entrada vélida la
siguiente:

178 c 35.6

Sin embargo, si hubiéramos
separado los campos con comas
en vez de con espacios, stlo se
permitiria una entrada como la
que sigue:

17,¢,35.6

Si scanf no encuentra el cardc-
ter que busca, la funcién se acaba
inmediatamente, lo cual no suele
ser muy deseable.

A causa de ello, scanf no es la
mejor forma de capturar datos del
teclado. Otras funciones, que se
verdn més adelante, realizan esa
funcién con mejor soltura.

En la cadena que le pasamos a
scanf, los caracteres que no son
espacios seran buscados en la
entrada, pero no almacenados.
Simplemente los reconace y se los
salta. Esto serd un efecto Gtil
cuando sélo nos interese determi-
nados trozos de la informacidn que
leemos. Scanf los saltard, y que-
dard en disposicion de leer la
siguiente informacién. Este efecto
es especialmente (til cuando la
entrada estd siendo direccionada
desde un archivo de base de
datos, o algo parecido.

Al'igual que en printf, es posible
indicar los tamafios de los campos
en sus reservas de espacio. Estos
son interpretados como el nimero
méximo de posiciones a leer para
una variable dada.

Scanf se quedard “atascado” si

se especifica una anchura de
campo méas pequefia que el dato
que se va a leer. Esto se muestra
en el pequefio programa SCANF.C
que podéis ver aquf arriba.

Si se le da como entrada, por
ejemplo:

123¢45

el resultado, totalmente inespe-
rado, seré:

i1=1c1=2 i2=3 Se han pro-
cesado 3 argu mentos.

La primera reserva de espacio
en el argumento alfanumérico de
scanf indica que se lea un digito
como méaximo. La funcidn lo hace y
busca el siguiente carcter. Toma
al 2 como un cardcter y continda
procesando, lee el 3y, como ya ha
lefdo todo lo que se le mandd leer,
termina, afirmando que ha proce
sado satisfactoriamente los tres
datos que se le pidid.

Por tanto, ni siquiera podremos
fiarnos del valor de vuelto por
scanf.

Como conclusién, podemos
decir que scanf es mucho més Gtil
cuando la entrada no se toma del
teclado, y tiene un formato prede-
cible. Al contrario, cuando se
toman datos directamente del
teclado es casi un “milagro” que el
usuario llegue a introducir exacta-
mente lo que nosotros querfamos.

Un buen programa debera ser
consistente frente los errores al
teclear, para lo cual scanf suele
ser de poca ayuda.

En el préximo ndmero conti-
nuaré haciéndo el C méas amigable
para todos. *#¥¥
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David Brioso

a programacion de videojuegos es al
mismo tiempo un arte y una técnica.
Como técnica, existen una serie de
férmulas, de recursos, que, aplica-
dos con inteligencia, pueden produ-
cir excelentes resultados. Como arte, sin
embargo, no existen normas o cortapisas a
la imaginacion. Tanto el planteamiento de un
juego como el disefio de los gréficos son fun-
damentales; pero tan importantes como
ellos son la musica y los efectos de sonido,
que pueden convertir unas simples imagenes
en algo que, de repente, cobra vida propia.
En cierto sentido se podria comparar con la
diferencia existente entre el cine mudo y el
sonoro.

Durante bastante tiempo los ordenadores
PC han estado enmudecidos por la falta de
un hardware adecuado para la generacion de
sonidos o msica. Hace unos afios aparecio
una tarjeta de sonido, la Adlib, que, sin ser
una maravilla, puso las primeras notas de
calor a aquellos frios beeps de la maquina.
Un poco mas tarde salid al mercado una
nueva tarjeta de ampliacion, la Sound
Blaster, que hizo las delicias de mas de un
aficionado. No llegaba a alcanzar un nivel
excepcional de calidad, pero nos tuvo vibran-
do durante una buena temporada. Y a partir
de aquella placa tan primitiva aparecid una
nueva camada de tarjetas de ampliacion de
sonido que no tienen nada que envidiar a los
mejores aparatos de masica.

La tarjeta por excelencia en el reino de los
videojuegos sigue siendo la Sound Blaster,
que ha sentado un estédndar aceptado por
casi todos los fabricantes de hardware de
sonido. Por tanto, la programacién de ésta
s una cuestién importantisima en el desa-
rrollo del software de entretenimiento. Esta
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tarjeta, como casi todas en el mundo del PC,
ha venido acompafiada, mal acompafiada,
por una sequia absoluta de informacion
sobre su hardware y su manejo. Creative
Labs, la compaiifa responsable del disefio,
fabricacién y distribucién de la Sound
Blaster, no podia haber sido més parca a la
hora de publicar informacidn interna sobre la
tarjeta. Durante afos tras su aparicién, la
Gnica fuente de informacién fiable fue el
paquete de programacion de la propia com-
pafifa. El esfuerzo de muchos programado-
res, tanto aficionados como profesionales,
tuvo su recompensa poco a poco. Ahora
misma resulta factible programar cualquier
aspecto de la tarjeta accediendo directa-
mente a su hardware, sin necesidad de utili-
zar las librerfas del kit de desarrollo de la
Sound Blaster.

La primera parte se esta serie de articu-
los sobre la programacion de esta tarjeta
cubrird el aspecto més elemental de la
misma: su propia deteccion. Cada programa
ha adoptado un sistema diferente para averi-
guar si una tarjeta de sonido esté instalada
en el ordenador en cuestion, desde interro-
gar al usuario hasta la deteccion directa del
hardware, pasando por la lectura de las
variables del Sistema Operativo. Preguntar
al usuario representa una molestia afadida a
las habituales, calibracion del joystick, confi-
guracion del juego, password, etc. Leer las
variables del Sistema puede ser un sistema
vélido siempre que el usuario se haya moles-
tado en configurarlas previamente. En caso
contrario, resulta imposible detectar la pre-
sencia de la tarjeta. Por lo tanto, parece que
el método més fiable es la investigacién por
cuenta propia.

La aparicion de, literalmente, centenares

de clénicos de Sound Blaster no ha hecho
sino empeorar las cosas. Lo que en principio
podia ser una cuestion circunstancial se ha
convertido en una enfermedad endémica del
PC: la incompatibilidad. Cualquier fabricante
de hardware toma una patente, la modifica
ligeramente y la explota. Por supuesto, las
tarjetas de sonido no iban a ser ninguna
excepcion, asf que nos encontramos con
maltiples variantes de los mismos chips.
Para evitar los problemas que acarrearfa el
tener que comprabar tarjeta por tarjeta,
vamos a limitarnos a presentar un algoritmo
de deteccién de la Sound Blaster, que
deberfa funcionar con todas las demés tarje-
tas “compatibles”.

La Sound Blaster tiene un determinado
nimero de posibilidades de configuracién que
se seleccionan en la propia placa. Podemos
elegir en qué IR@ (interrupcion generada
externamente), canal de DMA (“Direct
Memory Access”, Acceso Directo a
Memaria) o direccién /0 queremas situar la
tarjeta. Estos detalles suelen escaparse de
nuestra atencidn hasta que un juego nos
recuerda que la configuracion de la tarjeta
estd mal elegida. Entonces aparecen los pro-
blemas.

Para detectar la presencia de una tarjeta
podemos comprobar directamente si las
direcciones /0 responden a nuestras llama-
das. Este puede ser el método més sencillo y
efectivo, pero es conveniente adornarlo con
una serie de comprobaciones accesorias
para evitar malentendidos. Con este sistema
averiguaremos, ademés, qué direccion 1/0
base estd configurada en la tarjeta.
Acostumbra a ser 0220h, que es la direc-
cion por defecto u omision, pero no debemos
contar con ella de antemano, ya que algunas




tarjetas estan configuradas en la direccion
0240h, por ejemplo.

En este programa de deteccion hemos
incluido las dos direcciones mas habituales
de la tarjeta Sound Blaster. Si fuera necesa-
rio detectar todo el rango de direcciones de
que disponen los modelos mas antiguos, bas-
tarfa con repetir el procedimiento
detecta_blaster para las otras direcciones,
0210h, 0230h, 0250h y 0260h.

Los pasos fundamentales de la deteccion
de la tarjeta de sonido son los que siguen:
desconexion de la salida de sonido; test del
chip DSP (“Digital Signal Processor”,
Procesador Digital de Sefial, el corazén de la
Sound Blaster) y la lectura del registro de
estado, que da mayor fiabilidad a las prue-
bas.

En la tarjeta, todos los accesos al hardwa-
re se realizan a través de una serie de puer-
tos o direcciones I/0 que es conveniente
conocer. Si toméasemos 0220h como direc-
cion de partida para la tarjeta, la lista serfa
asf:

0226h  puerto de reset (“DSP Reset”).
022Ah  puerto de lectura de datos del
DSP (“DSP Read data”)

022Ch puerto de escritura de coman-
dos/datos (“DSP Write Data or Command”)
022Ch puerto de estado del buffer de
escritura (“DSP Write Buffer Status™)
022Eh  puerto de estado del buffer de lec-
tura (“DSP Data Available Status”)

La Sound Blaster tiene més direcciones de
lectura y escritura, pero las Unicas necesa-
rias para la generacion de sonido o musica
digitales son estas cinco.

El acceso a la primera direccion resulta en
un reset del chip DSP, tras el cual se debe
comprobar si éste devuelve el byte OAAh en
su puerto de datos. Este byte es la prueba
genérica de que se trata de una tarjeta
Sound Blaster o compatible con ella. El pro-
cedimiento test_sblaster se encarga de leer

dicho byte. Si no aparece tras varios cientos
de lecturas consecutivas podemos descartar
el resto del proceso de deteccion, ya que, 0
bien la tarjeta no estd instalada, o bien ha
sido configurada en otra direccion 1/0.

El siguiente paso en la deteccion de la tar-
jeta es la lectura del puerto de datos del
DSP para comprobar si devuelve el byte
55h, que es el inverso de OAAh. Si este byte
aparece, podemos considerar que la tarjeta
de sonido es una Sound Blaster sin temor a
equivocarnos.

Quien haya observado de cerca los proce-
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dimientos de lectura o escritura de datos en
los puertos de entrada y salida de la tarjeta,
se habré percatado de la complicacion que
tienen estas operaciones. Al ser tan lento el
acceso al hardware, hay que comprobar si
éste se encuentra en disposicién de recibir
un nuevo dato antes de enviarlo para evitar
que éste se pierda o hacer una lectura erro-
nea. Esto no representa ninguna dificultad
siempre que se respeten las prioridades de
acceso y no se escriban o lean valores antes

de que el DSP nos dé su conformidad.

El test de presencia de la tarjeta emplea-
do por el programa CTVOICE.DRV, por ejem-
plo, comprueba también la version del chip
DSP instalado para detectar el hardware
obsoleto, en el que algunos programas no
funcionarian. Nosotros no hemos considera-
do necesaria esta Gltima comprobacién por-
que la inmensa mayoria de los usuarios, por
no decir todos, tienen tarjetas Sound
Blaster o compatibles adquiridas de hace
cinco o seis afos a esta parte.

El chip DSP recibe nuestras érdenes a
través del puerto de escritura de datos y
comandos, de la forma utilizada en el proce-
dimiento escribe DSPCOM1. En primer
lugar espera a que aparezca un cero en el
bit 7 del registro, y después escribe el dato
en sf. £l DSP tiene varias decenas de coman-
dos, de los que ahora mismo nos pueden
interesar unos pocos. Entre ellos estén los
siguientes:

DSPCOM 0D1h Desconecta la salida del
altavoz

DSPCOM 0D3h Conecta la salida del altavoz
DSPCOM OEOh Devuelve el ID (cédigo identi-
ficativa) del DSP

DSPCOM OE1h Devuelve el ndmero de ver-
sion del DSP

La desconexion de la salida del sonido
tiene como objetivo evitar ruidos esplreos
que pudieran aparecer al manipular los regis-
tros internos de la tarjeta. Aunque pueda
parecer que la desconectamos dos veces,
ésto no ocurre porque en uno de los dos
intentos la direccion 1/0 no es la correcta y,
por lo tanto, no tendré ningln efecto sobre
la configuracian del chip DSP.

Esperamos que estas rutinas de deteccidn
del hardware de sonido os sean de utilidad, y
que no olvidéis mezclar las dosis exactas de
programacion técnica y de arte. Bueno,
imenos sermones! iHasta pronto!

David Brioso Santos
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5° PARTE

Aprende a poner musica en tus juegos

pu

El asesino entra en escena. La

haciendo crujir la vieja madera del p
se hiele en sus venas. No hay duda. L

acompanada de una melodia. Por ello, ¢

y

lerta ael

con calidad, tenéis que aprender como poner el toque musical adecuado. Contintia el estudio del inter-

TABLA DE IMPLEMENTACION MIDI

La tabla de implementacion Midi es usada para
una referencia répida, saber qué funciones puede
recibir y transmitir los instrumentos con Midi. No
todos los sintetizadores y de més dispositivos con
Midi transmiten o reciben los mismos mensajes
Midi, es decir, por ejemplo si tenemos dos sinte-
tizadores interconectados via Midi, uno llamado A
y el otro B. El sintetizador A puede transmitir
presion y velocidad de teclado (tan fuerte se opri-
man las teclas) pero el sintetizador B que estd
recibiendo la informacion enviada por A, Gnica-
mente puede reconacer los mensajes de velocidad
de teclado y no de presion de teclado, asi que
s6lo responderé a la fuerza en que las teclas se
oprimen (velocidad). En otras palabras, el sinteti-
zador B no entiende lo que es el mensaje Midi, la
presion de teclado, porgue no fue incorporado
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faz MIDI y pronto s

durante el diseno del sintetizador B.

Hay varias razones por las cuales diferentes dis-
positivos con Midi entienden diferentes mensajes.
Una de las razones es simplemente que el equipo
disefiador de un aparato con Midi pensé que no
era necesario implementar algunos de los mensa-
jes. Otra razon es que la manufacturera de sinte-
tizadores quiere mantener sus productos al
alcance del consumidor. Para implementar la fun-
cién de presion de teclado en un sintetizador es
necesario aumentar el nimero de componentes
electronicos y otros materiales como sensores de
presion para el teclado.

Para poder saber con facilidad que mensajes Midi
son transmitidos y recibidos por los aparatos que
posee el usuario, existen lo que se le da el nom-
bre de Tabla de Implementacién Midi. Esta tabla
viene al final de cada manual de instrucciones de

los aparatos con Midi. Por un acuerdo de la MMA
y JMSC, cada compafila de sintetizadores debe
incluir esta tahla haciendo saber al pdblico qué
mensaje transmiten y aceptan sus aparatos Midi.
Esta es muy (Gtil y lo digo por experiencia. Es muy
molesto el no entender por qué el sintetizador B
no produce ningin efecto cuando se hace mas
presion en el teclado del A, especialmente duran-
te una sesién de grabacion donde el tiempo es
dinero, pero si se lee la tabla de implementacién
Midi en el manual de instrucciones del sintetiza-
dor, sabremos que mensajes mensajes se pueden
recibir y transmitir.

La tabla de implementacion Midi es recomendable
adquirir o usar en diferentes situaciones. La
manera de leer esta tabla es, en primer lugar,
comparando qué funciones 0 mensajes son trans-
mitidos por el controlador maestro que se desea



utilizar y cudles funciones son reconocidas por los
aparatos esclavos.

A continuacién se explica cdmo se lee esta tabla y
como ejemplo tomaré la tabla de implementacion
Midi del sintetizador D-50 de la compafifa Roland.
(tambien se ha incluido la del sintitizador M1 de
Korg).

La tabla consiste en cuatro columnas. La columna
de la izquierda es la columna de las funciones o
mensajes Midi ya especificados por la MMA, es
decir, la nota activada, cambio de controladores,
etc... La segunda columna indica qué funciones
son transmitidas cuando el instrumento actla
como el controlador maestro. La tercera columna
es la recepcion de funciones, cuando el instru-
mento actla como esclavo, en esta columna es
donde se dard cuenta qué mensajes o funciones
Midi pueden entender y responder el sintetizador.
La Gltima columna es para comentarios, es decir,
cualquier instruccién especifica que el fabricante
del instrumento quiera dar a conocer. Cuando
lean estas tablas se encontrarén varios simbolos.
Un circulo “0” significa que el instrumento Si
recibe y transmite el mensaje de que se esta
hablando y una “X” significa- que el instrumento
no puede responder a los mensajes enviados por
el controlador maestro. También, en la parte infe-
rior de cada tabla se encuentra el cadigo de los
mensajes de MODO que es la manera como los
instrumentos esclavos responderan a los mensa-
jes enviados por el controlador maestro, es decir,
si la informacidn es recibida por los 16 canales
Midi o si se tiene que asignar un canal especifico
para recibir la informacién. La descripcion de las
funciones es la siguiente:

CANAL BASICO (basic channel): la funcién del
canal basico se divide en dos y son:
a)Designacion de fabrica (default). Este es el
nimero de canal Midi en que el instrumento ha
sido asignado desde la fabrica. Por lo general es
el canal nimero 1. Tambien indica si el usuario
puede cambiar esa asignacion por medio del panel
frontal. En el D-50 los 16 canales pueden ser
transmitidos y recibidos. Estos se pueden asig-
nar al canal deseado. Tambien, los cambios se
pueden almacenar en la memoria como parte del
sonido.

b)Cambio de canales (change). Esto quiere decir
gufe el instrumento puede cambiarse a cualquier
canal (1 al 16) para transmitir y recibir los men-
sajes Midi.

En el D-50 todos los canales se pueden usar para
transmitir y recibir informacién Midi.

11000, (Mode): Esta funcién es la manera en que
los instrumentos esclavos recibirdn la informacién
Midi. El cédigo de los diferentes modos se
encuentran en la parte inferior de la tabla de
'mplementacion Midi de cada instrumento.

a) Designacion de fabrica (default). Cuando el
aparato se enciende por vez primera, general-
mente viene asignado en el modo nimero 1

-

(OMNI ACTIVADO/POLIFONICO). Este modo se
puede cambiar al modo deseado dependiendo de
la aplicacion. La razén por la cudl el Mado 1 es
generalmente asignado de fabrica, es debido a
que si el comprador es novato, que pueda conec-
tar dos instrumentos via Midi y pueda tocar sin
preocuparse en asignar los canales Midi.

El D-50 transmite Ia informacion Midi en el modo
3 (OMNI/DESACTIVADO/POLIFONICO) y recibe la
informacion en cuanto se enciende en los modos
1, 3, y 4. Estos modos se pueden almacenar en la
memoria del instrumento para no tener que cam-
biar cada vez que se encienda el aparato.

b) Mensajes (Messages). Son la descripcién de
cada Modo. La abreviaciones de estos se encon-
traran en las tablas de la siguiente manera: el
Modo 1=omni on/poly; El modo 2=omni
on/mono, el Mado 3=omni off/poly y el Modo
4=omni off/mono. El D-50 transmite en el Modo
3 que es OMNI OFF/POLY y recibe la informacion
en los Modos 1, 3, y 4, es decir, en OMNI
ON/POLY, OMNI OFF/POLY y OMNI OFF/MONO,
respectivamente.

c)Alteracion de modo (altered). Esta funcion ha
sido incorporada para que en caso de que el ins-
trumento esclavo no responda a un Modo en par-
ticular, éste sea sustituido por otro automatica-
mente para poder recibir la informacién  Midi.
Por ejemplo, digamos que el instrumento contro-
lador maestro es una guitarra controladora de
sintetizador que envia los mensajes Midi en el
Modo 4 (Omni off/mono), es decir, cada cuerda
serd asignada a un canal diferente. Ahora bien, si
el sintetizador que se estd controlando con la
guitarra no puede recibir en el modo 4, éste se
cambiard a otro modo automaticamente para que
pueda recibir la informacion enviada por la guita-
rra controladora de sintetizadores. En las tablas
notaran que en la columna de informacién, recibi-
da, estard escrito el siguiente: Mode 4 > Mode
3. Esto significa que si el esclavo recibe el byte de
estado desde el maestro que le indica qule los
mensajes vienen en el modo 4, éste, el esclavo,
recibird los mensajes en el modo 3. El modo al
que se cambia es decidido por el equipo disefiador
del instrumento. Por supuesto, el sintetizador
esclavo no responderd correctamente a la accion
de la guitarra porgue no es el modo apropiado.

En el D-50, si el Modo en que la transmisién de
informacion se lleva a cabo es el modo 2, este no
lo entenderd y consecuentemente lo remplazard
del 2 al 1. En otras palabras, recibird la informa-
cién en el Modo (OMNI ON/POLY).

- NUMERO DE NOTA: (note number). El nimero
de nota es el nimero ya estandarizado para cada
tecla del sintetizado. Una manera de usar el
Ndmero de Nota es cuando se quiere controlar
una caja de ritmos por medio del teclado maes-
tro, es decir, en lugar de tocar los botones en la
caja de ritmos para producir los sonidos de
baterfa y de percusiones, estos son controlados

por medio del teclado del sintetizador. El usuario
deberd asignar los nimeros de cada tecla a cada
botdn de la caja de ritmos segln se desee. La
asignacion se lleva a cabo por medio de los con-
troles del panel frontal de la caja de ritmos. Otra
aplicacion es cuando se tiene un sintetizador
multi-timbral y el usuario desea dividir el teclado
en diferentes partes o zonas para poder asignar
més de un sonido diferente en el mismo teclado
del sintetizador multi-timbral.

En la tabla de implementacion Midi se encuentra
el rango de notas que puede ser transmitido. El
rango de notas que el sintetizador transmite, es
usualmente el mismo nimero de teclas que
posee. En un teclado de cinco octava como el DX-
7 de la compaiiia de sintetizadores Yamaha, el
rango de notas es del 36 al 96 siendo el nimero
36 la primera tecla del DX-7 o sea el primer DO y
el 96 es el tltimo DO del teclado, la Gltima tecla.
En la columna de informacién “recibida” por lo
general el rango es de O al 127, es decir que ese
sintetizador en particular es capaz de recibir todo
el rango de la numeracion de un teclado de diez
octavas, la mayorfa de los sintetizadores cuentan
con una funcion con la cual se puede transportar
el tono varias octavas arriba o abajo del tono ori-
ginal.

