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En el dltimo
especial os
hablamos de uno
de los métodos

mas comunes
para realizar el
mapeado de las
pantallas de un
juego; pues bien,
con este editor os
resultara muy
facil construir
pantallas a partir
de un conjunto
de graficos e
incluirlas en
vuestros propios
juegos, y todo
ello sin tener que
trabajar en
ensamblador en
ningun momento.

Q uizé los poco mas
de 2.800 bytes del

cédigo maquina y las 420 i-
neas del programa Basic no
resulten demasiado alenta-
dores, pero si te decides a
leer el siguiente articulo es
posible que el frabajo de te-
clearlos en tu ordenador
merezca la pena. Eso es, al
menos, lo que nosotros es-
peramos.

PUESTA EN MARCHA

Una vez tecleado el basic
del listado 1 y grabado a
continuacién el cédigo del
listado 2, puedes comenzar
a trabajar con el editor.

La primera decisién que

DE PANTA

deberas tomar serd si quie- | A
res cargar los datos graba- f
dos en una sesién de
trabajo anterior o almace-
nar los gréficos directamen-
te de una pantalla. Si eliges
la primera opcién, se te pe-
diré el nombre del fichero
que contiene esos datos
(pulsa sélo ENTER para car-
gar el primero de la cinta)
y cuando finalice la carga
aparecerds directamente en
el mend principal. Si, por el
contrario, quieres introducir
en memoria los gréficos que
compondran los decorados
de las habitaciones tendras
que teclear el nombre del fi-
chero de pantalla en él que
los habras almacenado pre-
viamente. Vedmos cémo ha
de hacerse esto.

LOS GRAFICOS

El sistema elegido para
la presentacién de grafi-
cos es el denominado por
mascara, al que deben
su éxito programas tales co-
mo Knight Lore o Alien 8, y
que, sin duda, es sobrada-
mente conocido por todos
vosotros. En lo referente a
los gréficos es el procedi-
miento que mds memoria
consume por necesitar, ade-
mas del grafico propiamen-
te dicho, la méascara que le
indica al ordenador (con los
bits de la mascara activos)
qué zonas del gréfico deja-
ran ver el fondo.

Normalmente el gréfico y
la mascara suelen estar se-
parados en memoria y alma-
cenados en forma de scanes
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EDITOR
DE PANTALLAS

(lineas de grafico). Sin em-
bargo, en nuestro caso la
disposiciéon es diferente;
por motivos practicos

(la rutina de impresién es
mas sencilla y, por tanto,
mas corta) y es la siguiente:
a cada scan del grégco le si-
gue el scan correspondien-
te de la mascara.

Con un ejemplo lo veras
rapidamente. Imaginemos
que tenemos un grdfico (pe-
gueﬁo) compuesto por los

atos : # 00, #7C, #70,
#70, #48, #44, #02, #00y
su mascara por: #01, #01,
#01, #03, #01, #00, #10,
#F8. Nuestro programa los
necesita almacenados asi:
#00-#01, #7C-#01, #70-#01,
#70-#03, #48-#01, #44-400,
#02-#10 y #00-#F8 (los
?uiones separan scanes gra-
ico-mascara).

Si ya tienes creados tus
graficos con la mascara se-
parada, el programa del lis-
tado 3 los convertird a un
formato manejable por la
rutina de impresién del edi-
tor. El Gnico problema es
que en ese caso serds tu
quien deberds construir la
tabla de gréficos (ver deta-
lles técnicos para amplia-
cién), a menos que utilices el
programa del listado 4.

En él, cada linea de datos
deberd contener por este
orden: la direccién de inicio
del gréfico, la de la masca-
ra, las dimensiones X e Y y
la posicién de pantalla (en
coordenadas PRINT) donde
quieres ponerlo. Cuando
termine de ejecutarse ten-
drés una pantalla formada
por un conjunto de gréficos
con su mascara inmediata-
mente a la derecha. Gréaba-
la en cinta para cargarla
posteriormente desde el
programa.

Si aun no los tienes alma-
cenados (o si dispones de
los bancos de UDGs origi-
nales) puedes utilizar cual-
quiera de los disefiadores

graficos que se comerciali-
zan pora?ormor una panta-
lla que cumpla estas
condiciones.