La funcién llamada Numeracién real (true voice)
que es parte de la funcion del Ndmero de nota, es
en si el nimero de nota que un instrumento
puede recibir. En otras palabras, son los tonos
que pueden reproducir. Para que pueda reprodu-
cir el sonido de las notas fuera del nimero de
teclas, se tendrd que transportar en octavas al
teclado, ya sea hacia arriba o hacia abajo depen-
diendo de las notas transmitidas.

El D-50, transmite el rango de nimero de notas
del 12 al 108, y puede recibir los nimeros de
nota del 0 al 127. En lo que concierne en “nume-
racion real”, el D-50 puede recibir notas del
nimero 12 al 108. El teclado de un “grand” piano
es de ocho octavas y su numeracion va desde 21
a 108.

VELOCIDAD (velocity): Esta funcién hace que un
sintetizador responda a la variacion dindmica de
un teclado. La nota activada (note on) y la nota
desactivada (note off) son partes de la funcién de
la velocidad.

Nota activada (note on). Si en la columna de
informacién “transmitida” aparece un circulo,
esto quiere decir que la velocidad de teclado
puede ser transmitida, si tiene una “x" significa
que el teclado no envia la funcién Velocidad de
teclado. Cuando los sintetizadores no cuentan
con velocidad de teclado, estos envian a los
esclavos conectados a él el valor numérico 64
que significa que todas las notas son enviadas al
mismo volumen (sin dindmica). La representacién
del mensaje en forma binaria es la siguiente:
1001nnnn

9nH
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00111100

60

01000000

64

El primer byte es el cédigo de la nota activada y
la “n” es es niimero de canal Midi.

El segundo byte es la tecla que corresponde al
nimero 60 (DO central)

El tercer byte es el nimero 64 que singnifica que
todas las notas oprimidas son del mismo volu-
men.

Ahora bien, si la columna de informacion “recibi-
da” de la tabla contiene una “X”, quiere decir que
ese sintetizador no recibe velocidad de teclado y
que reproducird al mismo volumen todas las
notas recibidas, por el contrario, si tienen un cir-
culo, este sintetizador 0 madulo (sintetizador sin
teclado) recibira el mensaje de velocidad de tecla-
do. El rango de velocidad de Teclado por lo gene-
ral es del O al 127. El 127 significa que el sinteti-
zador seré muy sensible a los cambios de veloci-
dad de teclado y creard efectos dindmicos, es
decir, pianisimo, piano, forte, mezoforte, etc. Si
la recepcion de velocidad en el sintetizador escla-
Vo es cero, entonces, no reproducirad sonido algu-
no.

Nota desactivada (note off). Una nota activada
con velocidad de cero (0) es equivalente a una
nota desactivada y por lo general se muestra en
la tabla de implimentacién Midi de la siguiente
manera: 9n v=0. El SH es la representacion del
mensaje de la nota activada en el sistema hexade-
cimal, la “n” es el nimero del canal Midi en que
esa nota se transmitird. Si la columna de infor-
macién “transmitida” contiene una “x”, quiere
decir que el sintetizador no envia velocidad
cuando una tecla se desactiva (la velocidad en
que se levanta el dedo de la tecla). Sila columna
de informacion “recibida” tiene una “x”, el sinteti-
zador no recibiré velocidad de desactivacion del
teclado. La velocidad de desactivacion de teclado
no es frecuentemente utilizada. Unos de los sin-
tetizadores que poseen esta funcion, es el sinteti-
zador Xpander y Matrix 12 de Oberheim.

El D-50 transmite y recibe velocidad de teclado
del 0 al 127. Pero no transmite ni recibe veloci-
dad de desactivacion del teclado.

PRESION DE TECLADO (after touch): La presion
de teclado se divide en dos formas y son:

a) Presion de teclado polifénico (key). Donde cada
tecla contiene su propio sensor de presion para
transmitir diferentes niveles de presidn. Esta fun-
cién se utiliza muy poco por lo costoso de las par-
tes. Uno de los sintetizadores que los utilizan es
el EPS de la compaiifa Ensonig. Por esta razén, en
la mayoria de las tablas de implementacién
“transmitida” y “recibida” estdn marcadas con

wyn

una “x" significando que no reciben ni transmiten
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presion de teclado polifonico.

b) Presién de teclado monofénico (chanel pressu-
re). Este tipo de pression de teclado es el més
utilizado por la compaiias fabricantes. Como su
nombre lo dice (inicamente transmite un nivel de
presion, es decir, si al tocar un acorde un el
teclado, el dedo que esta aplicando més presion
en el acorde va a establecer la cantidad de pre-
si6n enviada a los instrumentos esclavos.

Existen sintetizadores que no pueden transmitir
el mensaje de presion de teclado y Gnicamente
pueden recibirlo, especialmente los mddulos
generadores de sonido, los sintetizadores sin
teclado. En algunas tablas de implementacion
puede notarse que en las columnas de informa-
cién “recibida” y “transmitida” en lugar de utilizar
los simbolos para indicar si el sintetizador respor-
de o no a los mensajes descritos (0 y “x"), ellas
se muestran con un asterisco (*) El significado de
éste siempre se encuentra en la parte inferior de
la tabla donde se describe el simbolo. En este
caso significa que la presion de teclado puede
activarse y desactivarse en forma manual por
medio de los controles en el panel frontal del ins-
trumento.

El D-50 no transmite ni recibe presién de teclado
polifénico, pero si pude enviar y recibir presion de
teclado monofdnico que puede ser activado y
desactivado. Este se puede programar y almace-
nar en memoria.

VARIACION DE TONO (pitch bend): La mayorfa de
los sintetizadores transmiten y responden a esta
funcién. Esta funcién es con frecuencia activada y
desactivada manualmente por medio de un botdn
en el panel frontal de los aparatos. Por eso
notardn el asterisco en las columnas de informa-
cion “transmitida” y “recibida” de la tabla de
implementacién. En la columna de informacién
“recibida” algunas veces se encontrard el rango
de variacion de tono. Estas variaciones pueden
ser programadas para que se transmitan y reci-
ban en semitonos, cuartas, octavas, etc. Por lo
general se especifican en semitonos del 0 al 24.
En la cuarta columna, que es la de los comenta-
rios o instrucciones especiales, se encuentra la
cantidad de precisién en la variacién de tono.
Cuando la precision no es buena, entonces el
cambio del sonido no se escuchard continuamen-
te, sino que se escuchard como una clase de
sonido escalonade. La mayoria de sintetizadores
utilizan una precision de 7 a 9 bits. La forma en
que se describe en las tablas de los productos en
el mercado serd de “S bit resolution” o “7 bit
resolution” y en otras ocasiones serd en forma
de rango del 1 al 64 en lugar de forma de bits.

En el D-50, la furncién de variacién de tono puede
ser activada y desactivada manualmente al igual
que puede ser almacenada en su memoria. El

rango de variacién de tono es de 12 semitonos
(0-12), y la precision es de 9 bits.

CAMBIO DE CONTROL (control change): En la pr=
mera columna se encuentran los nimeros de ‘os
controladores ya anteriormente asignados por
MMA y el JMSC que pueden ser transmitidos
recibidos. Estos controladores se refieren 2
rueda de modulacion, contolador nimero 1.
pedal controlador de volumen, controlador nime-
ro 7, etc. En algunos instrumentos estos contra-
ladores se pueden asignar al nimero que el usuz-
rio desee, dependiendo de la aplicacién, es decr
que la rueda de modulacién no siempre tiene qus
ser el controlador ndmero 1, este puede ser =
controlador ndmero 4, 25, 46 o el nimero 100
El procesador de sefiales de audio de la compaf=
Alesis llamado Quadra Verb puede asignar cuz -
quier nimero de controlador para modular la can-
tidad de reberveracion con el pedal controladar
para modular la cantidad de reberberacion con =
pedal controlador de volumen. En la columna c=
informacién “transmitida” de la tabla de imple-
mentacion, se indica que controladores se trans-
miten, cudles no se transmiten y cuales se pus-
den activar y desactivar manualmente. Lo misma
es en la de informacidn “recibida”, en la ¢=
comentarios por lo general se especifica el nom-
bre del controlador que corresponde al nimera
de la primera.

El D-50 puede transmitir los siguientes nimeras
de controladores: 1, 5, 64 y 65 puede ser act-
vados y desactivados de forma manual; de O =
31 se pueden transmitir, al igual que del B84 =
95; el 6, 38, 100 y 101 no se transmiten. Por
otro lado el D-50 puede recibir los controladores
1,9, 7, 64y 65 que se pueden activar y desact-
var manualmente; los controladores nimeros
0,2,3,4 del 8 al 31y del 66 al 95 se pueden rec-
bir. La recepcion de los controladores nimera
6,38,0 y 1 son casos especiales del D50 parz
una explicacion de ésto en el manual de instrus-
ciones correspondiente.

CAMBIO DE PROGRAMA (program change): B
mensaje de cambio de programa es un poco com-
plicado por la razén de que no todos los fabrican-
tes de sintetizadores utilizan el mismo sistema de
numeracion de los programas o sonidos. Cuanca
esto sucede es necesario organizar los progra-
mas de tal manera de que al cambiar del progra-
ma del 1 al 40. El DX-7 (inicamente cuenta con
32 programas en su memoria asi que debe uti-
zarse un dispositivo que pueda organizar el orden
de los programas. A la organizacion de programas
se le conace con el nombre de “mapping”.

En la columna de informacién “transmitida” s=
encuentra el nimero de programas que el sintet-
zador en particular puede transmitic
Generalmente se pueden transmitir 128 progra-
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mas del 0 al 127. Lo mismo es en la columna de

informacidn “recibida”.

El numero real de programas que pueden ser
transmitidos y recibidos por un instrumento
estan en esta subdivision de la funcion. En otras -

palabras, son los verdaderos nimeros de progra-  igual que el nimero real.

TABLA DE IMPLEMENTACION MIDI

mas que se pueden transmitir y recibir. En algu-
nas ocasiones se podré observar que los nimeros
varfan de instrumento a instrumento, por ejem-
plo, del 0 al 99, del 11 al 88, etc. El D-50 puede
recibir y transmitir los programas del 0 al 127 al

Continuaremos en la proxima revista con la tabla
de implementacién MIDI, completéndola y revi-
sando los distintos aspectos que reflejados en la
tabla gréfica que podéis observar y que seran
completados para un mayor entendimiento de la
misma.

FUNCION TRANSMITIDA RECIBIDA COMENTARIOS

Canal  Designacion 1-16 1-16 Fijado en

Bésico Cambiado 1-16 1-16 memoria
Designacion Modo 3 Modo 1,34 Fijado en

Modo Mensajes Poly, Omni desactivado Mano, Poly, Omni ON/OFF memoria

Alteracion de Modo

Modo 2>1

Nimero de 12-108 0-127
Nota Numeracion Real | --------- 12-108
Velocidad Nota Activada ov=1-127
Nota Desactivada x9n V=0 X
Presion de Polifdnico X X
teclado Monofdnico i3
Variacion de Tono * *0-12 Semi Resolucion 9 bits
1 & = Modulacién
<) sy % Tiempo de Porta.
7 i i Volumen
Cambio de 0-131 0 0(0,2-4,8-31) Control Externo
6,38 X o Datos de entrada
control 64 ”
65 . ¥ Deteccion 1
64-95 0 0(66-95) Portamento SW
100-101 X gad 102 1 Interruptor pedal
Cambio 0-127 0-127
de Programa  Ndmero Real [ 0-127
Sistema Exclusivo X X
Sistema .Marcador Posicion X X
.Seleccion Cancion X X
comdn . Afinacion X X
Sistema de ;Relo] X X
tiempo real ;Comandos X X
Mensajes ;Local ON OFF X 0
auxiliares ;Desactivacion total| 0(123) 0(123-127) Fijado en
:Sensor Activo X X en memoria
:Restablecimiento X X
Apuntes X

Modo 1: OMNI ACTIVADO, POLIF/MODO 2: OMNI ACTIVADO, MONOF/MODO 3:0MNI DESACT,POLIF/MOD 4:0MNI DESACT, MONOF  0=Sl, X=NO




emos llegado a un punto donde
vamos a realizar nuestro primer
programa en ensamblador. En el
| nlimero anterior e nuestra serie
de articulos, vimos la estructura basica de
un procedimiento, al cual definiamos como
“unidad funcional”, es decir un trozo de pro-
grama que es capaz de hacer algo por si
s6lo. Dado que un programa realiza malti-
ples funciones diferentes, cada una de ellas
serd, o deberd ser, un procedimiento dife-
rente y a su vez estos (ltimos, se subdivi-
dirén en més y mas pequefios procedimien-
tos.

Pero pasemos a la accidn con el progra-
ma que podeis ver en la pégina adjunta.

Como podréis comprobar, el programa no
€S gran cosa, pero nos va a servir para
demostrar y ensefiar muchos de los aspec-
tos de la estructura de un programa en
ensamblador y como se crea y los pasos
que hay que sequir para compilarlo y corre-
gir los posibles errores que se hayan produ-
cido en la creacion del mismo.

Lo que podéis observar aqui no es sino un
programa normal y corriente de tipo .EXE.
En este formato, y a diferencia de los .COM,
el segmento de pila esta presente y el
comienzo del cddigo puede estar situado en
cualquier lugar de nuestro programa, no asf
en el otro formato en el que el comienzo del
mismo ha de estar necesariamente localiza-
do en la posicion 0100h, ya que esos 256
primeros bytes estén ocupados por el PSP
(ver el apartado sobre el MSDOS de este
mismo nimero)
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Claramente pueden verse los tres seg-
mentos que siempre Vais a utilizar con vues-
tros superprogramas. En primer lugar el de
codigo que es donde se sitla nuestro
pequefo procedimiento al que hemos llama-
do NADA, en honor a lo poco que es capaz
de hacer, ya que simplemente nos va a
sacar el siguiente “display” de pantalla:

AHORA EL CONTADOR VALE 0
AHORA EL CONTADOR VALE 1
AHORA EL CONTADOR VALE 2
AHORA EL CONTADOR VALE 3
AHORA EL CONTADOR VALE 4

No es gran cosa, ¢verdad?. Pues bien, al
arrancar el entorno operativo del MASM
6.0, escribiendo PWB y pulsando ENTER, se
nos abre una ventana muy parecida al EDIT
del MSDOS, no en vano se trata de la
misma compafifa creadora de ambas aplica-
ciones. Damos nombre a nuestro archivo y
lo grabamos sin nada, con lo cual nos ase-
guramos que cada vez que mandemos un
SAVE siempre lo hard sobre este archivo y
no sobre otro. A continuacién ya podemos
empezar a teclear nuestro programa. Se
pueden elegir la distancia entre tabuladores
para hacer cada una de las columnas mayo-
res 0 menores en tamafio, con lo que nues-
tro listado tendrd el aspecto y tamafo que
nosotros deseemos. Por lo general una dis-
tancia de tabulacion de 8 caracteres sera
mas que suficiente.

©

0 Assomblor .

LOS DISTINTOS CAMPOS

Un listado en ensamblador nunca deberéd
ser una amalgama de lineas sin sentido
puesto que ello nos llevard, tarde o tempra-
no, al mas completo de los desastres. Por
ello, la utilizacion de los tabuladores es pri-
mordial, no debiéndonos importar el aspecto
bonito del listado sino su comprension y
organizacion.

En la primera columna siempre pondre-
mos las etiquetas. Estas son los nombres
prapios que nosotros le daremos a cada uno
de los “nifios” que componen nuestro pro-
grama y gracias a las cuales no tendremos
que referirnos a posiciones de memoria, que
como ndmeros que Son, siempre se prestan
mas a la confusion. La etiqueta puede tener
hasta 32 caracteres, aunque dificilmente
necesitaremos esa longuitud cuando quera-
mos expresar lo que tal o cual parte del
programa o variable va a representar.
Ademés, etiquetas tan grandes haran de
nuestro programa un listado excesivamente
ancho en columnas y con lo que su impre-
sidn serd tarea que nos reportard mas de
un problema.

El ancho, a mi gusto, no debe exceder las
120 columnas, permitiendo que se pueda
imprimir en una impresora de carro ancho
sin que por ello se rompan las columnas, lo
cual trae consigo la ilegibilidad del listado.

En el préximo niimero realizaremos la
compilacién paso a paso para que no Se 0S
escape nada de tan importante proceso.
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2or: Z aLa mejor herramienta para el programador en ensamblador
: | es su compilador. En esta seccion estamos andlizando uno de
los mejores del mercado. Aprende a manejarlo con nosotros.

Ramon Lopez

CODIGO SEGMENT PARA PUBLIC ‘CODE’
ASSUME CS:CODIGO, DS:DATO0S, ES:DATOS, SS:PILA

NADA PROC FAR
MOV AX, DATOS ;Cargamos AX con el comienzo del Seg. de datos.
MOV DS, AX :Y lo pasamos a DS
OTRO: INC CONTADOR ;el contador se incrementa de 0 a 4
CMP CONTADOR, 5 ;¢Es el contador = 57
JZ SALIDA ;Si es asi sal del programa
MOV AX, CONTADOR ;Carga el contador en AX para calculos
3 SHL AX,! ;Multiplicalo por 2
MOV BX,AX ;Fonlo en BX
ADD BX, OFFSET MENSAJES ;Suma CONTADOR*2+0OFFSET MeNSAJES
MOV DX, [BX] ;Pon en DX el contenido de donde apunta BX
MOV AH,O09H
INT 21H ;escribe mensaje en la pantalla
JMP SHORT OTRO ; ve a por el siguiente mensaje
SALIDA: MOV AX,04COO0H ;Salida al MSDOS
INT 21H
NADA ENDP
CODIGO ENDS
DATOS SEGMENT PARA PUBLIC ‘DATOS’
EF EQU O0AH
CR EQU 0DH
FIN EQU $
ENTER1 EQU LF,CR,FIN
CONTADOR DB 0
MEN1 “AHORA EL CONTADOR VALE 0”, ENTER1
MEN2 “AHORA EL CONTADOR VALE 1", ENTER!
MEN3 “AHORA EL CONTADOR VALE 2”, ENTER1
MEN4 “AHORA EL CONTADOR VALE 3", ENTERI
MEN5 “AHORA EL CONTADOR VALE 4”, ENTERf1

MENSAJES LABEL WORD

M1 OFFSET MEN1

M2 OFFSET MEN2

M3 OFFSET MENS3

M4 OFFSET MEN4

M5 OFFSET MENS

DATOS ENDS

PILA SEMENT STACK PILA®

DB 32 DUP (“PILAPROGRAMA”)

PILA ENDS

END NADA : ]
]
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espués de ver la estructura de
cabecera de un archivo .M0OD en
el nimero anterior de Cédigo

wef " Juego y antes de pasar a una
explicacion més profunda sobre cémo son
y como funcionan internamente este tipo
de archivos musicales y sonoros, de gran
aplicacion en nuestros juegos debido a su
enorme calidad, vamos a hacer un alto en
el camino para elegir, de entre todas las
existentes en el mercado, una herramien-
ta que nos permita editar, visualizar y
hacer sonar los MODS.

Hay gran cantidad de programas que
simplemente “tocan” estos archivos, pero
pocos de ellos son capaces de servirnos
para crear y editar los patrones, permi-
tiéndonos realizar nuestras propias
melodias originales. Por ello, cuando nos
encontramos con un programa como el
que hoy comento y encima es de dominio
publico, uno no puede sino quitarse el
sombrero y aplaudir, dando las gracias a
su programador, Sami Tamiletho, por

Curso de Sonidos en el PC

habernos regalado tan fantéstica herra-
mienta.

El grupo finlandés FUTURE CREW, muy
conacido por la enorme calidad de sus
jovenes programadores, gracias a las
demos que hay distribuido gratuitamente
por el mundo como “Unreal” y la méas
reciente “Second Real”, ganadora del cer-
tamen ASM“93, ha utilizado la estructura
de archivos MOD para todas sus realiza-
ciones, en las cuales el aspecto sonoro
siempre ha sido digno de resaltar, conjun-
tamente con la calidad gréfica de las mis-
mas.

En un pequefio archivo de texto, que va
incluido en el paquete de la segunda de las
demos que he comentado, ellos mismos
hacian saber que el programa de creacién
musical que habfan utilizado para desarro-
llar la mdsica de “Second Real” habia sido,
precisamente, Scream Tracker 3.0. Este
programa ya era conocido en sus versio-
nes anteriores, siendo utilizado masiva-
mente por propios y extrafios. Lo que

N 2
T
@archivos &

Un estandar d

Scream Tracker 3.0 version Beta es &
mejor programa de edicion y creacion
de archivos MOD que hemos visto. Es
potente, rapido y lleno de prestacio-
nes que nos permiten escuchar, corrs
gir, cambiar nombres de samplers,
canciones, cortar, copiar, pegar,
incluir nuevos instrumentos, etc.

Su manejable sistema de meniis lo
hacen ideal para trabajar con la mis-
ca y los sonidos que después vamos 2
incluir en nuestros juegos.

Apuntate a la moda del MOD con
STracker.




calidad

Por: ,

El formato musical y sonoro .MOD se
esta convirtiendo en un estandar
para la inclusion de musica en los

Ramon Lépez

ocurria era que las limitaciones eran
grandes. A un interface dificil de
entender se unia un sistema de
mends criptico y enrevesado. Pero
todo ha cambiado con esta nueva
version.

SCREAM TRACKER 3.0

Aunque se trata de una version,

beta del producto, el programador
hace incapié en que no dispone de
tiempo para mejorarla, por lo que,
por ahora, la version final no se otéa
en el horizonte. De todas formas,
salvo un pequefio error que le hemas
detectado, el resto del programa
funciona a las mil maravillas. En las
pantallas podéis ver sus posibilidades
y muchas palabras sobran.

Si os diré que podemos editar
absolutamente todos los aspectos de
un MOD ya creado con anterioridad,
asf como afadir lo que nos venga en
gana a uno gue estemos haciendo
nosotros mismos.

Se puede variar el volumen general
de la cancion si deseamos que suene
més fuerte en nuestros altavoces, ya
gue no todos tenemos la
SoundBlaster conectada a un amplifi-

juegos actuales. Por ello, debes
aprender cual es el formato de los
datos que conforman este tipo de

archivos.

cador de sonido. También, en uno de
los apartados podemos variar el
nombre de la cancién, autor, nom-
bres de los samplers, etc. Los sam-
plers mismos pueden ser cambiados,
haciendo que una trompeta cambie a
un saxofén, por ejemplo. Situdndonos
en el lugar correcto incluso podemos
hacer que el teclado suene al pulsar
las correspondientes teclas como el
sampler que elijamos. Se accede
facilmente a las bibliotecas de soni-
dos y arrancar una cancion es tan
facil como la tabla del dos.

En definitiva, merece la pena
incluirlo en nuestro disco duro y dis-
frutar de él, principamente por que
admite varios formatos musicales e
incluye uno nuevo con el que podre-
mos disponer de hasta hasta cuatro
canales estéreo. La calidad en este
formato es grandiosa, aunque es
necesario tener una maquina veloz,
486, para que no se produzcan los
consabidos chispazos sonoros que a
nadie le gusta. De todas maneras,
los archivos MOD los hace sonar
como un verdadero virtuoso.

Este programa se incluye en el
superdisco nimero cuatro, para
aquellos que estéis interesados.
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de conseguir el primer Kit completo
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Desde este nimero y en los sucesivos, Codigo Juego ensefard a sus lectores como programar los niveles de un
Juego apasionante; DOOM, de la compahia ID Software. Gracias a la utilizacién de unos editores especiales se pue-
den confeccionar todos los niveles del juego, afiadiendo los objetos, enemnigos, habitaciones, escaleras mecanicas,
puertas, paredes, armas, vidas, etc.

En este paquete especial de cinco disquetes de alta densidad, no sélo encontrards los editores mdas usados para tal
fin, sino muchos niveles creados por ofros programadores y que son inéditos en Espaia, con lo cual te vas a divertir
de lindo creando con tu imaginacién al tiempo que te diviertes todavia mas con DOOM. Pidelo ol ndmero de teléfo-
no 956-840246 dl increible precio de 2500 pesetas mas 750 pesetas de gastos de envio y podras seguir el curso de
Codigo Juego. No te lo pierdas, o te arrepentiras. Nota: el Juego DOOM no esta incluido en estos disquetes y es nece-
sario tener una copia del mismo para que los editores funcionen. Los envios se redlizan por agencia de transportes.




Todos los meses, en este apartado, queremos echarte una mano para que los
problemas con tu ordenador no te quiten el sueiio. Envianos tus dudas a: Por; ZSD
Cédigo Juego. Apdo 114. 11520 Rota (Cadiz)

L ISR ST N PR
Joan Esquerra

Solucionamos tus dudas

e todas las peticiones de contesta-

cion a dudas que hemos ido reci-

biendo en nuestra redaccidn,

hemos seleccionado las siguientes
por su contenido educativo. Son las 7
magnificas. Rogamos nos disculpen aquellos
que enviaron méds de una pregunta, pero en
la mayoria de las ocasiones éstas eran exce-
sivamente complicadas para los primeros
pasos que estamos dando en el contestador.
De todas formas, quedan archivadas para
més adelante. Ya sabéis que la principal
intencion de esta seccion es, al igual que el
resto de la revista, ensenar cosas utiles y
no tanto como el hecho de solucionar varios
problemas a una persona en particular. Adn
asl, esperamos todas las cartas con todas la
preguntas a las que querdis encontrar res-
puesta.

Preguntan
Los lectores

(e

1) No entiendo muy bien que son los
“puertos” de comunicacion del ordenador,
¢Podriais explicdrmelo? Julio Escafoz,
Mallorca

2) Tengo un compilador de Microsoft para
ensamblador, pero no encuentro el PWB ni
el BROWSER del que habléis en la revista,
¢tengo el compilador erréneo? José Joaquin
Gonzalez, Lérida

3) ¢Como puedo utilizar el raton en mis
propios juegos? Juan Bernal, Puerto de Sta.
Maria

4) ¢Puede una sola persona realizar un

juego integramente? Fernando Amor, Leon

5) Me gustaria contactar con gente que
supiese de juegos y que esté dispuesta a
ensenar, ¢sabéis de lugares donde puedan
existir grupos de programacion de este esti-
lo? Domingo Arial, Burgos

B) Yo creo que Cddigo Juego necesitarfa
de un soporte o “linea caliente” para todos
los que compramos la revista, de esta forma
siempre tendriamos un lugar a donde acudir
en caso de atasco... Ramon Fenedes,
Barcelona

7) Como puedo hacer para detectar la
colision entre un “muneco” y otro en la pan-
talla, por ejemplo, cuando la una bala o pro-
yectil toca a un enemigo. Teresa Martinez,
Burgos

Contesta

Cadigo Juego
(e

1) El ordenador que tienes en tu habita-
cion o en el la oficina de tu lugar de trabajo,
estd compuesto de muchas pequedas par-
tes, todas ellas desempefando una funcién
l6gica dentra del conjunto del ordenador.
Pero tan sélo una de ellas es capaz de llevar
las riendas de todos estos caballos salvajes;
el microprocesador o unidad central de pro-
ceso. Esta, como ya seguro todos sabéis, es
una pastilla de silicio que reune la gran
mayorfa de las funciones de célculo, ejecu-
cién y control de nuestros ordenadores. He
dicho la gran mayoria, porque no todas la
tareas son realizadas por él, hasta ahi podia-

. mos llegar. Y es que si asi fuese, épara que

harfan falta el resto de los chips de apoyo,
como por ejemplo el coprocesador matemé-
tico? La CPU tendria entonces un tamafo
evidentemente méas grande un entonces si
que serfa ciertamente “un ordenador en un
chip”, que es como también se ha dado en

cEreerree
LOS PUERTOS DE ENTRADA Y
SALIDA (E/S) SON COMO MUE-
LLES DE CARGA DONDE SE
DEPOSITA Y SE RECOGE
INFORMACION.

seses s

llamarlo. Pero esto no es asi. En primer
lugar porque los microprocesadores cos-
tarfan una fortuna, y en segundo lugar por-
que no se podrian incluir elementos nuevos
al hardware del ordenador. Gracias al cielo,
los desarrolladores técnicos del PC siempre
han pensado en la posibilidad de incluir
periféricos al ordenador de manera que éste
gane en potencia y versatilidad. Pues bien, si
sabemos que el microprocesador es el con-
trolador, écomo se comunica éste con los
distintos elementos hardware del PC?, a
través de los puertos de entrada y salida
(E/S). En realidad son eso, puertos o muelles
de carga, donde la CPU deja un dato y el
periférico lo toma y viceversa. De esta
forma puede haber una comunicacién bidi-
reccional entre la CPU y la Soundblaster,
impresora, tarjeta de comunicaciones, puer-
tos serie.

2) Vamos a ver si nos entendemos. De

todos los ensambladores que existen en el
s

CJ
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mercado provenientes de la marca Microsoft
Corporation, la gran mayorfa de ellos, es
decir de las versiones MASM 1.0 hasta la
9.1 inclusive, ninguno de ellos ha destacado
por se “user friendly” como dicen los ameri-
canos, 0 sea que no han presentado un
interfaz “amistoso con el usuario” o de fécil
manejo. Por el contrario, todas la drdenes
que queriamos pasar al compilador debian
introducirse en una larga y dificil cadena de
interruptores del tipo “/x”. Entonces, la
compafifa norteamericana decidid dar un
cambio a este olvidado lenguaje mediante el
uso de un interfaz mas agradable. Por ello,
con la llegada de MASM 8.0, se afiadieron
novedades como PWB y BROWSE que nos
mencionas en tu pregunta. Efectivamente
tienes un compilador anterior. Fijate cuando
lo arranques desde la linea de comandos, ya
que en el mensaje de entrada del programa
te dice la versioén que tienes. Los diferentes
ensambladores ha ido incluyendo mejoras,
pero siempre han mantenido la compatibili-
dad descendente.

3) El uso del ratén esté limitado en los
juegos de ordenador. Por su idiosincracia no
constituye un buen elemento para el manejo
de los personajes o elementos de la gran
mayorfa de los juegos de ordenador que
salen al mercado hoy en dfa. Aln asf, existe
“otro” tipo de juegos en los que sf encuentra
su rinconcito. Respondiendo a tu pregunta,
te diré que para llegar a programar bien el
ratén hay que experimentar un poco y no
s6lo una ayuda técnica puede valernos. Te
remito al articulo que se va a publicar en
Cédigo Juego 6 sobre el soporte de este dis-
positivo desde lenguaje ensamblador. Toda la
rapidez y potencia de este lenguaje al servi-
cio de un periférico que se ha convertido en
uno de los mas usados en el entorno PC.

4) La respuesta es dificil y siempre va en
relacion al entorno de mercado en el que nos
vemos inmersos. Si observas juegos de la
categorfa de MEGARACE o THE 7TH GUEST,
te das cuenta inmediatamente que no hay
posibilidad de llegar a hacer un proyecto de
tal envergadura uno persona sola. Sin
embargo, existen muchos juegos en la histo-
ria del PC, que se han realizado por una
Gnica persona. Pero pensad en la cantidad
de requisitos que alguien asf deberfa reunir:
no tener novia 0 novio, no trabajar salvo en

cJ
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eso, saber programar muy bien en
Ensamblador y C, saber dibujar bien, tener
oido musical y una voluntad de hierro. Son
muchas condiciones, éno os parece? Lo
mejor es reunir un grupo de 4 6 5 personas,
no més, y entre todos realizar algo de cali-
dad, sin que por ello la cabeza se te ponga
tan cuadrada como la placa de un ordena-
dor. Hace falta un misico, un dibujante vy al
menos dos programadores que hagan que
todo el proyecto se pueda ejecutar en un
ordenador. Ah, y eso si, muchas ganas de
trabajar sin esperar nada a cambio, al menos
al principio.

sese00 et

EXISTEN EN ESPANA MAS GRU-

POS DE PROGRAMACION DE

VIDEOJUEGOS DE LOS QUE TE

PUEDES IMAGINAR...

beoreeeed

9) Para serte franco, y més ahora desde
que hemos comenzado la publicacién de
Cddigo Juego, te diré que existen en Espafia
mas grupos de programacion de videojuegos
de los que tu te imaginas. Uno se cree que
aqui sélo estd Dinamic y Topo Soft, pero
deberiais conocer la cantidad “mogollonica”
de pequeos y grandes grupos de persanas
que se han unido con la esperanza de ver su
juego en todas las ludotiendas espafolas.
Por el contrario, es dificil acceder a ellos.
Estdn muy ocupados en sus proyectos parti-
culares y no pueden perder tiempo ensefian-
do a los deméds. Lo entendemos.
Recientemente, hemos intentado contactar
con el grupo de maravillosos programadores
FUTURE CREW para ver si querfan contribuir
con algln articulo en la revista. Nos han
argumentado que tienen demasiado trabajo
para podernas ayudar. Una salida torera, sf
sefor.

B) Estamos de acuerdo contigo. De hecho
ya es algo que esté sobre el tapete de la
mesa de reuniones de Cadigo Juego, pero no
nos chafes la sorpresa, que en su momento
vamos a ofrecer el sistema de ayuda para
programadores més alucinante que jamés
hayas visto, eso si, vete buscando un
maddem, aunque sea debajo de las piedras.

7) Bueno, bueno. A un programador como
yo, ya le estaba pareciendo muy extrafio, no
haber recibido una carta de este estilo. El
tema al que tu haces referencia, se le suele
llamar técnicamente control de colisiones.
Es decir un objeto que circula por un mundo
insustancial como es la RAM de video del
ordenador, y que para colmo de males es, 0
se supone que es, sélido. Por lo tanto, cuan-
do colisiona con otro objeto, también sélido
debe ocurrir algo; explosién, muerte, rebote,
etc. Pero, ¢como controlar el momento en
que un elemento mévil del mundo virtual cre-
ado por nosotros choca con otro? Este es
un tema, que entre programadores profesio-
nales ha tenido mucha literatura. La verdad
es que hay muchos sistemas, mas o menos
imaginativos, para detectar la colisién, pero
los mas importantes son dos. Por un lado, la
seleccion de colores y por otra el uso de
mapas con mayor o menor resolucion. Lo
més importante es saber programar esto de
forma que se detecten de manera rapida y
que no por ello enlentezcan el resto del
juego. En su momento dedicaremos una sec-
cién entera a los distintos métodos que exis-
ten.

El problema, sin embargo, es mas dificil de
solucionar de lo que puede parecer en un
principio, ya que algunos métodos son rapidi-
simos, pero a costa de que el ojo humano se
percate de que no existe una colision real
entre los objetos. ¢Cuédntas veces no os
habéis dado cuenta de que una bala os quitd
una vida y sin embargo jurarfais que ni tan
siquiera os rozé un pelo?. Yo diria que
muchismas veces.

De todas formas, es un tema que requiere
bastante trabajo de estudio y en el juego de
MOOKIE, se veré en su momento.

Muy bien, esto es todo por este mes.
Seguid enviando vuestras cartas.

fraTe

Joan Esquerra. ###*




Mhora, los archivos de
CODIGO JUEGO

st ilispon
N en ln BBS
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Si tienes un Maodem, ahora es muy sencillo tener todos los listados y programas
que aparecen en la revista Cédigo Juego. Tan solo marca el 956-220035 configu-
ra tu transmisién a 8 bits, paridad ninguna y bits de paro 1 (8N1). La velocidad
puede ser la que tu mddem te permita. Tras contestar a las preguntas iniciales
sitGate en el drea “revista cédigo juego” y podrds llevarte todos los archivos que
desees de los listados y programas que mes a mes van apareciendo en la revis-

ta. El sysop se llama José Manuel, por si tienes algin problema.

Ademds, muy pronto estableceremos un Férum de preguntas y respuestas, asi
como el acceso a la Fidonet y ofras muchas sorpresas. Mantente en onda. hora-
rio de la BBS: todas la horas menos de 11 a 1 de la maRana y de 3 a 5 de la tarde.
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Edvard Sanchez

En el articulo del mes pasado vimos como acceder a la memoria de video
poniendo pixels de diferentes colores. Pero lo realmente imprescindible al
programar un juego es el hecho de poder cargar ficheros gréficos. En e
nlmero anterior también os expliqué el tipo de ficheros graficos que usa
SIMON, asf como su estructura, por lo tanto no voy a contarlo de nuevo.

El siguiente listado en lenguaje ‘C’ es usado en SIMON para cargar

los ficheros Jovain VI, vedmoslo a continuacién:

#include “stdlib.h”
#include “dos.h”
#include “stdio.h”
#include “conio.h”
#include “fcntl.h”
#include “mem.h”

#define BYTE unsigned char
#define WORD unsigned int
#define BOOL int

void set_video_mode(unsigned char num)

{

asm {
xor ah,ah
mov al,num
int 10h
}
¥
WORD EstableceSegmento(void)
{
WORD segment,err=0;
asm {
mov ah,48h
mov bx,4096
int 21h
jc mal
mov word ptr segment,ax
jmp salir
}

cJ
56

Programacion Grdfica Il

mal:;
asm mov word ptr err,bx

salip::

ifi(err 1= 0)
{
set_video_mode (0x3);
printf(“Error asignando Segmento.\n”);

exit(3);
}
return segment;
}
void LiberaSegmento(WORD segment)
{
asm {
mov ax,segment
mov es,ax
mov ah,49h
int 2ih
jc mal
jmp salir
}
mal:;
set_video_mode (0x3);
printf(“Error liberando segmento.\n”);
exit(3);
salip::
I

void rgb(BYTE desde,WORD ct,WORD pal)

{

asmi {
push ds
pop es
mov di,pal



r
en lenguaje C paso a paso

Nota: El programa SIMON fue incluido en el disquete de CJ2

mov ax,3 _dos_read(fitxer,ptr,64000,&bytes read);
mul ct movedata(Seg,0, Oxa000, 0, 64000);
mov cx,ax _dos_close(fitxer);
}
resynch: ; LiberaSegmento(Seg) ;
asm { }
mov dx,3dah
in al,dx main()
test al,8 {
jz resynch set_video_mode (0x13);
mov al,desde graf (“simon.000”) ;
xor ah,ah getch();
add di,ax set_video_mode (0x3) ;
add di,ax }
add di,ax
clia Ahora vamos a estudiarel listado detenidamente, rutina por ruti-
mov dx,03c8h na:
out dx,al
inc dx La rutina ‘set_video_mode’ nos permite cambiar el modo gréfico
} de la tarjeta VGA. En el modo 0x13 (13h) pasamos a 320x200
otroreg:; 256 colores (para un examen mas completo sobre las posibilida-
asm i des de la tarjeta VGA, referiros a la serie de articulos que sobre
mov al,[es:di] este dispositivo se realiza en Cédigo Juego). El funcionamiento de
out dx,al esta rutina ya fue explicado en los nimeros anteriores de CJ, y
inc di su funcionamiento se basa en el uso de la interrupcion 10h.
loop otroreg Recordemos que la imagen grafica nos ocupard un total de
sti 64000 bytes, por lo tanto necesitaremos un segmento enterito
} de la memoria para poder alojarla. De eso se encarga la rutina
} ‘EstableceSegmento’. ‘EstableceSegmento’ hace uso de una de
las funciones de la interrupcién 21h para obtener un segmento
void error() de la memoria que no esté usado. Esta rutina nos devolverd, en
{ un WORD, el nimero de segmento libre, que usaremos para
set_video_mode (0x3); almacenar la imagen. Si hubiera un error al intentar buscar un
printf(“\nError abriendo archivo.”); segmento libre, la rutina nos devolveria un mensaje de error.
exit; La operacion inversa a la anterior la realiza ‘LiberaSegmento’.
} Esta lo que hace es desalojar el segmento que nosotros hayamos
usado para guardar la imagen. A esta rutina se le envia un WORD
void graf(char nom[]) que es el nimero del segmento a desalojar.
{ La rutina ‘rgh’ se encarga de establecer la paleta de colores con-
tenida en el fichero gréfico. Para ello se usa el puerto 3C8h, al
int fitxer; cual se le van enviando los distintos valores RGB de cada uno de
unsigned char PALETA[768]; los 256 colores de la paleta. El sistema RGB ya fué explicado en
unsigned char SKIP[16]; el nimero anterior de CJ, asi como el funcionamiento del puerto
BYTE fap *ptr: 3C8h al cual se hace referencia en el listado de MOOKIE en el pri-
WORD Seg; mer nimero de CJ, por lo tanto creo que queda suficientemente
unsigned bytes read; claro el funcionamiento de la rutina. También se podria definir

toda la paleta mediante la interrupcion 10h de la BIOS pero,
if ( _dos_open(nom,0 RDONLY,&fitxer) != 0 como siempre os digo, es mejor hacerlo todo en ensamblador.

) error(); Pero la mds importante es ‘GRAF’. Que es la que se encarga de
cargar el contenido del fichero y pasarlo a la memoria de video.
_dos_read(fitxer,&SKIP,16,&bytes_read); ‘graf’ abre el fichero que se le envia en la variable ‘nom’. Si hay
algtn error al abrir el fichero se sale con un mensaje de error. Si
_dos_read(fitxer,&PALETA,768,8&bytes read); no se procede a lo siguiente:
rgb (0,256, (NORD) &PALETA); * Galtar la cabecera leyendo la variable SKIP ( de 16 bytes )
Seg=EstableceSegmento(); * Leer los 768 bytes de la paleta RGB ( 256*3 = 768) y luego
ptr=MK_FP(Seg,0); definirlos con el uso de la rutina ‘rgh’.

* Liberar un segmento. El nimero del segmento liberado se
almacena en la variable ‘SEG’.
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* Luego se crea un puntero mediante el segmento liberado, de xor di,di

esa manera ya tenemos una variable ( ptr ) apuntando a un seg- mov ax,word ptr Seg
mento libre. mov ds,ax
* Leer los 64000 bytes ( 320x200 ) del fichero y guardarlos en xor di,di
‘ptr’. mov cx,64000
* Mover 64000 bytes de la posicion de memoria SEG:0 ( donde cld
hay la imagen almacenada ) a AD00:0000. Esto se hace mediante rep movsh // De DS:[SI] a ES:[DI]
la instruccion ‘movedata’. También se podrfa mover la imégen }

mediante la siguiente rutina en ensamblador:
* Entonces se cierra el fichero y se libera el segmento almacena-
asm { do, mediante la rutina ‘LiberaSegmento’.
mov ax,0a000h
mov es,ax Eduard Sanchez Palazon

oooo-ooo.oo-o--.-.ooa.--.-------o-oa-------o--o.--oo...-o..oo..------ooo--o-.--onnon.-oo--oonooo---o----oo--o.oo-

La primera revista del mundo que ensefia wogramur vcdeo;uegos

CON LA PEQUENA EMPRESA (
DE INFORMATICA

Si tienes un pequefio negocio de informética y estas interesa-
do en anunciarte Cédigo Juego, no lo dudes. Nuestros pre-
cios publicitarios son los mas competitivos del mercado.
Nuestra distribucién nacional nos coloca en una inmejorable
situacion para que tu anuncio llege a muchos hogares
espanoles

rente | westras tarifas especiales por médu-



CUBNDO ESTES DESESPERAN ke,
CUANDO NO LO ENGUENTRES...