ALMACENAMIENTO DE
LOS GRAFICOS

Una vez tengas grabada
la pantalla (o pantallas) con
los graficos puedes entrar
en la opcién correspondien-
te del editor. Tras indicar al
ordenador el numero de
graficos que quieres crear
(255 como méaximo y este
valor no se puede variar a
menos que quieras empezar
de nuevo), tienes que dar al
programa el nombre del fi-
chero de pantalla que quie-
res cargar (ENTER carga el
primero). A continuacién
entrards en un pequeno me-
nG con tres opciones:

Cargar pantalla: carga
otra pantalla mas para
guardar en memoria sus
grdficos.

Editar graficos: un ins-
tante después de pulsar la
““E’" te encontraras con la
Gltima pantalla cargada y
una ventana (formada por
lineas DRAW con OVER 1)
en la esquina superior iz-
quierda. Puedes moverla
conO, P, QyA, y ampliar-
la/reducirla con 5, 6, 7 y 8.
Cuando pulses ENTER todo
lo contenido dentro de la
ventana, incluido lo que hay
bajo las lineas que constitu-
yen el marco, se almacena-
rd en memoria. Asegurate
que el marco abarca exac-
tamente el grafico, masca-
ra incluida, que quieres
pasar a memoria porque no
existe posibilidad directa de
rectificacién después de dar
al ENTER. Pulsa “'F"* para
volver al menu.

Ir al mend principal: da
por acabada esta fase y te
da la posibilidad de utilizar
un joystick con interface
Kempston. Por Gltimo te

pregunta el formato de pan-
talla a usar, el nimero de
pantallas que vas a crear
(maximo 255 y tampoco se
podré cambiar mas adelan-
te) y salta al mend principal.
Dispones, ademas, de al-
guna informacién adicional:
el nimero de grdficos alma-
cenados y la cantidad de
memoria disponible.

MEND PRINCIPAL

En el que existen las si-
guientes opciones:

‘D'’ Disenar pantalla:
para crear una nueva pan-
talla, que es afadida al fi-
nal de las ya existentes.

*'8'" Salvar datos: guarda
en cinta los datos de los gra-

O]

DISENAR PANTALLA

LURR DAT

® @

R DAT

<}

VER PANTALL

GENERAR CCO

7]

ficos que hay en memoria,
los de las pantallas y todas
las tablas y variables nece-
sarias para el correcto fun-
cionamiento del programa.

**C'’ Cargar datos: recu-
pera los datos grabados
con la opcién salvar datos.



6 Espect

""G'" Generar cédigo:
genera el cédigo adecuado
para poder imprimir las
pantallas que has creado sin
tener que utilizar el editor.
El programa te informa de
la zona de memoria que
ocupard y te permite salvar-
lo para un uso posterior. Si
al seleccionar esta opcién
estabas trabajando con for-
mato ventana deberés in-
cluir en tus calculos la zona
destinada al buffer de pan-
talla (en modo pantalla

LISTADO 1 EDITOR DE PANTALLAS

completa se trabaja directa-
mente sobre la pantalla nor-
mal). Lee los detalles técni-
cos para utilizar el cédigo
generado.

"“"V'" Ver pantallas: te
permite ver las pantallas (si
las hubiese) creadas hasta
el momento. Las opciones
de que dispones aqui son:

““A'" Alterar pantalla:
para realizar cambios en la
pantalla que se muestra en
ese instante.

*'C"" Copiar pantalla: co-

pia la pantalla actual al fi-
nal de todas las existentes.
La copia pasa a ser la pan-
talla seleccionada.

‘““B "' Borrar pantalla:
borra la pantalla en curso.
Se pide confirmacién antes
de llevarlo a cabo.

‘*5,8'" Ver otras panta-
llad’ENTER'’: vuelve al me-
nu principal seleccionando
la pantalla actual.

En todo momento se indi-
ca la pantalla activa.

"“"F'"" Formato de panta-

lla: con esta opcién puedes
cambiar el formato de la
pantalla. Existen dos mo-
dos: pantalla completa o
ventana. El modo ventana
sélo te muestra la zona de
la pantalla global que abar-
ca esa ventana. Necesitas
dar las coordenadas de su
esquina superior izquierda
y las dimensiones. Este mo-
do sélo es operativo cuan-
do estds en la opcién «Ver
pantallas» del menu princi-

pal.

1 REM 3333333333333 5353333

*
* *
* EDITOR DE *
* PANTALLAS. *
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*
*
*

ggg REM #3 BORRAR PANTALLA #3#

279 PRINT AT 20.Z;
" PULSA ENTER PARA BORRAR Y O

INK 7; PRPER

730 FOR R=MAXBLO+18 TO MAXBLO4+3
: POKE DAT,PEEK R: L DAT =DAT +

EXT R: LET MXPANT=PEEK R
740 GO TO S@

B ISR BB

DY: P

7:?NINPU‘T “NOMBRE DEL FICHERO "
F720 LORS ASCODE : LET DAT=TABGR

= 'rnh TECLA PARA UOLVER AL MENU ;go = CErERAR anen
3  POR J.J.G.0. it 3 3
aee GO SUB KEY 7270
i s SR%eS'S, - BOIND E 2R ZankScTi
: 300 RANDOMIZE USR DELSCR RAR_CODIGO Y OTRA TECLA PARA
2D CLRBRICEBA0 DT 03D ;310 _IF NOT PEEK NUMSGR THEN GO RBORTAR. = =
o EE AR HENUERINCIRAL . 320 IF PEEK SCRED)PEEK NUMSCR T 400 TP Re<>Criks 13 THEN GO TO S
S8 GO SUB 1650 HEN POKE SCRED+PEEK NUMSCR ")
82 P RY2-F% rmen s e Tt it ase DHW? O8R°62615: LET J=PEEK
WKE . i 0
G0 Yo &0 2" SOl PUD e 350 REM + UER SIGUIENTE PANT. & 3550 IoEEK S
70 IF Kg=" 852 PRINT “EL pnoennna ogupaRa
gg §'; Q sgo IEOP-FSK;?“ED’U THEN BEEP . :L,g ZONAR DE MEMORIR: 655
Q: Lo
198 3 K58 HRASETTEE i it B 30 1w o, BicLAEED
g F B A
120 390 Iy PR LLA) ™ 2
130 REM ## UER/SELECCIONRR #3 400 REM # VER PANT. ANTERIOR # e JINPUT CNONBRE BICHERO: o) L
&2 420 IF PEEK SCRED=PEEK NUMSCR T COMPAGT
T 3 19 Sao lohvo ua e TN HEN BEEP .3, -1 870 SAUE ASCODE o 65536-u
cAES  ALLEERK, SEREDC2 Tren poxe s ittt 85,03 LRI RS 6 e,
160’ RANDOMIZE SR PANTALL 442 LEM % COPIR PANT. ACTUAL # CODIGO %ggﬁgaoz NUEUD PARA YO
.182 PRINT BU.AT U2, ngense i e . a €
E"uf..éﬂ‘i’z'fﬁs“ég‘é?i:; e ANVERD o478 IF PEEK NUMSCR=MXPANT THEN 890 STOP
Eﬁﬁ‘éngé 'g'.'i.s.x.f‘uﬁ“ﬁs,gé"gfﬁ N 480 RANDOMIZE USR _COPY 910 REM ## INICIA PARAMETROS 3
UERSE U; “8"; INUERSL Z;2' b.b;pe 7499 POKE SCRED, PEEK NUMSCR: GO 28 ITHL LG
EK_SCRED
128 52 e 398 nen ++ ozsenam panTALLA 1s g0, INpYL, -oVItnes Canons onigp
180 IF m-cnm 13 THEN BEEP .1, 23 SR BB A
=0. Pne 538 IF PEEK NUMSCR=MXPANT THEN ISRe 2% VIR RO TESPaNE B at
Q6s°%F Re2oR" THEN 89 10 s8@
190 IF K$="C" THEN TO 470 GO suB 199 THEN GO TO 9
200 IF Kiz'8: THEN co 16_270 540 RANDOMIZE USR MKSCR 970 IF A$="C" THEN GO TO 710
210 IF K$="S" OR K$="6" THEN GO S5 971
e S6@ REM #& ALTERAR PANTALLA 3 72 REM 1 ALMACENAR GRAFICOS 4
220 IF K$="7" OR K$="8" THEN GO S80 IF_(PEEK NUMSCR=Z) OR (PEEK 999 SAVE "EP BASIC" LINE @: SAU
T0 42 SCRED=2Z) THEN GO SUB 197@: GO T E "EP C/M"CODE 62600,29
T et 0588 RANDOMIZE USR ALTSCR 2922 INPUT MOl NteNA 6"755&“3%31
222 REM 33 CAMBIAR FORMATO ## 60 o il T ;"Eénnxmo- gr gnxx 0 <U on'naxm
61 M ¥3 SALUAR 05 #% 265 THEN G
225 CLS . INPUT "PANTALLA COMPL 62 %ies-n =nnx1nouwu o('mnonr)
RS o3 T ENeb R o s amgenie: ron e L GAEIE 1 BOE DSOS
l. H U,
$n0h FRE 10 22 €640 POKE DAT,PEEK R: LET DAT=DA 220 POKE MAXBLO,Z
22e 1r As=&" TReN"Poke Moo, Z: TiU. NEXT "N‘;aggzog'él_n;?gﬁm 1852 ZRRGT"NONBAE pEL FICHEROD
: DE PANTALLA: "; LINE
227 INPUT "ESQUINR SUPERIOR . LigSINE RS A$="" THEN LET A% A3 LORD ASCODE"FN D (SCR) ,5912
j Py PX<U OR_PX>31 OR PY'¢ 660 GLS . PRINT AT 21,Z;“SALUAN 1040 60 SUB. ,{iy
b o8 ';Yéfr? Iﬁﬁﬁzg‘ﬁoﬁgszﬁé LA _VEN RO AGHAe 105 IF Kg=/C' THEN 0O T 1028
TANA (DIMX/DIMY) 2 ",DX;" 670 SAVE ASCODE MAXBLO,FN D(DIS 1060 IF "E" .TH!N GO TO 1130
,7:DY: IF DX<U OR DX>32 OR bY<U P) -MAXBLO: GO TO S@ 1870 IF K ¢<>"I" THEN GO TO 1e4@
DY 1080 IF PEEK HAXBLOS@ THEN 30 SU
OR'DY>22 OR DX#PX>32 OR DY +PY>24
THEN GO TO 227 692 REM 33 CARGAR DATOS #x B 1378 0 To 968