Codigo Juego cuesta tan sélo 950 pts. gastos de envio no incluidos.
de programas Shareware y de Dominio Publico seleccionadoes para
u programar videojuegos.
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emos sentado las bases de un

conocimiento exhaustiva del PC

y su sistema operativo.

Tomemos ahora dos cuerpos de

ventaja sobre nuestros adver-
sarios conociendo a fondo los servicios de
interrupcion de nuestro hermano invisible,el
MSDOS.

LAS FUNCIONES DOS

Para que todos nuestros programas, jue-
gos o no, puedan utilizar las rutinas del ker-
nel del DOS, que vimos en los nimeros ante-
riores de donde proviene y donde se asienta
en memoria, vamos a echar mano de la inte-
rrupcion 21h, que, como estudiamos previa-
mente, es la puerta de entrada al sistema
operativo. Con la enorme cantidad de fun-
ciones que el sistema operativo puede ofre-
cernos, si se le asignase un nimero de inte-
rrupcion a cada una de ellas, hubiésemos
gastado gran parte de los posibles 256
niimeros con los que contamos para acceder
a ellas (recordad que la tabla de comienzo de
interrupciones del PC, situada en la direc-
ci6n 0000:0000 permite sélo 256 interrup-
ciones.) Por eso, se decidid usar tan sdlo
una, la 21h, y a partir de ahf las demas
serdn funciones son subfunciones de ésta.
Asi tenemos Funcién 21h, subfuncion 10h,
con lo cual indicamos que accedemos a ser-
vicio 10h de la interrupcién general del DOS.
En ocasiones, esta subfuncion todavia es
capaz de ramificarse més, ofreciendo servi-
cios extra, los cuales iremos viendo en su
momento.

CONVENCIONES

Para llamar a cualquier interrupcién del
DOS se deben guardar las siguientes nor-
mas:

En el registro del microprocesador AH se
indica la funcion a la que queremos acceder.
Por ejemplo:

MQV AH, 4Ch ;salida al DOS
MOV AL, 00h ;ERRORLEVEL=0
INT 21h

En el ejemplo anterior, el registro AL no
indica a que funcién queremos acceder sin
embargo pasa un dato a la interrupcion 4Ch
que es la encargada de salir al sistema ope-
rativo. En el ejemplo siguiente, AL si sirve

como medio para indicar a que subfuncidn
vamos acceder:

MOV AH, 44H; Control Entrada/Salida
MOV AL, 01h; Subfuncién Datos dispositivo
MOV BX, Handle

MOV DX, Palabra de datos de dispositivo
INT 21h

Como podéis observar, en este caso en
particular, se utiliza la subfuncién 01h de la
funcion 44h, cuyo cometido no viene a cuen-
to por el momento y lo usamos como ejem-
plo simplemente. :

Por lo general, salvo estos dos registros,
los demas podrén contener informacién de
entrada y datos (tiles de salida, por ello lo
mejor es mirar el listado de funciones del
MSDOS vy ver,
exactamente,
como funciona
cada caso. Aqui
vamos a comenzar
una serie de sobre
el uso de cada una
de ellas. Vosotros
deberéis ver la
posible utilidad en
vuestros progra-
mas. A fin de que
todas las funcio-
nes del MSDOS
se entiendan per-
fectamente, cada
explicacion ird
acompanada de
pequefos progra-
mas para la apli-
cacion de esa fun-
cion determinada.

También  os
pediria que pres-
taséis  buena
atencién a este
apartado. Ya se
que lo hacéis,
pero es ahora
cuando se va a
poner interesan-
te. Es curioso,
pero algunas fun-
ciones del DOS
parecen no tener
aplicacién ninguna
en un programa
de juegos, y cuan-

SALIDA

do menos te lo esperas, izas!, te salva la
vida o muchas horas de duro "curra". Asi
que oidos abiertos.

CONVENCIONES

Para la explicacion de las funciones del
DOS vamos a seguir unas reglas que convie-

- ne aclarar antes de empezar.

Cada una de ellas ird precedida de un cua-
dro sinéptico en el que se mostrardn los
datos necesarios que deberemos sumistrar
a la funcion para que actle de forma correc-
ta. Para ello se explican las entradas y las
salidas, su nombre oficial y posteriormente
se entra ya en la explicacion a fondo de la
misma.

Las cruces indican que el valor no se usa.

FORMATO ESTANDAR PARA LLAMADAS
AL SISTEMA OPERATIVO MSDOS DESDE
LENGUAJE ENSAMBLADOR

ENTRADA

Registro AH=funcion requerida
Registro AL=Subfuncion (normalmente)

Otros registros=Datos varios

KERNEL DEL MSDOS
INTERRUPCION 21K

Todos los registros contienen
informacion util de salida o datosc
basura. Todo depende de cada

funcion en particular,




Nombre de la funcion:

Terminar Proceso

DESCRIPCION:

La funcion 00h se encarga de acabar con
el funcionamiento de un programa que
actualmente esta funcionando en memoria.
Para ello, realiza cuatro operaciones princi-
pales.

1) Limpiar los buffers de memoria que el
programa a utilizado

2) Restaurar los vectores de interrupcion
de INT 22h, INT 23h e INT 24h.

3) Libera la memoria utilizada por el pro-
grama

4) Devuelve el control al programa padre.

EXPLICACION:

Aunque Microsoft recomienda la utiliza-
cion de la interrupcion 4Ch en versiones
MSDOS 2.0 y posteriores, esta es la (nica
que podemos usar si el ordenador en el que
corre nuestro programa tiene la version 1.0,
cosa que resulta mas que improbable.

Por ello, siempre es conveniente compro-
bar cual es la version DOS que funciona bajo
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nuestro programa, impidiendo la utilizacion
del mismo, si hacemos usos de interrupcio-
nes que no estaban implementadas en ver-
siones anteriores. Normalmente, la version
3.0 ya puede servirnos como apoyo en nues-
tros juegos, y debemos desautorizar a los
usuarios de la 1.0 y 2.0, con un mensaje
como: "Por que no actualizas tu sistema
operativo de una vez, amigo". Bromas a
parte, si el ordenador tiene la version 1.0
esta es la forma correcta de abandonar
nuestro programa y volver al sistema opera-
tivo.

EL PSP

Comenzamos a meternos en berenjenales.
A muchos de vosotros estas siglas no os

* dicen gran cosa, ¢verdad? Pues bien, detrés

de el PROGRAM SEGMENT PREFIX (PSP)
hay mucho, mucho que nos puede interesar,
y aunque esta interrupcion dificilmente la
usemos alguna vez, si nos a servido de inicia-
tiva para explicar qué es y como se puede
sacar partido al PSP.

El MSDOS, cuando carga un programa en
memoria para ser ejecutado, ya sea en for-
mato .COM o .EXE siempre crea una estruc-
tura de 256 bytes que coloca justo antes
del programa en cuestion. A diferencia de lo
que mucha gente piensa, el PSP no es crea-
do por la aplicacién que va a funcionar, sino
por el mismo sistema operativo.

¢Qué contiene?, pues datos que al
MSDOS le conviene tener a mano antes,
durante y depués de la ejecucion de la apli-
cacion. En la figura podéis ver la estructura
y los datos que guardan cada uno de los
campos. Para un estudio correcto se necesi-
ta casi un articulo como éste, por ello el
mes que viene se lo vamos a dedicar a tan
importante parte de las convenciones de
ejecucion de programas bajo entorno
MSDQS.

También, veremos en el proximo articulo la
siguiente de las funciones del sistema opera-
tivo, pero antes incluiremos un ejemplo de
como utilizar la de hoy, asi como una leccion
préactica de como sacar partido al PSP,
leyendo los datos que el usuario pasa al pro-
grama que se va a ejecutar mediante la linea
de comandos.

Hasta pronto, ifeliz DOS!#****

Offset: 00 longuitud:2 INT 20h

Offset: 2 longuitud:2 Direccion del tltimo segmento que |
se ha apartado o asignado al programa

Offset: 4 longuitud: 1 Reservado, valor=0

Offset: 10 longuitud:4 INT 22h ; I
.

: 18 longuitud:4 INT 24h

Offset: 22 longuitud:22 RESERVADO

Offset: 44 longuitud:2 Segmento del entorno

Offset: 46 longuitud:34 RESERVADO

Offset: 80 longuitud:3 INT 21h, RETF

Offset: 83 longuitud:9 RESERVADO

Offset: 92 longuitud:16 FCB 1 por defecto.

Offset: 108 longuitud:20 FCB 2, el cual queda sobrees-
crito cuando el FCB 1 est4 abierto.

Offset: 128 longuitud: 127 Cola de comandos
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correcta utiliza-

cion de DEBUG
nos va ayudar en

gran medida a
corregir nuestros

programas de

forma rapida y
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0CO a poco vamos conociendo a

DEBUG.COM y nos vamos

dando cuenta de su “potencia” y

de sus limitaciones. Como ya os
he explicado anteriormente, cuando mas
adelante, en este mismo apartado de
Codigo Juego, empezemos a estudiar
otras herramientas de depuracién de cddi-
go, como CodeView de Microsoft o Turbo
Debugger de Borland, miraréis a DEBUG
por encima del hombro, pero nunca lo
dejaréis de lado.

Ya sabemos como mirar la memoria con
el comando D(ump), hacer un programa en
ensamblador, eso si con limitaciones, con
el comando A(ssemble), desensamblarlo
con U(nassemble) y otras pequefias cosi-
llas. Vamos a continuar el estudio de su
reducido juego de instrucciones para que
veais que todavia se pueden hacer
muchas mas cosas con él.

H, aritmética Hexadecimal

El comando H, Hexadecimal Arithmetic,
es muy Util cuando se esta trabajando con
DEBUG de forma interactiva y para todos
aquellos que no tienen una calculadora

hexadecimal, ya que saca en pantalla el
resultado de una suma y una resta hexa-
decimal de dos nimeros dados, también
hexadecimales (ya sabemos que DEBUG
solo funciona con este formato numérico).

El formato de la instruccion es el siguien-
te:

H nimero1 nimero2

Siendo nuimero1 y nimero2 dos valores
hexadecimales comprendidos entre 0000h
y FFFFh (0 y 65535 decimal), o sea 16 bits
como maximo. Por ejemplo:

H 5497 0100
dara como salida:
5597 5397

Si la suma de los dos nimeros produce
un OVERFLOW, palabra inglesa que viene
a significar algo asi como “sobrecarga”)
porque el resultado sea mayor de 16 bits,
DEBUG mostrara los 4 digitos menos sig-
nificativos en pantalla.




H FFFF 0004

‘daré como resultado:
0003 FFFB
y si el segundo numero es mayor

que el primero el resultado sera de
complemento a dos. Por ejemplo: =

H 0001 0002
GAR SEC1
dara:
0003 FFFF POSTER
CARGA DE SECTORES
Una de las mejores posibilidades
que tenemos gracias a DEBUG es CAMBI(
la de cargar los sectores de disco —
de una forma sencilla y sin compli-
caciones, con lo cual podemos TRO PROGR

acceder a los rincones mas recon-
ditos de nuestro disco duro o dis-
quete y hacer los cambios que que-
ramos, eso si, con mucho ojo de no
danar nada.

El formato de esta instruccion es:

L direccioén drive comienzo niumero
donde

Direccion: Localizacion de memoria donde queremos
colocar la informacion que traigamos desde el disco.

Drive: Numero ldgico de la unidad desde la que
vamos a cargar (A=0, B=1, C=2, etc)

Comienzo: Numero Hexadecimal del primer sector
logico a cargar

Numero: Numero de sectores consecutivos a cargar
desde el que indicamos como inicio.

Un pequeno gran hombre

LG

Un ejemplo:
L1001010

Cargara en la direccion 0100h del
segmento de datos desde la unidad
B, 16 sectores comenzando en el
sector 0.

L, abreviatura de LOAD o cargar
en inglés, permite trabajar con secto-
res sueltos o con archivos gracias a
su interaccion con otro comando lla-
mado N(ame) o nombre. Este

¢ comando permite pre-nombrar el
archivo que después vamos a cargar
con L. La siguiente secuencia...

-N PROGRAMA.COM

-L

Cargara el archivo
PROGRAMA.COM de la misma
forma que si hiciésemos:

C:\>DEBUG PROGRAMA.COM

Lo cual ya hemos estudiado en

articulos anteriores.

En el préoximo numero de este inte-
resante articulo vamos a estudiar la forma de introducir
datos en la memoria con la érden E(nter) y como pode-
mos grabarlos en disco con la instruccion W(rite), hasta
pronto Cdmaniacos.
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ste mes iniciamos una serie de articulos que

cubrirdn el desarrollo de diversas utilidades

software con una aplicacién directa en el

campo de los videojuegos. En muchas ocasio-
nes nos hemos lamentado de no disponer de cierto
programa que nos salvarfa la vida en un momento
dado, y hemos tenido que recurrir a una BBS a altas
horas de la madrugada, o a escribir nuestras propias
herramientas. Por alguna oscura ley natural, cuando
acabamos de retocar la Gltima linea de nuestro pro-
grama, que hemos pulido durante semanas, aparece
ante nuestros aténitos ojos uno similar, mas répido,
més pequefio, con mas funciones... en definitiva,
acabamos de reinventar la rueda, pero con un pin-
chazo. Tras el desmayo inicial, un ligero detalle nos
lleva a sonreir con maldad: el programa en cuestién
tiene algunos fallos, minimos, pero fallos al fin y al
cabo. Y es asi como nos animamos a continuar nues-
tra labor, perfeccionamos nuestro programa, y deja-
mos que sean los demds los que se irriten la proxima
vez.

Esta es una situacion que, aunque cémica, ocurre
bastante a menudo. Nunca encontramos el progra-
ma adecuado en el momento justo. O viceversa.
Para remediar en lo posible este problema o, al
menos, hacerlo més llevadero, vamos a disefiar
nuestras propias utilidades, a medida de nuestras
necesidades. Por supuesto, siempre existird una
méas compacta, més completa, pero todo es mejora-
ble.

El objetivo primordial de estas herramientas va a
ser su versatilidad. Constardn de un esqueleto lo
mas basico posible, alrededor del cual se estructura
el programa. Esta forma de trabajar nos permitiré
ampliar, remodelar, reducir, o incluso rehacer com-
pletamente el programa, si hubiera necesidad.

El segundo obijetivo, no por ello menos importan-
te, es el didactico. De nada nos servirfan estas utili-

dades si no aprendemos a aprovecharlas o adaptar-
las a nuestros gustos. Hemos intentado encontrar
unos programas que tengan el mayor numero de
variaciones posible.

Por dltimo, perseguimos la elaboracion de unas
herramientas realmente enfocadas a la creacion de
videojuegos. No vamos a disefiar complicadas bases
de datos, ni nada remotamente parecido. La progra-
macién en PC soporta el lastre del origen del propio
ordenador: la gestién. El PC ha sido, hasta hace cua-
tro dias, una maquina disefiada para ejecutar pro-
gramas soporiferos, lo més alejado que se pueda
imaginar de un juego. La falta de informacion técnica
sobre los gréficos, sonido, etc, en el PC proviene de
ese pasado tan tenebroso. Asi que, sin mas predm-
bulos, alld vamos...

La primera utilidad que presentamos es HUNTER,
un capturador de pantallas para VGA, que funciona
en “casi” cualquier programa (idesgraciadamente, el
PC no es el ordenador mas compatible!). Se trata de
un capturador residente que programa el
Controlador de Interrupciones (“Peripheral Interrupt
Controller”, PIC) para “colarse” en la mayoria de los
juegos y aplicaciones gréficas.

El programa en si tiene solamente dos opciones:
grabar la pantalla como un fichero binario “crudo”
(“raw”, en inglés) o como un fichero LBM (IFF, para
los usuarios de Commodore Amiga). El fichero “raw”
contiene la informacién de la paleta de colores en
formato RGB (“Red, Green, and Blue”, Rojo, Verde y
Azul) y el cuerpo de la imagen, los pixels, en este
arden. Por lo tanto, el fichero ocupa 64768 bytes, y
no tiene ningln tipo de compresion de datos. Quizés
0s pregunteis para qué sirve un formato tan arcaico,
tan burdo. Buena pregunta. Para poder cargar o
grabar pantallas sin la complicacién que supone un
algoritmo de codificacion/decodificacion. De acuerdo,

AAAAAAAAL

Ideal para los graficos

el fichero ocupa més espacio en disco, pero es la
simplicidad absoluta. De cualquier manera, al no ser
un formato esténdar, no puede ser cargado en un
programa para recibir retoques, asi que hemos
incluido la otra opcién, el formato LBM, para que sea
intercambiable.

Este tipo de utilidad se emplea tanto para obte-
ner una imagen de un juego y observar algiin defecto
que no se puede apreciar en movimiento, comprobar
cuantos colores de la paleta estan siendo usados en
un momento dado o, simplemente, “coger presta-
dos” unos cuantos gréficos de otro juego para hacer
experimentos. En fin, depende de vosotros el encon-
trar algunas de las numerosas aplicaciones de este
programa y... Aparte del objetivo practico, es funda-
mental el didactico. Con esta utilidad tendremos
ocasion de ver de cerca el manejo de las interrupcio-
nes, cémo dejar un programa residente en memoria
a través del Sistema Operativo, la lectura de los
registros de la paleta de colores de la tarjeta VGA,
la creacion y escritura de ficheras secuenciales bina-
rios a disco, la lectura de la linea de comandos del
MSDOS, y unos rudimentos del formato LBM.

Resulta imposible tratar todos estos temas en
profundidad en un solo articulo, asi que los iremos
tocando superficialmente en este ndmero, y los
desarrollaremos en profundidad en niimeros sucesi-
vos de la revista, al mismo tiempo que creamos nue-
vas herramientas complementarias que también nos
sirvan para practicar.

Como sugerencias para los lectores més curtidos
en el arte de la programacion, partes del esqueleto
del programa pueden ser reconvertidos en un salva-
pantallas, una ventana de ayuda, una calculadora, o
similar, que aparezcan en pantalla al pulsar determi-
nada combinacion de teclas, un programa para bus-
car “pokes” en los juegos, un rudimentario desen-
samblador/debugger para espiar determinados pro-
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gramas, etc. Como resulta evidente, este programa
puede dar bastante “juego”.

Una (ltima advertencia: este programa residente
no funciona correctamente si hay un gestor de
Memoria Expandida (LIM/EMS) instalado. Esto sélo
afecta en principio a EMM386.EXE, pero es posible
que otros gestores también perturben el comporta-
miento de HUNTER.

Bueno, ya es hora de entrar en materia. El pro-
grama en sf se divide en dos partes claramente dife-
renciadas: por un lado el procedimiento de configu-
racion e instalacion, y por otro, el codigo que perma-
nece residente cuando se devuelve el control al
Sistema Operativo.

La primera parte es relativamente sencilla, hasta
que la examinamos més de cerca. Si bien el proceso
de instalacién es muy bésico, una simple llamada a
una funcion del MSDOS (que, por cierto, es la
misma que devuelve el control al Sistema), hay una
parte més oscura. La configuracion del PIC resulta,
cuanto menos, criptica. Realmente no tiene mucho
interés para nuestros objetivos més inmediatos, asf
que dejaremos su estudio en profundidad para mas
adelante. Por ahora deberia ser suficiente con saber
que existen ocho interrupciones generadas externa-
mente (por dispositivos periféricos, como el teclado,
la tarjeta controladora de la unidad de diskettes, el
temporizador, el reloj de tiempo real, etc) que pue-
den ser configuradas mediante un procedimiento
muy simple para que estén “solapadas” sobre otras
ocho interrupciones software. Este grupo de inte-
rrupciones, que se encuentran siempre en interrup-
ciones contiguas, estéd configurado por defecto en
as interrupciones 08h-0Fh. Por lo tanto, cualquier
programa que desee capturar una interrupcion para
si (teclado, temporizador, etc) buscaréd directamen-
te en dichos vectores. Este detalle tan simple hace
que la mayorfa de los capturadores de pantallas
fallen estrepitosamente. No pueden evitar que el
Uego 0 programa en cuestién modifiquen la tabla de
vectores de interrupcion y desactiven el capturador.
Se han probado diversas soluciones a este proble-
ma, pero ninguna ha llegado a funcionar correcta-
mente. Aqui se puede ver con claridad como un
enfoque inadecuado de un problema puede arruinar
semanas, incluso meses de trabajo. Un planteamien-
0 sencillo del problema hubiera demostrado que la
"aiz es gue no existe ninguna manera fiable de
garantizar que el vector de interrupcion capturado
o2ra nuestro programa residente vaya a permane-

cer sin cambios. Nadie acerté durante mucho tiem-
po en una solucién tan sencilla como la que hoy pre-
sentamos: si no podemos evitar que alguien modifi-
que los vectores 08h-0Fh, que son conacidos por
todo el mundo, cambiemos los vectores de interrup-
cion externos a otro lugar. De esta manera tan ele-
mental conseguimos que nadie los toque, porque
aparentemente estén solapados sobre unas inte-
rrupciones que no se utilizan normalmente.

Para explicar esto con mas claridad, vamos a olvi-
dar de momento los detalles técnicos més avanza-
dos. Existen 256 vectores de interrupcion en los
80x86, que forman una tabla de saltos a sus corres-
pondientes rutinas. Una buena parte de estas inte-
rrupciones estan ocupadas por la BIOS y el Sistema
Operativo, y otra parte quedan libres para el usuario
(al menos, en teorfa). Las restantes se reparten
entre interrupciones hardware, generadas por los
dispositivos externos a los que antes haciamos refe-
rencia, y una mezcla de software independiente, tar-
jetas de expansion de todas clases... En fin, ese es
otro tema.