10 LASTB,U: POKE SCRTAB,P
ggxuorsp POKE $CRTAB+U,PEEK (DI

1092 PRINT BU:AT U,Z; | INTERFACE
KEMPSTON (S/N} “: GO SUB K




También se muestra el no-
mero de pantallas creadas,
la seleccionada en ese mo-
mento y la memoria dispo-

nible.

EDITANDO UNA PANTALLA

Desde el momento que
Eulsos "“E"” o ""A"”, dejas el

asic para entrar en el cé-

amarilla y borde rojo (éstas
son las condiciones por de-
fecto, mas adelante descu-
brirds cémo cambiarlas) y
aparece una flecha, el cur-
sor, en mitad de la panfollo.
Siempre que la flecha esté
presente en pantalla te en-
cuentras en MODO CUR-
SOR.

MODO CURSOR

““A"" Cambiar atributos:
un cuadrado parpadeante
del tamafio de un cardcter
aparecerd en pantalla. Pue-
des moverlo utilizando los
cursores (siempre que haya
que mover algo deberas uti-
lizar las teclas 5, 6, 7 y8ylo
el joystick). En principio el
atributo con que aparece es
el definido como general,
pero puedes cambiarlo pul-

EDITOR
DE PANTALLAS

“B"right o ““F"’lash y la otra
una tecla numérica segun el
nuevo valor que quieras dar
al papel, a la tinta, al brillo
o al parpadeo. Con “'C”
copiaras el atributo asi de-
finido en la posicién en que
se encuentra el cursor, ha-
ciendo que este se mueva a
la posicién siguiente. Pulsa
ENTER para salir aceptan-
do los cambios hechos y