Como explicdbamos antes, cada uno de estos
vectores se dirige a una interrupcion en concreto.
De esta manera, si el procesador tiene que ejecutar
la interrupcién ndmero 1Fh, buscara el segmento y
el offset de la rutina en la direccién de la tabla
correspondiente y, a continuacion, salta. En el caso
de las ocho interrupciones generadas externamente
(IR@, “Interrupt Request”) se dirigen a los vectores
de interrupcién 08h-0Fh, en principio. Decimos esto
porque el PIC nos permite elegir en qué blogue de
ocho vectores (tiene que ser mdltiplo de ocho tam-
bién) vamos a dirigir estas IRQ. Si “engafiamos” a
los demas programas, que ciegamente van a buscar
estas IRQ en los vectores por defecto, podemos
permanecer controlando el teclado y los deméas
periféricos que nos interesen.

Ahora retomemos el tema principal. Ya sabemos
en qué consiste basicamente el proceso de instala-
cién del programa. Hay que configurar el PIC y dejar
residente una parte del cddigo que se encarge de
gestionar las interrupciones que se produzcan de
ese momento en adelante.

Pero hay algo més: el programa tiene un par de
opciones, que tenemos que recoger de la linea de
comandos del MSDOS. Sabemos, porque Microsoft
se ha molestado en ensefidrnoslo, que cualquier
parémetro que siga al nombre del programa estard
copiado en el blogue de memoria del PSP (“Program

Segment Prefix”, Prefijo del Segmento del
Programa), en el offset 0080h. En nuestro caso,
nos limitaremos a comprobar si en la direccién
CS:0080h hay algo. Si este byte contiene un valor
distinto de cero, indica cuantos bytes le siguen, en
una cadena terminada con un cero. Esta cadena es
transparente para el MSDOS, porque puede conte-
ner cualquier combinacion alfanumérica, sin ningdin
sentido necesariamente

La Gltima parte de la configuracion e instalacion
del programa residente puede resultar también bas-
tante extrana. Consiste en pedir al Sistema la direc-
cion (segmento:offset) de una variable, conocida
como INDOS o “Critical Section Flag” (banderin o
“flag” de la seccion critica), que es, cuanto menos,
enigmatica. Los propios programadores de Microsoft
no pueden aclararse con este flag, lo cual da una
idea de la magnitud del misterio. Este flag indica, ni
mas ni menos, si el MSDOS se encuentra ocupado
con una tarea “sensible”, es decir, peligrosa para la
integridad de nuestros datos. Si es asi, es conve-
niente dejarlo tranquilo hasta que acabe su cometi-
do. De lo contrario, podriamos utilizar una misma
funcién, acceder a un periférico cuando esté graban-
do en disco... En fin, algo catastrdfico.

La razén fundamental para pedir la direccion del
flag en este momento, y no desde el propio progra-
ma residente, resulta obvia: si no podemos llamar a
las funciones del Sistema mientras el flag se encuen-
tre encendido (cualquier valor distinto de cero)
¢eémo vamos a pedirle la direccion del flag?

Si bien la comprobacién de este flag resulta
imprescindible, y en algunos casos, inevitable, exis-
ten algunas lagunas sobre su uso correcto.
Microsoft ha variado en numerosas ocasiones la
definicion y tipo del flag, que ha pasado de ser una
palabra a un solo byte, en algunas versiones meno-
res del MSDOS ha desaparecido sin dejar huella, en
otras ha cambiado de nombre, etc. Podemos supo-
ner que alguna vez nos explicaran qué significan real-
mente los valores que puede adoptar el famoso flag.
Quizés entonces ya no recordemos qué era el
MSDOS...

Bueno, mientras penséis en todo eso, os recorda-
mos que en el préximo nimero continuaremos el
examen a fondo del programa, y empezaremos a
mostrar las aplicaciones y herramientas que pueden
crearse a partir de él. iHasta pronto!

David Brioso Santos

CJ



sp dod :opednoo s0a
Xe dod 1JUT era8oued
uabewt eunided 1TED
sauoTodnJJaijut ap dryo 1o ¢ TB‘U02 1no
etdwr -3dnudelul 40 pu3j :103 ! yoz‘te Aow
eweaboud Top Bers T8 earyoy | ‘ [ewedboud opeisa]:so AOUW
xl0x f JUT eraoued aul
é2ld Jestnd ap oBTpod Te s37 ! ugs‘te dwo
opeTo9} Top 81Aq T8 897 yo9‘te ut
XV 0J1sTBou T8 BAJBSAUd ! Xe ysnd
(u6v0:0000) TEN3IOB 08PTA 8p ! opednoo” s0a aul
opow T8 JepJenb eded yp| JuT ¢ ueL‘Taq dwo
BT Jod epesn sa a[gerJeA eisj ¢ [uerv0]:sp‘Ta Aow
(962+002x02€) VOON S 08PTA 8p ¢ xq‘sp AOW
opow T® TS soweqoJdwod edoyy ¢ xq‘xq Jox
*0s990ud T8 JejJoge ‘0J4dd ¢ opednoo soa zul
B OJUTISTP Sd TS {SOASN ! Ta‘ta Jo
Top opelsa ap 91Aq T8 887 ¢ [xal:sp‘1q Aow
[440 S0a opeisa]:so Jid paomp‘xq SpT
sp ysnd
xq ysnd
¢{OATIOR 1S9 BTABPO} A ! opeATioe ooud aul
HS1 OJlsSenu OpewelTl OPTS BH? ¢ 0°‘[eweuBoud opeisa]:so dwo
TIO  :0peTOd} euTind
jadt
Lld7 041 ¢ y40 Jut :/OHI eJisenu
BEN) o
9119)STP 9p BJOPETOJIUOD :QDHI ! y30 JutT 190YI eJisanu
Jeut
Cld1 / 0Jnp 00STQ :GOHI ! yao jut 1GOYI eJisenu
38T
€/HNOD - ¥/2N0D :tDHI ¢ udo Jut 1YOUI eJlsenu
RN
¥#/2N0D - €/1LIN0D :€DYI ! ygo0 Jut 1€0YI eJlSANU
I8JT
OABTOSd / O9PTA 9p TBUSS :ZOHI ! uvo JuT 1ZOHI eJlsanu
BEN} ¢
y60 Tt
OpeT29} 8p J03S3Y :|OYI ! OpEeT93} BUTINJ TTBD I LDHI edJisanu
BN
arqewedboud Jopeztaodwa] :QOYI ¢ uso Jut 100YI eJisanu
=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-z=-=-=-=-= SJNOIDdNHYYIINI =-=-=-=-=-=-= §
(uoov4) odusno Tep pnitbuoq ¢ 0‘Uv40‘0‘0 ap
uabewt er ap odusno Tap euddaqe)n ¢ .Ad0g, qp Apoq eJu8daqed

(4o0e0o = € x 952) anbotrq Tep pnitbuoq ¢ o‘e‘o‘o ap

(dvin 4noT09) eiated ap edsdage) ¢ dVIND, ap

(ugo00) 00z = uabewt eT 8p euniTy ! ugo0 ‘00 ap

(yovL0) Oge = uabewt el 8p eunyouy ¢ yor‘ Lo ap

03pPTA 8p OPON ¢ 9‘G‘0‘0 ap

019%adsy ¢ 0 ap

eunbutu = 0 fuotsaudwos ap odr) ¢ 0 ap

eJeosep 0 ap

8 = Taxtd Jod s1tq ap odJauny ¢ 8 qp

A uoToTsod ‘X ugToTSOod ! 0‘0‘o‘o ap

(u8200) 002 = .UsnJq, T8p BUNMITY ! 482000 ap

(uovL0) 02€ = .usnJg, T8p BJNYoUY ! yor ‘10 ap

(02) soiep ep eusdaqed e ap pnitbuoq ! urL‘o‘o‘o ap

(«J9QesH dewitg,) Soiep ap eJuadage) f <QHINE ap
¥Obx f

(.denitg paxoed,) odayoty ep odry ! , WNed, ap

(uoead) 8-oJ8yotTy T8p Te30} pnitbuo ! 4yoeo‘yado‘o‘o ap

WE1/441 @p eJ903qed BT 8p dJQUON ! NHO4 , ap

WwJoJ BJd28ged

0 gp  ewedboud opeiss
0 Mp b6as soa opeisa
0 Mp  JJO SO0 Ope3}Sa
0peaJd 0J8YdT4 T8P OTPUBH, * 0 MD  0JBYOT4 8p puey
OUT3S8P 8P 0J8YOT4 TOP 9JQUON ¢ 0. WNE1 VTIVINV, gp  048ydT4 9p EeInJ
il ¢
03}9948p Jod Wg1® 0JayoTH ¢ Il gp  04ayoT4 ap odry
*b0x ¢ (¢) dnp g9z gp  09STP ap Jd}4nq
»€0y ! UOTOBTRISUT duwl :06Tpoo 0TOTUT
%80x ¢ yooto 940
06tpoo 0juawbhas:gsfobTPoo ojuswhas:ga‘obTpos ojuswbas:sy  IWNSSY
INIWO3IS  obTpoo ojuswbas
xh0x f yovo no3 8seq jut
0soTJg prAeQ ¥66} (9) 3IybBruAdog
¥6°80°€0 / ¥6°20°92 :eyoa4
= SO}UBS 0SOTJg PTABQ :JO3NY
00°L :UOTSJBA
WO HIINNH :ewedboud

€




mr=c=c=-o-=-m-=-m-mcsesmcocs=-=-=-o-z-=-= VITTVd V1 30 NOIOVEWHD =-=-=-=-=-=-= § SOJQTT S.G) 9P OJBWON = XV:Xd xq T ey,
J491SNT9/sa1Aqgy op oJdaunN = Xy ¢ T9‘xe Jys 9
. 1ad 201 9J41lUu8 SOWTIPTAIP OT BJOYY ¢ ) Aow c 6
Xa:Sa apsep so3Aq 89/ eqeun ¢ yie JuT J81snT9/s91Aq ap oJauwnN = Xy X3 Tnw
solep ap anborq TE BlUNdE XQ ¢ Apoq eusdaged 18s440°Xp AOuw :
0}J8Tge 0JdydT4 un ud sa3Agq u ¢ Q%0 Aow SJ9ISNTO 8p TB101 OJdWNN = Xa *
Jeqedb eded spg Tep uoTOoUN4 ¢ yow ‘ye AOW J40108s/s93Aq ap oJdawnN = X9 ¢
«9TPUBY, OJlsanu xg ue ebueny ! [ouayoTy ap puey]:so‘xq AOw S9JQTIT SJ8ISNTO 8p OJdUWNN = Xg !
0oBTpoo ap To uod uabruo ap ¢ sp dod J91SNTO/SJ0108S 9p OJAUWNN = XV ¢
ojuswbas ap odistbau T8 ebuey ¢ 50 ysnd :Apoq eqedb -
100STP T9 Ud 9J4QTIT OTdoedsa Ta ¢ yie Jut
=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-= 0d43ND 130 V43D3avD V1 3Ia NOIOVEWH) =-=-=-=-=-=-= § AATaNASp anb SOaSW Tep ugToung ! yoge ‘ye AOW
031938J9p Jod 09STp 8p peptun ¢ 0‘TP Aow 10J43YITJ JeaJdd
: hEN]
XQ:8Q 9psap sa1hq 89/ eqeun : uie T == - —- - -Ooullloif BdNoIgyaEy -
solep ap anborq Te ejunde xg ¢ WJOJ BJ923QRD 18S1J0°Xp Aow
01J9TQe 0JdYOTJ uUn us salAq u ¢ 8p ‘x2 AOW 184 :wqr eqedb ou
Jeqedb eaed sog Top uotoung yor ‘ye Aow WE1" 0Jd8YOITJ 0J}SaNU BUJATY) ¢ 0J3YIT4 JBJJDD TIed
«9TPuURY,, 0Jlsanu xg us ebuen ! [odayoTy op pueyl:so‘xq AOW s91Aq 000¥9 SOJ}0 SOT eqedn ¢ oduano eqedb 11RO
0bTpoo ap T8 uoo uabtuo ap ¢ sp dod «Ad0g,, Solep ap se3Aq 8 eqeuy ¢ Apoq eqedb rres
ojuawbas ap oJistbau 19 ebuey ¢ S9 ysnd :0}ewJos eqedb elated eT ap salAq 89/ eqgeun ! elated eqedb 1TED
WE1® TOp eJadaged eT eqedy ! o}ewJoy eqedb 1TR2
S-=-cco-zrmemroeocmemezemcscoeo-o-a-o-o WHIN3EYD Y 30 NOIOVEVHY =-=-=-=-=-=-= ¢ OpTpuUaduad Aude) Ta aATanAap ¢ wqr eqedb ou of
f0J4aydT4 To Jeadd apand ou TS ¢ 0J8YOT4 Jedadd 11RO :wqr eqedb
REN]
S0}JaTqe djudweTAaJd soJayoty ! ureg T =-=-ccoemeoo-mem-mocom-oco-o-z-c-c-z-=-—-= Ng] 30 NOIOVEVHY =-=-=-=-=-=-= §
JedJad eded gog Tep ugToUN4 ¢ y3g‘ye AOW
0J9YOdT4 0OJ}Sanu ap ,dTpueH, ¢ [ouayoTy ap puey]:so‘xq AOW  :0JBYIT4 JBJJBD pEN| :meJ eqedb ou
S91uelSad 000v9 SOT eqedb ! 0J8YIdT4 Jeddad 1TED
oo s s oo o= OUTHOT] MVHUED === === ¢ UQTOBNUTIUOD Y "0JBYOT4 TOp ¢ oduana eqedb 1TED
0ZuaTwoo Te salAq g9/ eqedy ! elated eqedb 11EO
440/NO Aude) ap Ber) aATanAsqg ¢ hEN| 1UOTOBAJD JOJJd OpTpuaouad AJde) To aATanAap med eqedBb ou a9l
«dTpuUBY, 0J1Sanu sowepJeny ¢ xe‘[0JayoT) ap puey]:so AOW f0J4ayoT4 To Jeadd apand ou TS ¢ 0J48YoT4 JBdJd TR0 :Med eqedb
BJN1O9T-0TQOS 91STXd 0J48YoT4 T3 UOTOBAJD JOJJD of
- XQ:SA 0J9YIT4 T8 Jeoundi/Jeady ¢ uie T =-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-= M4 30 NOIQVEWH) =-=-=-=-=-=-= §
0J3YdT4 9p BINJ 18S140°Xp Aow
0J8yOdT4 TOP SOTBWJIOU SOINQTJIY ¢ %0 xa Jox BEN]
0J8ydT4 Jeadd eded §og uotoungd ! yoe‘ye Aoul ), ) dod
obTpoo ap T8 u0d sojep ap ! sp dod Xp dod
ojuawbas ap oJistbad To ebueny ¢ S9 ysnd 10J8YOT4 B3JD s dod
: p dod
0J3ydT4 OYITP SOWdJBJIIOQ BJOYY & sp dod IJUT 8p UT4
b wqr eqedb 11RO :wqr errelued
JTJge ap soweqede anb odayoty yre Jut
T® Jeddsd eded Sog uotoung ¢ y3e‘ye AOW JUT 8p UT4 dw(
Xg us arpuey, T8 sowetdo)y ¢ Xe‘xq AOW MeJ eqedb TTED
91STX8 OU 0JBYOTJ Td TS BITES © UOTOBAJD JOJJD al wqr erreiued al
0J8ydT4 TO JTJQE SOWeluajur ¢ uie ut L ‘[odayoTy op odri]:so dwo
0J3YoT4 9p BINJ 18S1J0°Xp Aow sp ysnd
8J4QTT OTORdS® SBWw SOWB}TS3JaU ¢ yzoae ‘ xe AOw P ysnd
ou anbdod ‘eA ai1stxa ousyotry ¢ sp dod s ysnd
T8 1S Jeqoddwod anb Aey edoyy ¢ s ysnd Xxp ysnd
£ X9 ysnd :uabewt eunideo
1188 ‘048D 50 OU TS ‘A ! 0J9ydT4 BBJD zul
0}Te pJom T8 egenudwods ‘ou 1§ ¢ Xp ‘Xp Jo REN]
00, f 0J8YIT4 BBJD ael Tas ropeATIOR 20ud
$S8JQTT S81Aqy #9 ap sew Aey ¢ ¥9‘xe dwo opeisa ap Bery ouisanu erdwty ! 0 [eweabouad opejisal:so AOU
- X0 dod




*Xg:83 sodJistbad SOT ua
Tp BOTITJO d3Jed BT ap op
ap PeTy Tep uQTO28JTP BT

-TonAap anb SOASW T8P ugTouNny
*G0x

sauoTodnuJeluT SET BITTIqeH
S900A 0Yo0 0S8d0J4d T8 93Tday
0ouT}Sap ue ojuswbas T8 etrdo)
OUT}SOp U8 38S440 Td eTdO)
BTQe} el B 0oTJerdod eded xy
0Btpoo ep ojuswbes To ebue)
souoTodnuJdalut 8

S3 U8 OUT1S8p 8p UQTOI3JTQ
S ude uabTuo ap UQTOVAJTQ
"JUT 8p BTQe} el B1sa apuop

uod §3 ouistbou T ebBue)
06Tpoo o3juswbas

T8 u0d Sqg ouisthad To ebue)
MO0

ACGH

cMOI

-0TodnJJaluUT ST BITTIqRYSaQ

LDYI BJlsSenu 18S440
9QDYI BJISONU 385440
GOYI BJ}SaNnu 18S440
YOYI BJISONU 18S440
€OYI BJISaNU 18S440
ZOHI BJ}Sanu 18S440
LOYI BJ3}SaNnuU 18S}40
0DYI BJ}Sanu 318S440

20pJelad 0JoTW

sa‘ [Bas sog opelsa]:so

xq‘[4407S00 OpeISal:so

Ule
uve‘ye

dnJJalut aTonq

xXe

50

)
¥x8SBQ JUT ‘TP

JO}09A BTGB} }8S440°TS

Xe‘sa

Xe ‘xe
sp
so

Te‘uie

ye‘te

OpJB}ad 0JOTW
Te‘yle
ALbbbLLLL TR
opJelsad OJoTW
Te‘Ule
410000000 ‘T®
opJelad 0JOTw
Te‘yle
400100000 ‘ TE
opJelad OJOTW
Te‘yLe

9seq JuT‘Te
opJelad 0JOTW
Te‘U02
q10004+000 ‘T®
ye‘re

uie‘te

28888883

Aou
Aouw

ut
AOW

11s
doot
MS01S
MSAOW
dod
ysnd
AOw
Aow
Aouw
Aow

Jox
dod
ysnd

3no
Byox
1180
1no
Aow
T1Rd
3no
Aow
T1Bd
1no
Aow
11RO
3no
Aow
1182
3no
Aow
Byox
ut

1o

J0108A eTqe}

120pJe1ad 0JOTUW
10pJe3lad 0JOTW

Ssoa
-B3}S9

aA

:dnuuajut aTonq

‘0490

Sau
1HS1 JeTelsut

E-=-m-o-c=-=-seo-cezezezezccezczecezezecezezezeze=-= NOIOVIVISNI =-=-=-=-=-=-= §
‘ewedboud Top utq !
Tenioe 0saooud T8 eutwdal anb ¢
Jsoasw uotodnudajut er einodal3 ! uieg Jut
(aM¥° 1) "U0000:S0 @p JTided e ¢
S931uapTsad Jelap sowadanb anb ¢
se1Aq 91 op sanboTq ap ouaunN ¢
xChx * Uvso0 ‘ xp Aow
SOaSW T® eded 13AITHOHMT = TV ¢
*93Jed eun ajuaptsad delop A
0sJnd ue ewedBoud To Jeutwas] ¢
:SOOSN TP YLE UQTOUNd = HY ¢ yooLe‘xe Aow
BlT
-ejued e1 ue alesuaw awtudwy ¢ JybtuAdoo 110
S9U0TOdNJJdIUT SBT BOTLTPON * HS1 JeTEeISUuT 11RO
OpuBewWod ap BauTT ap eptboosy ¢ sauotodo eosnq 11BD 1UOTOBTEISUT

Jad

0J48YoTJ un e soiep ap anborq ¢ yiz Jut
un Jeqedb eded gog uotoung ¢ yov ‘ye AOW
Jeqedb eded so1Aq ap odsuny ¢ 000%9 ‘X0 Aow
WYHA op 931Aq Jawtud :uabtuQ ! Xp‘Xp Jox
0J49YOdTJ 0J}S8NuU 8p ,OTPUBH, ! [odayoT4 op puey]:so‘xq Aouw
(voA ap ojuswbas) yooov = sa ¢ xe‘sp Aow

*60% | yooovo  xe AOW :oduand eqedb

S-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-= 0dH43IN0 130 NOIJVEWHD =-=-=-=-=-=-= |
%80x ¢ RN
Xd:Sa apsap sa1Aq g9/ eqeun ! yie Jut
00STP Op J844Nq 38S440°Xp AOW
01J43TQe 0JdaydTJ un ud salhq u ¢ 89/ ‘X0 AOW
Jeqedb eded sog Tep ugTouUNg ! yov ‘ye AOUW
«9TPUBY, 0J}Sanu Xg ua ebuen ¢ [o4ByoT4 Bp pueyl:so‘xq AOW
0b6Tpoo 8p T8 u0d usbTuo 8p ! sp dod
ojuswbas ap oJistbou T8 ebue) ¢ s0 ysnd

€

soweusoewte oT sandsep A ! ejated aTonq doot
‘Wg1I ua pJepuels ‘sitq oyoo ! qso3s
8p JOTBA un JewJojwod eded ¢ L FE TUs
*bzT BT B S3TQ SOpP SOWeE}oJ Of ¢ LTR Tus

A ‘eraTed ap 91Aq un sowss ¢ xp‘Te ut rejated aTong
00STP op Jd44Ng 38S440°TP AOW
(g94) € x S8JOT0D ap oJauwnn ! 89/ X0 Aou
elaTed ap sojep ap ouistbay ¢ usoo‘Tp AOUW

*JTQTJOS® 0 J8aT
sowsJanb anb 40102 8p odauwnu TE‘XP 1no
Te ejundy “yoA elaluel er ap ! 1e‘TE Jox
SSaJPPY SS8JPPY 13d 0J3sThay ! ULo€0‘ xp Aou
S§0=83 {0BTPOO 9p Td UOD BJUIXd ¢ L) dod l 0

ojuawbas ap oJistbau To ebuey ! So ysnd

:eyoTed BQRJB c 7




-TTTqey epend 8s ‘oTJessdau S8 TS '9TqTsod eTJowsw 8p pepriued JoAew er
2J4qTT Jelep uagep anb sa (juapTsay AelS pue 9lBUTWJSL) HSL S8PEPTTTIN
9p OUSSTP Top TeTpJowrdd J03OB4 UM ‘OTORdS® 8P OJJOye T8 A pepTpowod et
9J41Ud OTJQITTINba 8p o3jund un JEZUBOTE 9}USTUSAUOD OPTOJD SOWSH ‘BTJOWAW
9p SOUTWJ®} Ud OOTWOQUODd BTJE}TNSaJ ou odad ‘errejued er 8p ugTsaudwod
BT Jejrrroes eded JoAew pnitBuOT BUN JdUL) BTJpod J844Ng TO 9lusWTESY

* (oAT38[qo ns optrdwno uey anb zaA eun SOTJBS8J8U UOS ou anb
‘UQTOBTEBISUT @ UOTORJUNBTIUOD 8P SOJUBTWTIP8OOJUd SOT UPTQWE} SIIUBPTSAM
uasatoauewsad anb oATiedJoye 0ood BTJES) uQTONOale ns sedl Jadededessp
B ueA enb SOT ‘UQTOBNUTIUOO B ‘A BTJOWAW US SOIUBPTSAJ Jddsuewdad B UBA
anb sojuatwrpaooud A sojep :J8S 8p 8gap UOTORITON 8p 0308J4J0D UdPJO T3

‘Tedtoutdd 0BTPOO 8p 0juswhas Top UQTODAJTP JOTNDTEBNO U8 JBZUBWOD
uspend 3x3° odt} 8p sarqeindals so7 ' (Yyooko:S)) oBTPod ep oluswbas Tap
Y000 UQTO08JTP BT Ud UQTONOA[8 NS UBZUATWOO WOQ™ S8TQeIndale SOT SOPOL

*S8J(TT U8JIUBNOUd 8s anb senbBTIu0d sauoTodNJUSIUT OYd0 8p BuUOZ eun
JeJjuoous elsey ‘ejusweAtsaons Tse A ‘yge ‘yoe ‘uss B 8seq IuT, NO3 T°
Jetqueo apand as ‘aJempdey O sewedBoud SOJ10 UOD SOIOTTIUOD JBLITAS BUBd

*UQTOdaoU0d NS U O0JUTISTP 91usWTEOTPeJ odad ‘OATIB[QO NS ud YILINNH B
JBTTWTS ‘(84BM}40S WBJPTIN) 49TYL USBJOS so sewedBoud solse ap OpTIOUOD
sew 13 *91usWTRWJIOU UQTONOa[a BT anuTiuoo anb eded Tedroutud ewedboud
TOp OpeTo8} 8p BUTINJ BT B JejTes ‘TeuTt Te ‘A oseooud un ededstp anb
SeT08} 8p UQTOBUTQWOD EBPEBUTWJd}8p BUN JB1D838p ‘Operdal} 8p uoTodnJJalut
BT Jednideo eded sewedbodd sotdea Jod opeardwe To se ojusTwrpaoodd 83s3
* (opeT09) TOp OSEO T8 Ud ‘Uy0 J03IDBA) 01094400 To S8 anb suodns as anb
uoTodnJJ8IuUT 8p JOIOSA Te JeITES ‘UQTOBNUTIUOD B ‘A eBpeassp BT08} BT 8p
uotoesTnd BT Je}0938p sowspod ‘eweuBoud 04310 8p SBUOTSTWOJIUT SBTQTSOd
UTS S9J0}D8A SOJ}S8NU B 93UBWEIIAJTP dJempJey sauotadnadaiut ser eltdtp
anb eJded 9Id T@ soweweJBodd TS ‘OTJBJIUOD T JOd ‘9luswerAsadd opeleisut
soweJdatqny onb OpeTo8} 8p BUTINJ BT BJBATIOESSP SOIUSTWTIP8doJd sop SOT
9p BJ9TNbTEN) *J0}08A T 9}UAWEIIAJTP OPURDTSTPOW USTQ O ‘SOASW T8 Jod
oTT® eded eisandsTp uUQTOUN) BT djueTPaW USTQ ‘0430 Jod TeutbTJo J03D8A
Te opusAnitisns uotodnJusiut etdoud ns uereisut operos8l Jod ueuotouny
onb saTeToJswWOD soban[ soT ap eTJoAew e *y40 odJswnu Te /DHI BT A ‘ys0
J0109A TB LOHI BT ‘Y80 JO}O08A Te QDHI BT OpuaTpuodsaddod ‘y40-ygo uos
030940p Jod S8J0308A SOT *UZ3-Yod O ‘U4@-ysa ‘U49-ug9 ‘Ulp-0ov ‘udi-usl
‘UZL-UOL ‘uUd40-U80 “UZ0-Yyoo S8uoTOdNJUJBIUT SET US SEPEITgn Jelsa ueTdpod
/-0 SoyI ser ‘ordwsale uod ‘Tsy -oyoo ap sordrirnw uess anb asudwats ouad
£9J4BM1J0S UQTOANJUBIUT 8P J01O9A JITnbTeNnd us sepenits Jeisa uspand anb
‘(2 B 0 8p) DHI 931USTPUOASSJJOD BT BTOBY SOPNITITTOS SBIS® 8bTJUTped JId
T3 °9238 ‘uopezrJodwdl To ‘oJnp 0OSTP ‘9119XSTP 9p PepTun BT 8p TOJIUOD
op e1aluel BT ‘OpeT08} TO ‘SO00TJ94TJad SOATITSOASTP Jod SEPEITOTTOS UOS
$8U0TOdNJJBIUT SeyoTd °(9Id) JaTToJluo) 3dnudajul Tedaydrdad Tap S9Aedd
e sepedauab auempJaey sauoTodnddajuT ser ‘(3senbay 1dnudslul) SOHI SeT e
outs ‘(GGZ-0) TEWJOU UQTOBJBWNU BT B 3JATJ8J 89S OU 9SBq UQTIdNJJdIUT BT

*sernosnAew us uelss (abenbuat
10 ou ‘018 ‘WSVYW ‘WSYL) JOPETQUWESUS TOP SBAT1O9JTP O 9ABTO Seuqered se]

*( x6x :0Tdwale Jod) sSoJdIUd SBJOTEBA 9p 9SJTNH
-uT3STp uepand anb eJed S0OSTJS9}SE 9JJUS UBDTPUT @S BIOU 9P SOJBWNU SO

(¥)

(2)

(1)

(xx)

(x)

:SBION

P

0BTpOd OTOTUT an3
SaN3  oBtpoo ojuawbes
9e‘eL‘0L‘  "SojuBS 0SOTJg PTABQ ¥66) (9) 3uBTUAdO), qp
€101, "ewedboud T3 JeATIOE, ap
, BJed g4 BTO9} BT BSTNd 00"} UQTSJSA HILNNH, ap 031X9} eusaped
03x8} Oopow u® erTejued BT ua ! lad
II0SV 03X@)} 8p Seusped JTw ! yie Jut
-Tudwt eded SoaSW Tap uotoung 6‘ye AOW
031X33}
ap euaped el e xg ejundy 01X81 eusped 18S4J0°‘Xp AOW
(oBtpoo ojuswbas) g9 anb sp dod
JOTBA OWSTW Td u0d Sq ebue) ! b ysnd :3ybruAdoo
=-=-=-=z-z-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-=-z-=-=-=-=-=-=-= |HYIHYAdOD =-=-=-=-=-=-= !
184
M. ‘[ 11+048Y0TL Bp BINJ]:SD AOW
V. [01+048YDT4 Bp BINJ]:SD AOUW
Y, ‘[60+0J49YdT} 8p BINJ]:SO AOW
Mvy odtl ¢ 2¢[o4ayot4 op odr3i]:so Aow  :epunbas uotodo
hEN]
ng1 odry ¢ L [ouayoTy op odri]:so AOW reJdawtad uotodo
0309849p Jod ugtodo BT BWO} BS ! 184 :sodJlaweded uTs
JOATOA ‘B1084J00UT uQTOdQ
epunBas uotodo al
ernosnAew ‘. myd, uotodo - H.TE dwo
epunbas uotodo al
BTNOSNUTW ‘. MvH, uoTodo . TE dwo
eJdawtJyd uotodo al
etnosnAew ‘. ng1, uotodo ! 1 TE dwo
eJawtud uotodo al
BTNOSNUTW ‘NG, uotodo ! d.TE dwo
BJJEQ
BT 9p SeJ}dp 81AQ Td 9897 qspot
Jopernge} un o otoedsa un eas sauotodo aTonqg aul
anb spand ‘eudeq eT S8 ou TS ! ol T dwo
0}uaTWIPadoJdd Tap ut4 ¢ soJyaweded uts al
031x8}
8p ut4 8p oBTPYO T8 s3? ! gL‘te dwo
v us 93Ag aijuatnbrs T8 997 ! qspotT :sauotodo atong
0489 U09 Hy ebuen ! yoa‘yo Jox
JOPBIUOD OWOD XO SOWezITTIIN ¢ Te'[0 AOW
JBNUT3U0d ou ‘se OT 1§ ! soJlaweded uts z(
£0J99 B TEnBT s37 ! TR‘TE Jo
s93Ag ap JOpelUod To 997 ¢ qspoT
SOQSW Tep soJiaweded ep euoz yogo0o ‘TS Aow
*50=5q ! sp dod
u8dBY SBUOTOONJISUT SOp Sels3 ! SO ysnd  :sauotodo eOosSNnq
=-=-z=-m-s-stmcmcsemcscmcmcmcacmcscmcmcscacncmconcw NOTOVHNDIANOD wom-wemememen |

-
w M~



yooog‘xe Aow :ap JebnT ua ‘83Aq un soweddoye

B S e T

*S9TQTSTASJAWT UBTJUBS SOPBITNSAJ SOT ‘931UspPTSaJ Jadsuewdad e
BqT ajuswelsandns anb etJowsw BT 9p 83Jed aseJaqIT SOASW T2 anb ap osed
1@ BJOTP @S TS °"BlUSND US dluUBISEQ JOIOBJ 91Sd Jaudl aqgop ewedboud aise
op pn1TBUOT BT Op UQTOBJAITE JOTINbTen) -sajusptsad Jelsp sowsdanb saikq
9| 8p sojeuded sSOjuBNd BWOLSTS TB SOWEOTPUT XQ OJISTPOJ T8 U3  "UQTORD
-17de ejlsapow e1sd anbrsdad anb soATialgo SOT ap oun sa anb  ‘saJeTnoTy
-Jed sosn eded ewedBoud To JEOTJTPOW TEB OPEPTND JBUDY BUITAUOD OWSTWTSY

*0OSTP Ud 0JBYITS Tap ugToeqedh
BT U0D sewdaTqoJd ud1ITA® 8S anb ewJoj 8p ‘03UBTWIPAJ0Jd 931Sd BTOURUOSUOD
ud JeOTJTPOW 9p ugTOnedaJd el Jewo} anb Aey osa Jod " .WNg1, @p JebnT us
«MvH,, 0dT} 0J8ydoTJ un JeqedB ap uotodo BT 9BTITE @S TS 9JQWOU 93}S8 dIuBW
-B109JTP BJOITE 89S SAUOTOdO BOSNg 03USTWIPad0Jd T8 uj "OpPEpPTNOd 8juelseq
Jaual anb Aey ouT}sep ap 0JAYITS TP JQUOU/BINJ/PEPTUN BT JETQUWED BJed

" (UBTpUd
8T33TT, OWOD OPTOOUOD ‘TOIUI BWOISTS Te uoTdTsodediuod us ‘. uetpus b1q,
OW0O OPTO0U0d S8 93AQ-TITnNW Sojep JeusdewTe eded opojgw 93s3  ~eudqered
aTqop ap A euqered ap (pp ‘Mp) SO}Ep 8p UQTOBJETOOP 9P SOUOTIINJISUT-OpP
-nasd Sel JezrTTin sowapod Oou uozed BISd Jod " (0-Z SITQ) OATIBOT4TUBTS
sousw 83Aq 1@ ‘owrin Jod A ‘8-G| SITQ SOT UQTOBNUTIUOD B ‘9L-£Z SITQ
SOT s9ndssp ajuaweleTpawut ‘(pg- 1 SITQ) OATIEITJITUBTS Sew To euddewTe
9s odawtud :$93AQ oulend SOT eJed oOwsSTW OT 9paons sedqered SaTqop Ser
us foleq 1o onb sajue aqruosa as eugered eun ap o3Te 91Aq T8 ‘ojuel of
JOd "SOpeJqUN}SOOB SOWE}Sd anb Te OSJIAUT USPJO Td UD SBPRUBJBWTE UBJL
-uanoua 8s (Te3uIl ® BTOJOLON SadJopesadoud SOT ua ‘owsTw OT S8 anb oT ‘o
0d 1@ ua  pdJomp, A . paom, ‘ebtwy 1o ua .Buotr, A ,puom,) seuqered sarqop
A seugered seT sepol ‘(Jejdooe eded 441 ‘.1ewdo4 BTT4 abueyousiul, owoo
OpTOO0U0D S® apuop) ebTwy aJopowwo) Top OATIBU O}BWJOJ Un WGTI T8 J8S TV

*9TQeTJBA BUN U3 JOTBA OYOTIp
Jeusoeuwre A zaA eun oTJeoey optded sew aJdwaTs S8 ‘BATaNASp OT Sou anb
ugTOUNS BUN B JEwelT O ‘SOTNOTED Jadey anb sowaual ojuawbBas un ap JOTeA
Te Japadoe sowelrsadau anb zaA eped TS "sopedTTdwod ajuswTeTOadse sosed
U8 TBWJOU dJuelSeq SO 0JUSTWTIPSd0Jd 831S3 *d3uUBWEID3JTP OoTJebued sowspod
‘oTQeTJEA B1S® U® OjudwbasS Top JOTBA Td OpeusdewTe sowsy djuswetAsdd TS

[o3uawbas ep ouajund]l:spfsa Aow

{TeuthTJO BT UOD UNWOD Ud BPERU UBUAT} OU 8nb sauoTooNJL

-SUT 8p 9TJas eun Jod uaAnitisns el A ‘oudew Owod uelaJudualut eT

WSYL Owod SeJopeTquesus anb ap 81USTUAUOOUT T8 duaT} ugtodo els3y
*oTqetJeAut ‘oltT) JoTeA un uod ouistbod un Jebued soweassp TS

xe‘sp Aou sp dod
uooo08 ysnd

foJ1stbau SOT ap oun ua aTgedTgnad ozuawbas un Jgebued sowsdanb TS

Xe‘sp Aouw
oBTpoo ap ojuawbas H3s‘xe Aow

£9]UBWEI09JTP 0J}0 UD Oun dp JOTBA T8 Jerdod sowadanb Ts

(21)

(1)

(o1)

sa dod

91Aq | 0T0S BANOO UQTOONJISUT B}Sd ! so ysnd
ISBWALSTS SOSJDATP JeaTdws sowapod (SH A g4 ‘sadotaadns A
98¢ sOoT ua A ‘gs ‘s3 ‘sg) soiep ap ojuawbas ap oulstBou un debued eaed
*SEaUTT Sel}Sd JOTJOlUe BlOou BT JBJISNTT eJed edisanw euanbad ap uebTep

"BWs) T Ud dJUBWBWTUTW Jepuoye Japod eded BATSNTOXd US SOpeD
-Tpap SOTNOT1Je ap 9TJas eun uadatnbad sewedBoud ap ugtoeundap ap SeOTU
-091 SeT ‘edsuew JaTnbTend ag ‘-oTJeTTOJJESA3P TE eweuboud Top BOTIOEPIP
peptITin BT optbara sowsy anb oT Jod ‘odwaT) OWSTW TE SE}AW SEQUE JBJBY
-ST3ES B JeBaTT opand oS ON *OTpaW OUTWJD] un B JeBSTT TTIOT4IP d3uelSeq
eas anbune ‘eweduboud Tap peptJerd BT A soAT1algo S03}s® 8Jjus OTJQTITTINba
un Jaudluew OpPelUsdIUT BY 98 "0S8d904d ap peprooTan ap obTe Jeueb A etdow
-aw Jedaoye eded opedndep uas apand ‘sewsp SOT owod ‘ojuaTwrpadodd 83s3y

*OWSTW OT JBUOTODAJTIP 8P SBWJO4 SOP UOS “TeaJd UQTIDJTP

BWSTW BUN B UBPUOdSaJJ0D SBUOTII3JTIP Sequy "Yor00:0000 ud ddaJede S0J1O0
ua A yo000:0¥00 UQTOOBJTP BT US BPEZTITROOT 9d9Jede SOTUETJEA 8p BUOZ BT
‘S0I1g op saTenuew sounBTe ua :0SOTJND @juelseq @[[e38p un ‘ojrsodoud y
*PEPTITTIN BJ}Sanu ap aseq BT So e1s9 ‘oyoay ag “ewedboud o oban(

T9p BOTJTIO8dsa eun Jod BPTNITISNS OPTS BABY SOASW TOP OPBTO93} 8p BuTind
eT anb aTgeqoud ajueiseq s8 anbuod 7100:0#00 US openits ‘(9318 ‘14IHS
‘410 ‘11V) SEJOPEBOTJTIPOW SBTJ9)} SBT op Opelsa ap 91AQ To SOWEZTTTIN ON

*OWTXBW TAP BAT}EWTXOJde BJLTO BUN SOWEZTTTIN USTQ O ‘IS Ud 0JBYITJ Tap
pn3TbuoT BT SOwW8o0uo0d anb zeA eun ugTOoERQOJdWOD BT BZTTEAJ 8S USTQ O ‘03
-ue} OT JOd "9TQgeTJeA pniTBuOT Bun SOWeETJpudl ‘uQoTsaJudwod ap ewdoj BJIO
N BUn OPEZTITTIN SOWEJATQNYy TS "BWIXew pniTBUOT BT S8 BS® anb ap Bzaluao
BT Jaudl e soweA ou TedJausb erhau Jod anb A ‘sosed SOT SOpO} ud 031Sd
JaoBY 9TQepuUawWodaJ BoToedd eun s ON  (gyp9) 0J4BYOT4 OJdlsanu ap pnith
-UOT BT J8S B BA BS® anb opejuas Jod Jep e SOWdJBITWIT SOU OSEBD 83188 UJ

*BeT4 19 Jeqoudwoo sjuswedTun sgndsep A ‘uoToeTERISUT 8P
93}Jed BT ue epewelT J8S agap anb outs ‘a8jusprsad ewedBoud 0 ssuotodndd
-93UT 8p J03sab T8 apsep UQTOUN) B1S® 9SJEBSN 8gap OU :dTTEIdP OWTITN un

*eJqeTed e3sa ap op

-TU91UOD Td OpUBJTW BWAISTS TOP OpPE}Sd 1o JeqoJdwod 8gap 8S dIUBWBTAJJ
*SOOSIN TeP UQTOUN) Bun B J9padde 93TS8%au anb  ugTodnJJalut ap Joisab o
HS1 JatnbTend ue aTqelasuode ajuelseq sa opelsa ap Bers 831se 8p osn 13
*9TQTSTASJdWT Ope3}sd un us Jelsa apand ‘SOJaYOTJ UOD BOT}

-TJO uQgTouny eunbBTe opuezTITeaJ BJIUBNOUD S SOQSIN T@ Opuen) - S$auOToUNS
SB1S9 B J9padde Te sewaTqoJd Jaual sowspod anb JTo8p 8JaTnb ‘UOTEBA 0430
unbTe auaTiuoo BeTy T8 TS "sobsaTJ utrs ewdlsTS otdoud Top SauoTOUNS SET
e Jopaodoe sowsupod ‘yoooo e TenbT sa ‘(Berd4 uorloas TeoTITJ)) euqeTed
BYOTP TS "BWAISTS @ BJIUSBNOUB 3S OpE}Sd anb us eOTpPUT sou anb opelss
ap Ber) un sou}stbou $01S9 U@ BJUSATONASD SOU anb JTO8p 9JaTNb BOTIATUD
sousw BwJOJ eun ap opesaJdx3 "Xg:S3 U8 OATIeJadQ BWSISTS TOP BOTITJD
uoTo09s BT 8p Dery Top UQTOD8JTP BT SATANASP SOASW TP Yve uoTouny €7

*«U0000 ND3 0ISTP 8p J844nq, :BTJSS MDA Tap BauTl B ".(0) dnp 60S QP ,
Jod J@4jnq TOp UQTOBJBTOSP 9P BAUTT BT JTNITISNS A OPEISTT [Op 0ZUSTWOD
Te NO3 un Jauod uod B1SBq ‘ud)4NQg T8 JEITQNaJ BJed -d3uaprsad ewedboud
1o Jelap Te sopeztTTinut uepanb (ewedBoud Top eJ808QED BT ‘XTJodd Juaw
-bag weuboud) dSd T@ ‘s931Aq 96z sodawtud s03s3y "salhq 96z Jeddoye eded
0000:S) UOTO28JTpP BT 8p JTI3}Jed B openiTs Jelsa apand 0OSTP 8p Jajing T3

*(SWX) eptpuaixe 0 (SW3) eptpuedxa eTJowsaw us oleqed} ap eUOZ eun Jel

(6)

(8)

(2)

(9)

(s)

cJ

72




=

omo introduccion a este articulo,
les daré un aviso: Si buscas ejem-
plares de cddigo muy compacto y
» elegante, trucos y técnicas para
acceso a la RAM de video, o secretos del
modo protegido de la CPU, deja ya de leer.
Pero si por el contrario, tu suefo se rompe
con pesadillas, tu pareja se asusta cuando te
acuestas (muy tarde) depués de una larga
sesion con la sierra mecdnica, o sencillamen-
£e quieres poner tus propios toques especia-
'es en uno de los mejores juegos de todos
los tiempos, isigue adelante!