digo maquina. La pantalla sando dos teclas simulté- BREAK para salir recupera-
se limpia, los atributos pa- Dispones de las siguientes neamente: una ,fie ellas  dos los atributos que habia
. - 4 o’
san a ser papel azul, tinta  opciones: tienen que ser: ““P”’aper, anteriormente. Este uso del
\ B T S AS R [ BNDRISE O THEN 144@ IF DIMY=2 THEN GO TO 1170 1932 RETURN
’ 1893 °°KEU“522§ Apamgel UL 145@ LET DIMY=DIMY-U: GO TO 1150 1358 ren o1 emmoRes 44
OKE “NUHSC 429 REHM % COMPRINE IZOUIERDA # 1970 LET Ag="NQ HAS ALMACENADO G
§°g°c!§SUT "cgsyrng gngTagLnsﬂxg 490 IF DIMX=2 THEN GO TO_1170 1980 LET A$="NG 55?575 NINGUNA P
: r
T HXPANT <U'OR " HXPANT >265  THEN S LEV DX SDIMX=RY GO\ (TO/ 1150 ?ggthg;;ﬂao"Lg B e erbaR s
1099 LeT 92FN LQDISP) sHXPANT 12 Bee RS AR\ LEETECLA (¥ PANTALLAS®™ B0 TO"ERR o
RANDONIZE I. POKE DISP,ZEEK 2367 BO0. LET Re=INKEYS: IF K$<sms T 2000 LET A$="EDICION ABORTADA":
B BOKE B 13p 4D PEER 23671 GO TO eX-Go Th K 60 SUB_ERR® G
S0 A INKEVEE x| Kensmimiie 2918 LET As="No HAY ESPACIO_SUFI
‘ 11%e AR GRAFICOS # N80 T6 153 5350 LET A$="NG PUEOES GUARDAR M
R ol e Nendindh it o SRepbiel Sl
| e e S S A GRS PR €38 REM # PANTALLA PRINCIPAL # Ui INK 75 Egz[g‘$;aFLﬂSH oA o
\ 1140 LET DIMX=6: LET DIMY=24 e DO & DARER Z i INKZ: 3610"§EE Usnde: 66°8% 1590 1n
| 1158 RARoOATZE UsH LDBSC“ LET R$=" EDITOR DE_ PANTALLAS @ J PUT %3 RETU
S S e ABea BRI D.PYB aB10 3 §8 REM INICIR URARIABLES
69797 " £ 2 3 %
1566’ PLoT Bos% 175 - posv DRAU DI 2808 PRINT 60 SuS ET As="DISENAR 3
HX#8-U,Z: DRAU Z,U-DIMY: DRAU U- 1670 LET A$="SALUAR DATOS": GO S 3041 PoKE 23658,8: DEF FN D(X) =P
3108 86%5uB 1608’ uB LIN gkgBXoggg0P§£KIJ§ %! soroER @: C
1198 IF K3 0~ THEN IF ;85§?gern B O oRRLDATOS T | 608 53,6 LoD -“CODE" 62606
- Y He
EN LET POSX=P0OSX-8: GO TO 115001 3330L§ET A$="VER PANTALLAS": GQ gogpokETH§0133 Peésoasgggoogégg
12 ="P" THEN IF POSX+8% - ..
nx«agé THEN LET POSX=POSX+8: GO 17092 LET AS="GENERAR CODIGO": GO HXDISP iU, PEEK %36
1 5
‘ A R e THEN Ik Posv T hEN 5?°éoL§Eaﬁf§NF°R"nT° DE PANTALLA S
| J5ET ggSX‘PQgY -UieS0, 0 1180 - 1718 PRINT " “PANTALLAS CREADAS: foaa REH % ETIOUETAS a%
P 71 ;
! <176 THEN LET POSY=POSY+1: GO TO LECCTONABA T SSRbEEK SoRENTALLA SE 4021 LET KEY=UAL “1590". LET ERR
! A e S R EMORIA. gxsponiaLs 2CFRC6 (Mxp ISP 4025 (BT Z-NOT PI_ LET LIN=UAL *
228 IF K$c'2" THEN 8o To 1398 Sl REaar 1760 i g
‘ 2s@ IF Kg=u7" THEN GO TO 1440 2 40592 LET RounL 65393
! ggg FK :>gnns 13 THEN GO TO 1 742 REM 3 PONE LINER DE MENU # 40:1 LET SCRTAB-R+UAL ngn
70 e : 4062 LET HODO=R+UAL "4
280 IF PEEK MAXBLO=MAXIMO THEN T nggsz gl (7 THYERSE (USRS 4@63 LET POSUEN=R+UAL "S*
GO SUB 2030: GO TO 1099 1o90 BERD i 4064 LET DIHUEN=R+UAL "7
1 1298 PLOT POSX,POSY. POKE 23728, 1228 4985 LET SER-RLOAL s
4 e3729 =R+ " "
#3392 m me: reonnze Uss 3 " Bl 4987 LET DIsEsRaunL ride,
. g ! A D it
i 1361 meur . pRINT m1iAT Uz 810 PRINT AT U,U; INK 7; PAPER 4985 FET NUHSCRe=RIUAL _F18
! RAF 1605 ALMACENADOS ' PEEK  HAX i UL 4050
| oo 26 _pLOT ‘A’71 DRAU 247,Z; OR 4871 LeT R=vnL 306se"
505 IF INKEYS$<>"" THEN GO TO 13 YeZh™ Uii=R47,2: 2 4972° LET MAXBLO=
307 co To 1170 a¢ 4873 LET LESI%‘%I%EE 1.
=
1 338 REM s1 EXPANDE DERECHA +3 Ty iyl pe U4 Sttt
870 PAPER Z: INK 7: CLS : LET A
33 z 4@77 LET R=UAL “62600"
134@ IF_(POSX+DINX38>255) THEN G o GngacannzeuTo D aharacCs 4878 LET mKsCRar -
- 2 AT “ =R+
! 1350 LET DIMX=DIMX42: GO TO 115 TRl PRaY AR et 4980 LET DELSCR=R+UAL
.“ " =R+ s
1370 REM +1 EXPANDE ABAUO 3+ ApaelLEr As2-EBITAR GRAFICOS™: G 4982 LET CoPY=RIVAL 11"
“IR AL MENU PRINCIPR =R+ 13
Qg e e e B TN s prapie, 1358 SEF.ERVALLARoURL e
et s el PR el < Do N
35 X a 0
! itg REM 23 COMPRIME ARRIBA ** . "; PEEK MAXBLO E "EP C/M"CODE 62600,2936
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LISTADO 2 EDITOR DE PANTALLAS 100 s
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|