£spero que este curso te sirva como una
pequefa introduccion a la maquinaria del
mejor juego de accion en el pasado reciente
- DooM!, de la compania ID software.

Los dos elementos principales del juego
son los ficheros DOOM.EXE y DOOM.WAD.
Je los dos, DOOM.WAD es el fichero de
~=cursos, conteniendo las imagenes gréficas,
=idos, y datos de mapas que vamos a reco-
~rer inicialmente. ("WAD” es la extension
=signada a estos ficheros de recursos por iD
Software, los responsables por el juego.)
JO0OM.EXE, al contrario, a parte de ser la

méquina real del juego, define el comporta-
miento de elementos del juego como mons-
truos y armas. La manera en que DOOM.EXE
puede ser cambiado por nosotros seré moti-
vo de articulos venideros dentro de esta
misma seccién. Por ahora, exploraremos los
elementos que componen un nivel de Doom,
con la ayuda de DCK (Doom Construction
Kit), que podéis encontrar dentro del
DOOMKIT gue se anuncia en esta misma
revista.

Como sus antecesores, Wolfenstein 3D,
Blake Stane, y Spear of Destiny, el universo
de Doom consiste en salas y pasillos, deta-
lles decorativos, monstruos, y armas (véase
la Figura 1). Aumentando estos elementos
bésicos, a Doom se le ha anadido un aspecto
vertical con escaleras, asensores, pozos, Yy
més cosas. Una gran variedad de tejidos,
interruptores inteligentes y puertas, efectos
variables de iluminacién, y plataformas de
teletransporte proveen a DOOM con una
riqueza que han sido muy poco vista en jue-
gos de este género.

La version registrada de Doom, que es la
Gnica version que puede ser legalmente

- Josep

modificada, estd compuesta de 27 niveles (o
misiones) individuales, repartidos entre tres
episddios distintos. Son identificadas, por
ejemplo, E2M3 (episodio 2, misidn 3],
E1M4, E3MB, etc. Cada misién estd com-
puesta de varios puzzles, trampas, y laberin-
tos; la calidad de ellos depende del talento
del disefador.

Comenzaremos nuestro discurso sobre la
construccion de niveles através de la crea-
cion de un nivel sencillo con DCK. (Si atin no
has instalado DCK, es mejor que lo hagas
ahora, descomprimiendo DCK10.ZIP en un
subdirectorio temporal y ejecutando
RUNME.EXE. A continuacién, tienes que ins-
talar BSP.EXE (incluido), ya que DCK lo utili-
za al compilar el nivel del Doom, una vez
fuera del redactor. Has de modificar el fiche-
ro DCK.CFG para que refleje la configuracion
de tu sistema, v listo para empezar!) Una
vez arrancado, DCK presentaréd una pantalla
similar a la de la Figura 2.

DCK (como la mayoria de redactores de
ficheros WAD) tiene varios modos distintos
de operacion, segln los objetos con los que
quiere interactuar el disefador. (Vertices,

hg’ﬁscok
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Figura 1

| Figura 2

Figura 3
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5 EREES T

Figura 4

«(Dineas, (S)ectores, y (TDhings de un nivel de Doom, y dentro
(cosas) son los objetos bésicos de DCK, el modo de redaccién

cJ
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puede ser cambiado tecleando la
primera letra del tipo de objeto.
Los acciones del rat6n serdn
indicadas en este articulo por la
clave: CI = ‘clik’ izquierdo, DCI
= doble ‘clik’ izquierdo, CD =
‘clik’ derecho, y DCD = doble
‘clik” derecho.

Debidi a que los aspectos
generales de DCK estan explica-
dos en la documentacidn que
acompana al programa, no
entraremos en un tratamiento
general del redactor. Dado que
las acciones y elementos basicos
manejados durante este articulo
son comunes a cualquier redac-
tor de ficheros WAD (y hay
varios disponibles). Esta infor-
macion puede ser utilizada en
conjunto con tu favorito (DEU,
DOOMCAD, etc.) Sélo tendras
que encontrar y traducir las
acciones equivalentes del redac-
tor de tu eleccidn.

Activando la opcion (M)ap
(mapa) en el menu superior
(Figura 3), escoges (New
(nueva) para empezar el trabajo
de crear un nivel nuevo. Tecleas
‘L’ para entrar en el modo de
manipular lineas, y eliges qual-
quier punto en la pantalla. DCI, y
llevas el raton a la derecha hacia
otro punto del ‘grid’ o rejilla
(Figura 4). Cl (para terminar
este segmento de la linea), mue-
vete hacia abajo, Cl, muevete
hacia la izquierda, Cl, y hacia
arriba hasta llegas al punto de
empezar. CD, y la pantalla pare-
cera Figura 5. Mientras que
muevas el ratén através de las
lineas que hayas creado, una
variedad de informacidn se te
mostrard en la parte inferior de
la pantalla. Mientras que una
linea es illuminada, sus propias
caracteristicas son mostradas.

Bien, tecleando ‘S’ en este
momento pondrds DCK en el
modo de sectores, lo cual es un
buen punto de comienzo para
nuestra explicacion de la estruc-
tura de los elementos de los
ficheros WAD vy los niveles de
Doom. Moviendo el ratén por

cualquiera de las lineas
que hayas creado anterior-
mente, verds que el rectén-
gulo entero se ilumina (figura
B). Este rectangulo consta de
un sector, 0 una pista cerrada
de lineas. Cada sector es defini-
do en este modo, en términos
de sus lineas componentes. El
status en la parte inferior de la
pantalla muestra, en este
momento, datos relacionados
con este sector, especificamen-
te el nimero del sector, alturas
de suelo y techo, nivel de ilumi-
nacion, tejidos de suelo y techo,
y el ‘tag’ o etiqueta del sector.
Todos estos elementos pueden
ser modificados, pero por el
momento, trabajeremos con sus
valores por defecto.

Tecleas de nuevo ‘L", para vol-
ver al modo de lineas.
Informacion distinta, especifica
de las lineas se puede ver ahora
en pantalla. Tanto como los sec-
tores son definidos por sus line-
as companentes, estas mismas
son definidas por sus vértices de
origen y terminacion. Tecleando
‘V' nos pone en el modo de
redactar los vertices, y la panta-
lla ahora refleja datos especffi-
cos de los vertices iluminados
por la proximidad al ratdn
(Figura 7). Estos datos son limi-
tados a la identificacion numéri-
ca del objecto, y sus coordena-
das Xy .

Volvemos ahora al modo de
lineas, y examinamos los ele-
mentos componentes de una de
ellas, como aparece en la venta-
na de status en la parte inferior



de la pantalla.
Cada linea tiene un ‘line-
def’, o definicion de linea.
Esta se compone de los dos
" vertices del objeto, siendo el de
origen y el de terminacién. Como
se puede ver, los nimeros de
identificacion de estos vértices
son mostrados, junto con una
flecha que indica la direccion de
la linea. Su longitud, ‘tag’ de
sector asociado, y tipo de linea
le siguen.

Refiriéndome a la pantalla, te
habrés dado cuenta de que una
linea corta, extendiéndose de un
lado de cada linea. Esta, identifi-
ca el lado principal (o sidedef 1)
de la misma. Cada lado de la
linea tiene un sidedef asociado, o
definicién de lado. En nuestro
ejemplo sencillo, todas tienen
s6lo un lado, dado que nuestro
sector no tiene exterior - no hay
manera para el jugador de salir
del sector para ver el lado tra-
sero de estas lineas-. Como las
lineas no se adjuntan a otros
sectores, son definidas como
<one-sided> o de un sdlo lado.
Cada <sidedef> consta de defi-
niciones para los tejidos superio-

res, inferiores y enteros
(<upper>, <lower>, vy
<full>).

Hechamos un vistazo répido a
nuestro sector. Tecleas “T" para
entrar el modo de redaccion de
<things> (cosas). DCI para
abrir un dialogo de insercion de
cosas (Figura 8). Tecleas los
siguente: F2, ‘Home’, ‘Enter’, y
Cl en ‘OK’, insertando un punto
de comienzo para un jugador

(<single-player game>).
Tecleas ALT-C. v Cl "Go’ para
forzar una prued
cia del nivel. Dado gue todo ha
ido bien, un dizlogo de errores
aparecera. No hacem 0s caso de
los dos err aparecen.
(Se tratan de jusgos multi-juga-
dor y lucha & muerte
(<Deathmatch>]. El error
<Missing ne> seréd
resuelto en ) ESC saldrd
de este didlogo. v dando al F9
invocaré el mend de guardar
ficheros. Asignas un nombre o
quedate con &
(UNTITLED.WAD)]. Después de Cl
en ‘OK’, DCK saldra, BSP cons-
truird el mapa de nodos
actual, y Doom seré arra

DCK se e
Doom con
correctos del <command-line>
, cargar tu nuevo fichero WAD y
saltar haciz &l directamente.
Para cargar un WAD externo
fuera del DCK, lanzas Doom co
los parametros “doom -file wad-
file.wad”, y el juego se arranca
en el modo normal, pero con
este nivel externo reemplazando
el original

La vista desde dentro de tu
primer sector debe paracer
similar a la figura 9 - un saldn
sencillo, rectangular con los teji-
dos por defecto asignados a las
paredes, techo, y suelo. Puedes
pasear y disparar tu arma, pero
nada més, dado que no hay
ningln otro objecto con los que
interactuar. Te habrds dado
cuenta que el <engine> de
Doom se encarga de los efectos
de sonido, misica, generacién
de los <sprites>, y todos los
aspectos de presentacion del
juego. El disenador del nivel sélo
tiene que preocuparse con los
aspectos artisticos y estratégi-
cos de su creacion.

Sales de Doom (ESC, @, Y) y
volverds a DCK. Ahora, vamos
examinar los componentes de
una linea en mayor profundidad.
La figura 10 muestra el didlogo
de redaccion de los <linedef>

nel CJoind 6250

-~ U O ( S576,-2880); Lem 102% sTag O

3: Fuil: CSTRETANS); Lower: -

3: sect: ©

Joinl

39040 =
03

© ¢ Sve,-2880); Lem 102 sTag O

33 Full: CSTRRTRNED; Lower: [— 3 sect: o

e
ecr csector)  eip

NN W

fFinel CJoinl 6250
Editing Sectors on EiMi CUNTITLED. RADI

XIS 3 §0 =

ceit
CETL3.S

o;
FLOORM.8 :
T

i28; lite 200; tupe Normal
; sTog 0

CFinel LIoind 6250
EQiring fnings on CiMi CUNTITLED. HADI

Stort angies
icasy

para una linea seleccionada. (Los
objectos en DCK pueden ser

seleccionados con Cl en cada de
ellos, y despues CD para redac-

CJ

-
4

|Figura 5

Figura 7



air pject (Line elp
DAL NS G RNNE Ry B0 EAEEINE sl

Eaiting @i

LFinel [Joinl 000
00 E4Hi L0: \DOON\DCKLO\RANON.

. MADT
22M0,~3742) % & 3 € -320,-3742)1 Lem 2560; stog O

3 Full: CSYRRTANST: Lower: [~ 1 Sect:

o0 6op)

7
|
|
|
|

| ~cancer

| “€oncei ] |

A0
2 ¢ 2240,-3712) = U 3 ( ~320,-3742); Lem: 2560; sfag o

—— Wormai Life [0
O

3; Full: CETERTANE; Lower: [— 3 secr: o

Ercor Tog

pTauer starfs
ATHHATCH Stacts

CFinel [Joinl 6000
Editing 1ines on EiWi C0: \DOOH\DCK1O\RAHON. HADI

1600, -4160

tar las caracteristicas del grupo
entero.)

€ J
76

Cada linea en un nivel de
Doom posee un <linetype>,

dentro de la gama disponible. El
tipo por defecto es <Normal>,
como puede ser visto en el
campo iluminado del diglogo.
Tecleando F2, puede repasar una
lista extensa de opciones.
Pulsando <Enter> en cualquie-
ra de ellos selecionard aquel
<linetype> para el objecto ele-
gido. Paseas por la lista hasta
llegar al <Switch EXIT> y cuan-
do éste es iluminado dale al
<Enter>.

Una vez fuera del dialogo por
completo, el segmento de linea
en pantalla habré cambiado de
color para reflejar su status
nuevo. Si recuerdés, cuando
hicimos la prueba de consisten-
cia antes de lanzar Doom, uno
de los erores encontrados fue
<Missing an exit line>. La
accién que hemos tomado, asig-
nando <linetype> <Switch
EXIT> a nuestra linea elegida,
resuelve aquel problema. Cuando
el nivel es recompilado y Doom
es lanzado de nuevo, podrés
acercarte a aquella linea, apre-
tarla, y notards que se ha termi-
nado el nivel.

Otras caracteristicas pueden
ser modificadas desde este dia-
logo también. DCK es un redac-
tor inteligente, y durante el
expansion de nuestro nivel,
notards que, en general, toma
buenas decisiones sobre las
caracteristicas de una linea
generada. Los <flags> que
pueden ser conmutados se rela-
cionan al aspecto de una linea.
Quizas sea mejor decir que se
relacionan a la presentacion de
una linea, dado que su aspecto
es determinado por los <side-
def>. Los <flags> son defini-
dos asi:

<Impassable>- por defecto,
una linea de un lado. No se
puede atravesar.

<Double-sided>- una linea
que adjunta dos sectores (doble
cara).

<Llow texture unpegged> -
comportamiento del tejido infe-
rior

¥

<Blocks  sound> §
- evita que el sonido llege a
los monstruos.

<Always on map>- siempre
aparece en el mapa de jugador.

<Blocks monsters>- linea no
pasable por monstruos.

<Secret>- Oculto a los ojos
del jugador.

<Upper texture unpegged > -
comportamiento del tejido supe-
rior.

<Never on map>- nunca
aparece en el mapa.

Se puede ver que estos
<flags> se dividen en dos cate-
gorias generales: los que son
relacionados con el mapa, y los
que modifiquen el comporta-
miento de la linea. Seleccionando
cualquier opcién conmutaras
entre sus estados de ser habili-
tado y deshabilitado. Hay otros
campos también disponibles para
ser modificados:

El <Sector tag> tiene que
ver con las acciones que pueden
ser disparadas como resultado
de interactuar con esta linea.
Por ejemplo, podemos asignar el
<linetype> como <Walk-R
Lights turn on> (Andando,
repetible, luces incendidas).
Algln sector, sea donde sea en
el mapa, tiene un <sector
tag> arbitrariamente asignado
a él, que seréd repartido con
dicho <linedef>. Cuando el
jugador atraviesa la linea, las
luces del sector asociado serén
iluminadas. Esta es un relacién
importante, dado que es la
manera en que muchos de los
efectos y detalles de Doom son



realizados.

' <kdit Sidedef 1> y <Edit
Sidedef 2> son dos campos de
gran interés. Es gracias a ellos
que podemos traer el talento
artistico a nuestros esfuerzos,
pintando un nivel seglin nuestros
gustos. Los <sidedef> definen
la aparencia real de una linea,
una vez proyectada por el
<engine> de Doom. En nuestro
ejemplo, cambidbamos el
<linetype> de una de nuestras
lineas a <Switch EXIT>. Vamos
hacer que el aspecto de la linea
corresponda a su funcion (Figura
11). Con el ‘TAB’ o el raton, ilu-
minas el campo <Full> y tecle-
as al F2. Todos los tejidos dispo-
nibles para este objecto se
muestran junto con sus dimen-
siones (pasa através de ellos
con las flechas hacia arriba a
abajo). Si sabes el nombre de un
tejido en particular, puedes
arracar un didlogo de bisqueda
tecleando ALT-F, y el nombre
que necesites. La blsqueda
puede ser repetida hacia adelan-
te y atrds con las teclas / y \.
Eliges qualquier tejido que te
guste en ese momento, y con la
tecla <Enter>, lo asignas al
tejido <Full> de este <side-
def>.

De camino, tomas nota del
campo <Sector>. A veces,
puede ser necesario redactar
manualmente este campo, espe-
cialmente en el momento de jun-
tar sectores o bien al borrar
sectores adjuntos. Los campos X
e Y <Offset> son utilizados en

r motivos
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y arrastra

que esté

alinead inea del
<grid>. Ve al modo (Linea, y
DCI en el vértice superior.

Muévete hacia la derecha, Cl,
hacia abajo, Cl, y hacia la izquier-
da hasta el vértice del centro.

air et
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Figura 13
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CD. Su pantalla deberd parecer-
se a la Figura 14. Entrando al
modo (S)ector, verds que hay
dos sectores distintos y separa-
dos, juntados por la linea adjun-
ta a los dos. Ejecuta un ALT-C
para comprobar la consistencia,
y lanza Doom atraves del F9.

Al volver a DCK, ten cuidado
de examinar los <line-> vy
<sidedef> de la linea que estd
repartida entre los dos secto-
res. Verds que ya es de doble
cara (<two-sided>), y que
todos los tejidos han sido con-
vertidos a <->, o trasparente,
autométicamente por DCK.

En el ejemplar siguente, de
Coédigo Juego empezaremos a
afadir sectores adicionales, cre-
ando escaleras y puertas, plata-
formas de teleportacion, y un
paco de peligro al entorno.

Averiguaras lo facil que resul-
ta construir tus propios niveles
para tu deléite y el de los demas
Doomaniacos!!

Hasta entonces - iFeliz DooM!




PROGRAMACION PRACTICA DE VIDEO.IUEGOS

TRUCO./ )/

ero ahora viene |c1 bomba:
rimer CDROM para
rogarmadores de [ueqos

b
g \ ey . -
| rogramacion va ltienen

Se trata de la coleccién de software mds electri-

zante del mercado. Miles de programas de SHA-
REWARE y de DOMINIO PUBLICO

que han sido seleccionados por
expertos en la materia para que
\te ayuden en la confeccién de
|tus propios juegos.
Listados, trucos, juegos, edito-
/'res de sprites, tutores de progra-
" macién, editores de texto especia-
les para programadores, programas de
mUsica para interface MIDI, ficheros MOD, CMF,
WAV y VOC que podrds incluir en tus progra-
mas, las ultimisimas demos que han salido al
mercado... En definitiva todo lo que siempre has
deseado obtener pero te era inaccesible. Ahora
gracias a TRUCOLIST PC lo vas a tener todo
junto en un Unico almacen de datos, en el que la
mayoria de los programas no estardn comprimi-
dos, para que los puedas usar directamente
desde el CDROM, ahorrando mucho espacio en
el disco duro. Animate a entrar en el mundo
Pidelo al némero de feléfono maravilloso de la programacién de juegos para
956-840246 ordenadores PC. iAhl y gana muchisimo dinero
haciéndolo.

Oferta: Su precio es de 8000 pts mas gastos de envio, pero su precio especial de salida es
de 5000 pts. Su edicion es limitada y no se distribuye en librerias ni kioscos. Lee la tarjeta de

| la solapa de la revista para ver las condiciones de compra. Esta oferta es sélo vélida hasta 1-12-94)
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Continuando con la descripcién y
programacién de los “custom chips”
del AMIGA, vamos a explicar esta vez
como esté organizado el sistema de
video para disefiar nuestro modo de
pantalla a medida.

Para empezar, vamos a definir una
serie de términos que deben ser

conacidos:

PlayField. Podriamos traducirlo como
campo de juego o escenario donde
imprimiremos los gréficos. El escena-
rio no tiene porqué ser de las mismas
dimensiones que el modo de pantalla
que utilicemos y, de hecho, suele ser
mayor para conseguir que los gréficos

méviles aparezcan o desaparezcan
lentamente por el monitor.

Bitplano. Un PlayField esté com-
puesto por bitplanos. Un bitplano es
una region de memoria que repre-
senta la imagen del escenario del
juego. Cada pixel tendrd asociado un
bit en cada uno de los bitplanos que
conforman el PlayField. La combina-
cién de estos bits dard el ndmero de
registro de color que tiene el pixel;
por tanto, el nimero total de colo-
res serd de 2 elevado al nimero de
bitplanos. El primer bitplano, que lla-
maremos BPL1, tendra el bit menos
significativo de cada pixel, mientras
que el Gltimo bitplano tendré el bit
mas significativo.

El AMIGA 500 nos permite usar un
méximo de 4 bitplanos en alta reso-
lucion (un total de 16 colores) y
hasta B bitplanos en baja resolucion
(64 colores).

Pantalla de Juego. Llamaremos asf
a la parte del escenario que serd
visible en nuestro monitor. Las
dimensiones de la pantalla seran las
del modo de video que programe-
mos. Con ayuda del COPPER podre-
mos tener varias pantallas simulté-
neamente, cada una con una resolu-
cion o modo de video diferentes.

Nosotros vamos a crear una panta-
lla de 640x200 pixels con 16 colo-
res, que serd nuestra pantalla de
juego, y otra de 320x40 pixels con
32 colores, que utilizaremos como
marcador.

A continuacion veremos cémo los
chips de video entienden los bitpla-
nos (en definitiva, blogues de memo-
ria).

Como dijimos en el articulo ante-
rior, el chip AGNUS recoge los datos
de la memoria y los envia al chip
DENISE; por tanto, AGNUS debera
tener un registro puntero por cada
bitplano, y asf es: los registros
BPL1PT,BPL2PT,..., BPLBPT serén
los punteros de cada uno de ellos;
ldgicamente, sélo tendremos que
escribir en los registros de los bit-
planos que vayamos a utilizar.

El AGNUS recoge los bytes por line-
as. En baja resolucion (320 pixels de

e

El Cormmodore
Armiga es un
ordenador, ideal
como plataforma
para juegos, de la
mano de nuestro
armigo Alvaro
Mateos conocere-
mos los distintos
coprocesadores
que tiene esta

mMaquina.

ancho) cogerd blogues de 320/8 =
40 bytes de cada bitplano, para que
DENISE dibuje la linea horizontal
correspondiente. En alta resolucién
(640 pixels), deberd recoger el doble
(80 bytes). Una vez que haya leido
una linea de bytes, AGNUS suma a
sus punteros el valor del registro
BPLMOD. Este registro contiene lo
que llamamos madulo. El médulo es el
nimero de bytes que hay entre el
Gltimo byte de una linea y el primero
de la siguiente. Con este registro
conseguimos que el puntero se colo-
que al principio de Ia linea siguiente
cuando el escenario tiene unas
dimensiones mayores que la pantalla.
Existen dos registros de este tipo:
BPL1MOD, que se sumaré a los bit-
planos impares, y BPL2MOD, que se
sumar4 a los pares.

Para ilustrar todo esto con un ejem-
plo préctico, vamos a crear nuestro
PlayField con unas dimensiones de
704x264 pixels. Como la pantalla
mide 640x200, tendremos un mar-
gen de 32 pixels a cada lado (4 bytes
a la izquierda y otros 4 a la derecha
de cada linea, y 32 lineas de 88
bytes arriba y abajo). Nuestro mddu-
lo medird, por tanto, 8 bytes. Por
otra parte, deberemos calcular dénde
empieza el primer byte de la pantalla
dentro del escenario, luego tendre-
mos que sumar (32%88)+4 a la
direccién de inicio de cada bitplano.

79|
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Por dltimo, hay que sefalar que,
debido a que los registros BPLxPT se
van incrementando para la recogida de
los bytes de cada bitplano, tendremos
que volver a cargar estos registros
cada vez que termina el refresco de
pantalla; para ello haremos uso del
COPPER.

PROGRAMACION DEL MODO
DE VIDEO.

Para programar el modo de video
tenemos que escribir en los registros
BPLCONQ, BPLCON1 y BPLCON2.
Para el ejemplo que estamos tratando
s6lo nos interesa el BPLCONO. De
todas formas, haremos una breve des-
cripcion de cada uno de ellos:

BPLCONO.

- bit 15. Selecciona alta o baja reso-
lucion. (Alta = 1)

- bits 12,13,14. Estos tres bits indi-
can el nimero de bitplanos que vamos
a utilizar. Nosotros pondremos estos
bits a 100 (4 bitplanos) para la panta-
lla de juego y a 101 (5 bitplanos) para
el marcador.

- bit 11. Selecciona el modo HAM.
Este es un modo especial del AMIGA
que permite hasta 4096 colores
simultdneamente en pantalla.
Nosotros no utilizaremos este modo y
pondremos un 0.

- bit 10. Este bit activa el modo
“Dual PlayField”, que permite el uso de
dos escenarios; uno detrds del otro.
Como no vamos a utilizarlo por ahora,
pondremos este bit a 0.

- bit 2. Activa el modo entrelazado,
que duplica la resolucion vertical.
Tampoco o utilizaremos y pondremos
aquiun 0.

Los otros bits, o bien no se usan, o
se refieren a la utilizacion de Genlocks
o Lapices Opticos. Los pondremos
todos a 0.

BPLCON1.

Este registro se utiliza para hacer el
scroll horizontal de la pantalla. Como
en principio no usaremos scrall, le

(€ J]
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daremos el valor $0000.

BPLCON2.

Con este registro se gestionan las
prioridades de los sprites con respec-
to a los dos escenarios en modo “Dual
PlayField”. También lo pondremos a
cero.

Con lo explicado hasta ahora es sufi-
ciente para crear nuestro modo de
pantalla.

Existen otros registros que debemas
programar y que nosotros cargare-
mos con valores estandar. Estos
registros nos permiten sacar mas
partido a los diferentes modos de pan-
talla del AMIGA, pero su uso se esca-
pa del objetivo de este articulo. De
todas formas, daremos una breve des-
cripeion de ellos. A todo el que desee
més informacion sobre éstos y otros
registros, le remito al libro “AMIGA
Hardware Reference Manual” de |a
editorial Addison Wesley.

DIWSTRT y DIWSTOP.

Estos dos registros seleccionan las
coordenadas donde queremos centrar
el display de pantalla.

DIWSTRT contiene las coordenadas
de la esquina superior izquierda. El
byte alto se corresponde con la coor-
denada vertical y el byte bajo con la
horizontal.

DIWSTOP contiene las coordenadas
de la esquina inferior derecha, de la
misma forma.

Sobre esto tenemos que hacer una
observacién. El sistema de video euro-
peo (PAL) tiene 312 lineas, frente a
las 262 del sistema americano
(NTSC). Nosatros, que somos europe-
0s, podrfamos tener una resolucién de
hasta 312 lineas de altura en pantalla,
pero en la préctica no se utilizan todas
estas lineas debido a que el marco del
monitor oculta alguna de ellas.
Normalmente se suelen dejar 44 line-
as de margen superior, asf que pon-
dremos $2c en la coordenada vertical
superior. Para calcular la coordenada
vertical inferior calculamos el nimero
de lineas que nos hacen falta: 200 de

la pantalla de juego, 4 lineas de sepa-
racién y 40 del marcador, que hacen
un total de 244 lineas, luego la coor-
denada vertical inferior valdré
44+244 = 288. Los expertos en la
materia se preguntardn ¢Como pode-
mos meter en un solo byte ese nime-
ro?. Eso no debe preocuparnos. En
hexadecimal, 288 es igual a $120;
quitamos el 1 y ya estd, pues $20 es
menor que $2c (la coordenada verti-
cal superior) y el coprocesador entien-
de que queremos decir $120. Por
tanto, ya tenemos los valores de las
coordenadas verticales. ¢Que pasa
con las horizontales?. En este caso
utilizaremos los valores esténdar para
centrar la pantalla, que son $81 y
$c1 respectivamente. Ya tenemos
pues los valores de estos registros:
DIWSTRT = $2¢81
DIWSTOP = $20¢1

DDFSTRT y DDFSTOP.

En este registro cargaremos los
valores estandar correspondientes,
segun sea alta o baja resolucion:

- alta resolucion $003c y $00d4

- baja resolucion $0038 y $00d0

Programando adecuadamente estos
registros podriamos conseguir nuevas
resoluciones distintas a las normales
del AMIGA. Asi, por ejemplo, podria-
mos crear un modo de video que ocu-
para toda la pantalla del monitor, sin
bordes.

PROGRAMACION DE NUESTRO PLAY-
FIELD.

Para programar nuestro PlayField,
seguiremos los siguientes pasos:

1- Crear una “copper list” (ver arti-
culo anterior), y situarla en CHIP
RAM. La copper list escribird en los
registros que definen el modo de pan-
talla, en los registros de color, y en
los punteros de cada bitplano.
Después esperaré a la linea 244 (44

lineas de borde superior + 200 linzas
de la pantalla de juego) y cambiarz =
otro modo de pantalla, escribiendo =
nuevo juego de registros.

2- Pedir memoria para cada uno o=
los bitplanos que necesitemos y gua
dar las direcciones de estos. En nuss-
tro caso, necesitamos 4 bitplanos 2=
(704/8)*264 = 23.232 bytes cac=
uno para la pantalla de juego. Parz =
marcador a 32 colores nos harén 2=
5 bitplanos de (320/8)*40 = 1 800
bytes.

Como puede verse, ambas pantalzs
son totalmente independientes, y casz
una esta relacionada con un ‘PlayFei
distinto.

3- Escribir en la copper list (situzss
en CHIP RAM) las direcciones de ince
del primer byte de cada bitplano 2w
sea visible en la pantalla. Escribiremes
también la paleta de colores parz =
pantalla de juego y para el marcadar

4- Por (ltimo, escribir en el regszs
COP1LC la direccion de nuestra cos-
per list.

El sistema del AMIGA utiliza su s
pia copper list. Por eso, si tenemms
pensado volver al sistema, tendremes
que guardar el puntero de su comme
list para restaurarlo antes de sai=

En nuestro ejemplo, una vez crezmes
nuestras dos pantallas (la de jusges
el marcador), dibujamos en z=nes
unos cuadros de colores pars ver 2
estdn ahi. Podemos cambiar los wae
res de esta rutina para variar los zoe
res de los cuadros.

En otro articulo veremos coma mae
mir nuestros propios graficas =
ambos “PlayFields”.

Hasta el mes que viene.

AVH.



se)Aq ua pjeykeld |ep ouewe;

ce‘obenlggeiqe; L=ET]
ge'‘sseq oox3 |'@aAnow
‘soue|dyiq soj Jod epesn euowaWw B| sowesaqi

soue|d eleqi

su

wdoj‘gp jap

1a1 soued baq

+(ze)‘op |'@now

(9e)wapoo|y asf

LP'dIHO ANIN# |'@now

(0v.02€) Jopeosew |ap ouewe) { Op‘8/0ZE.Ov# |'oAow
2P v# banow

ce‘lopeoiewdd ejqe} eg|

Jopeolew |ep !
soue|dyq G so| eied d|HD BLOWBW SOWeAIaSaY

[doj'gp jap

1a4 soue|d baq
+(ze)‘op |'enow
(9e)waooy Is(
dIHO elowsw Jes ap ey ! LP'dIHO JNIIN# I'@row
OP‘8/¥0L.v92# I'@arow
Zp'eH banow
ze'obonlygg eiqe) ©o|
::..:::. 00xX5 |'OAOLW
obon( op vy dwop!
VOO HOWWAIOS0Y g

‘Jo4 soueld

wdo|

[doj

HOUR| BHOWO

R T LTI T e

soue|dyq soj esed euowew opiy

Sy

(9e)wapesi as[

9e‘aseq oaxg |'@anow

0p'1s!| soddoo-uly saddooy |'anow
Le‘aseq Jaddoo I'anow

481 1oddoo, | ered BPESN BLOWAW Bl SOWRIAqIT ¢

Su

doj‘op iqp

+(Le)+(oe) qanow

0P’ L-1s!” 1eddoo-uly 1addoo# aAow
|e‘eseq Jeddoo I'@Aow

oe‘s| Jaddoo ©e9|

dIHD BuUowaw e| e Js|| h“wanoo_. elisenu soweido? !

:Jaddop esaqn

124" eidoo

doj

1821 eidoo

eseq Jaddoo‘gp
(9e)wapyooly

ge‘sseq 2ox3

LP'dIHO JNIN#

0p‘181| 1eddoo-uly 1addooy

baqg
'enow
asl
|'@anow
|"anow
|"anow

481 Jaddoo, ensenu ered 4jHD euowsw SOWBAI9SaY !
:Jaddopeidon

Jaddo) eieqr A 1addog eidon

S14
‘qi nes
eoljeIb euaiq) e] sowe.s qrixjn eusin isq
:doo uijes
H3ddOQ I8!
Jod epesn d|HD eLOWaW | Sowelaq)) ¢ Jaddopelegn isq
:udaes
soue|dyq soj
Jod epesn d|HD euowsaw | sowelaq|| : soue|d elaqg] isq
BWIJSIS [8p B| SOWEBANOE A ¢
48| J1addoo, eiisenu sowennoesaep Jaddog joesaq isq
uojel |ep opiainbz; eiodsa auq
uojoq e esind as anb e sowesadss 1008Ja$‘9# q1s1q eladsa
J8ll 1eddoo, enisenu soweanoe Jaddo) eanoy isq
lopeosew @ A ¢
vleued B) ue soipeno elnqip ! solpeny elnqiqg isq
§010|00 Op B|qe) B| OWOD !
1se ‘'soue|dyiq sonsenu ep uooelp |
e| sl Jeddoo, |o ue sowiquose Jaddo) equos3y isq
sowljes ‘euowaw Aey ou |s ! uidaijes baqg
‘Jopedrew [ep A obenl ap ejiejued e| op ¢ op 1181
soue|dyq soj ered euowsw sowipad ¢ SOuB|d ™ BLOWS isq
sowljes ‘euowaw Aey ou Is ¢ doouijes baq
‘Jsi1 Jeddoo, o ¢ op 11}
sowerdod A 4|HD euowsw sowipad ¢ Jaddog~eidon isq
Sowles ! qi Jijes baq
Joue Aeyis A ! op 118}
BoleIb BUBIQ) B SOWLE ¢ qrXD aIqy isq
:o101u|
L°1l opeisi :

BlaII8H soaje|\ oseAly Jod
(I YOINY 7130 3HYMAHVH 13d NOIOYINYHOOHd

cJ

81




oueno :

018019} :

opunbas !

Jopeoteuw |ap oue|dyq Jowud

oueno A !

018019} |

opunBas !

obenl jop ouejdyq Jowud ¢

$810]00 2¢

OP'00HHOO$H#

Le‘g+iopeorewdg e|qe)

woueld euajjal
OP'HO000H$#

|e‘g+lopeorewdg ejqe;

woueld eua|jal
OP‘}H0000$#

Le‘p+iopeolewdg e|jqel

woueld euajal
OP‘HO000HS#

|Le‘lopeorewdg e|qel

fouejdeuajjos
0P‘H0000HS$#

Le‘gL+obenlqg ejqe:

foueldeuajjai
0P'H0000HS$#

Le‘g+obanldg e|qe}

[oueldeuajjas
0P'00004H$#

Le‘p+obanldg e|qe}

foueldeuajjos
OP BiHSH#

je‘obenldg ejqe;

|'oAoW
J'eAow
isq
|"enow
"'anow
1sq
|"erow
"'anow
1sq
|"aA0W
|"'enow
isq
|"'enow
|'onow
1sq
|'onow
|"erow
1sq
|"oAow
|"enow
1sq
|"erow
|'onow

:soipen)elnqiq

S0JpEND U0Y Jopeosew |ap A soban( ep
e|iejued e| ap spjaidAe|d so| euajey

¥onqg‘op
Le'p#
(1e)'tp
Lp‘+(ze)
OP‘Le#

Ze'iopeolej\ S8I0[0D) B|qeL

ossibas ayuainbis |e sowejunde !

$810]00 9} !

Le‘(| B)JopBOIBW $8I0[00

SH

ap
I'ppE
anow
anow
banow
€9

=E]]

Le‘aseq Jaddoo |'erow

£ong‘op

Le'p#

(1e)'1p

Lp'+(2e)

OP'GH#

ze‘obenp salioj0) B|qe |
Le‘(Le)obanl sa10j00

ap
I'Ppe
anow
anow
barow
ea|
B9

|e‘eseq Joddoo |'anow

Js1] 1oddoo, e| ue $810j09 SO| 8qUOST !

yong

gonq

; 2onq‘'op
Le'p#

(Le)p

P

LB'v#

(re)p

Lp*+(ce)

soue|duq G oP'v#
Ze‘lopeolewdqd e|qe}

Le‘(Le)lopeosew soue|dyq

ap
I'PpEe
anow
dems
I'ppe
anow
|"onow
banow
eg|

e9|

Je‘eseq Jeddoo |'anow

Lonqg‘op

Le'p#

oquosa el A ¢ (Le)‘tp

e)e aped e| 8b0o ¢ Lp

ounsibal sjusinbis e ejunde ¢ Le'v#
uol008.Ip €| op eleq aued e| aquose ! (Le)‘tp

‘epbz| e| Jod sjexid zg=8,1 A oueuaoss |op !

equue Jod seaul| gg soweyes sou A ¢ |p‘y+2e.88#

oue|dyq |ap uoiooalIp Bl soweboo ! Lp‘+(ze)
soue|dyq ¢ oP‘e#

ze‘obanldg e|qe}

Le‘(Le)oban( soue|duq

jap
I'Ppe
anow
dems
I'PpE
anow

I'PPE
|'anow
banow

ea|
ea|

Le‘aseq Jaddod |'anow
Js!| Jeddoo, e| us soue|dyiq soO| 8p UOIDOBIIP Bl B8qUIST ¢
1addo) aquos3y

gong

Long

‘

Jsl| 1eddoo, €| us aquos3

wdi‘zp
(9e)woapeaiq
Le‘Lp

101 day

1 Lp*+(2e)
0P‘8/02€.0v#
cP'v#
Nm.‘_OUmu‘_mE&mlm_nmu
[di'ep
(9e)wapeaiq
Le‘Lp

101 day
Lp‘+(ce)
0P'8/¥0L.y92#
cP'eH#

eLowsw 01609 as ou anbiod sa !
od9eaosund 9IS ¢

SU

ap

sl
|'onow
baqg
|'anow
|"anow
banow
=E]]
ap

sl
|'anow
baq
|'anow
|I'@Aow
banow

el day

wd|

[dy




oban[ ap e|lejued e| eied $810/00 9| SO| 8p BIS|| zladdo 1059

cJ
83

0$‘uidy1dg‘o$ pdyidq M-op S
0$‘yidgldg‘osg ndeidg Mm'op (oB)ojLdoo‘op |'@now
0$‘Uidz|da‘0$ pdzidq mop 0p eseqiaddoo e
0$‘yddgogpdiidg M'op [dq s9)uds SO| SoweAoesap ¢ (oB)uooRWP 0Z00$# anow
inbe eJiquose Jeddo) aquos3 eunlnIgns e ¢ 0e‘SNOLSNO E9|

‘oban( ep e|jejued e| ap soue|diq So| @p UoI2AIP "H3ddOD [8p sauoioonlisul ap olajund [@ Us SoWwIqUosa ¢

el A ewaysis |ap Jsi| Jaddoo, e ap uoiodalip ] sowabo) !

woue|d eus|jel

1sq

g = saied soue|d so| 8p ojnpow ¢ 8000%‘powg|dqg Mop Bl A Js1| Jaddoo, ensanu ap uolooauip el sowabo) !
8 = sasedw soueld so| ap ojnpow ¢ 8000%$‘pow L|dq mop 1jaddo) eanoy
‘uojonjosal eye esed - ! $Q00$‘doisipp M"Op 4 |
“"Jepuelse SaloleA | 0800$ HIsipp M"op Jaddo eanoesaq A eanoy ! ,
lopeosew [ap O A uoloesedas ap v ¢ i
‘oBanl ep 00z ‘9p10q Bp p¥ :0)je 8P sesul| §8e - 1002 doismip Mop Sy |
(02$) v Hen 'sod e| ue opluI ¢ 18OZ$ HISMIP Mm-op €010°Lp jap
‘sejuds uls 0000$‘2uoo|dq M-op $010'2Zp jap
*||0JOS uls ¢ 0000$‘ Luoo|dg mop $9)AQ ¢ U $ 9p SowIquosa ! +(Le)‘'op |'2A0W 0110
soue|dyq ¢ ‘uolonjosal eje 0009$‘ouooidg mop BUN BPRO SAJAQ ¢,01 OP ¢ 2p'6# banow g£o.0
;81| Jeddoo SE|l} 0} eudjal ! LP'6# banow
; :Jopeosewde|y eus|jal
! Jopeosew [ap oue|dyg un us 8quUOSa ¢
Jsi| Jeddoo, enysenu ejse Inby ! :JopeoJew ey eus||al
! sy
. L04j0 Lp ap
sy godio‘gp 1ap
(ge)AreIqInesoD sl $9)AQ ¢ U $ Op sowiquosa ! +(Le)‘'op |'anow 20410
ge‘aseq 99x3 |'anow BUN BPRD SAlAQ 1,22 9P ¢ P Le# banow Lolj0
Le‘aseq xjn |'anow se|l} g eus|jal ! Lp‘eg# banow
He[Rplom-IIET o) :0ben(d ey eusjjel
Sy oban( ap ejjeued e| ap oue|diqg un us 8quUOsSd !
O eipleAQp ¢ aseq xj9‘op |'@now sy
aIge 8s ou elaIql B| IS (9e)Areiqiquado sl wid‘ep Jap
ge‘aseq 99x3 |'aA0W 0P'8# I'104
uoisian Jainbjeno ! opP‘O# banow Jopeosewd ejy eusjel  isq wid |
Le‘aiquioux}6 e9| 0}|e ap sopeipend 4 : cp'eH# banow
SAeiqysoydesb, e| aiqy ¢ :woue|d eusjal
QX eIqy SU
. fid'ep 1ap
sooyelb ap eusaiq| | euBID A 819y : oP'8# |'jo4
! obanld ey eusjes  isq ]
sy o}[e ap sopeipend || ! eP0L# banow |
(0)o]1doo'(1e)ge renow foued"eusjjes 4.
Le‘aseq xjn |'anow Sy |
sa)1Ids SO| SOWBAOR ! (oe)uoorWP‘0Z08%# anow woue|d eusjjal isq ,
0e‘SINOLSND eg| 0P‘00004H$# I'enow
‘soweine)sal ¢ opnb A Le‘g|+lopeolewdgd e|qe} |'oAow



> 1 J v
e Jrans
PROGRAMACION PRACTICA DE VIDEOJUEGOS

TR"co_lj j' Jisquetes

LISdeOS comple’los con expllcaaon exaustiva
PROGRAMACION PRACTICA DE VIDEOJUEGOS

- : Movimiento "
TRUCO.L/5/

SPRITES

=" PRESENTACIONES

S TRUCOS PROFESIONALES

SAEIEENE 954.840246

0 con la tarjeta de la solapa de la revista