| LINEA DATOS CONTROL
| 1 C318FSC333FSC364F818 1522
2 ©R18421875( CFDC3R2 10990
3 FD3RVS9B3C3 9BCD6S 1037
4 FFEDSBBOSC?73237 > 1387
S SB7EFF73237 ED4B7D 1386
6 SCCD18 1ED4BBOSCC 1568
7 21CSESe6 DBRE1CD4B 1383
8 FEC11QF3EDS3 FC93RA 1666
9 B81FFCDSD! 3C 1667
10 3280FF3281FFCDS2FFED 1646
11 4B7EFF71237QE1CSCD 1368
12 FD280478C60347CD28F 1183
13 D2S6F9E1 :DBREDS37E 1864
14 FF A7AF "] 100 957
1S 1BED C93 320F9BAF 1099
16 3206 3EQ @E9BCD34 763
T7Z0EE FF232322 B18 970
18 3OAF320F9B3ABLIFFCDSD 1183
30 50@ESBCDISPDEBCDSBFS 1431
ESBC
21 D2S6FS7ECB7FEDSB7EFF 1710 LINEA DATOS CONTROL LINEA
22 EDBRED A9BCD34FE21 1442
23 ©B160220C9BF3AF3ARESB 1071 67 DBFECB672002CBDB3EEF 1536 11
24 1F1F1FEG6@73C CD9B223E 846 68 DEFEQFQF2FE6@7B3CA3R 1216 12
25 ©832109B3EQ2CDR116CD 726 69 7CB8DBDFEGOFC80OF 1426 13
26 CCFBAF FECD 9C 840 70 BC30OF3 2CBDBOF 958 14
27 18F 728 DSSFA 898 71 B F BCB7B 1058 1s
28 28F3ED43¢ 18EACDB1 1394 72 R7C9FE310 3FD8D6 1687 16
29 FAD26VF928ESCD9A FRE? 888 73 S0473ER0371710FD3210 S94 17
30 SOF730DDF 7CAB8BFEFE 1698 74 9BC9CSQ@1QPARC11GERECD 976 18
31 42 S8CA76F6FE4D 1379 75 C4FCCD62F CD9! 3 1683 19
32 CR4OFG6FES3286 E44CA 1515 76 C1694826 CS3EQ 940 20
33 SOFG6FE4120BDCDSCFECD 1622 77 RDFB3E2FD7E > 1403 21
34 CD24FE18 @BAC 1246 78 FB2100S B321198B 821 22
35 @ COC4FCCD62FE3R 1308 79 7E32099B SBEES®77 1SS 23
36 QE9B 14CD18F72 g CD 971 80 CDS41FD226F83EBFDBFE 1542 24
37 ¢ RS73 BSF7ACD23 1170 81 1FC 7RA3SEFEDBFECBSF 1359 25
38 C7 7F 9B6F 2 295 82 2 119B32¢ B3E@1 S49 26
39 ESS CcD3SC 1RFCDAD 1684 83 1 4FF8282BCD18F7 112S 27
49 FE DDAFBCDB 1FAD! 837 84 28D6Q120@RESSFCB1BDC 1061 28
41 & oD F3R099 274 85 4C 1BDC4 7 B1BDC 1543 29
42 320E9BCD34 381FSCD 1504 86 J3FF8CB1BDC37 10040 1129 130
43 14FADASBFSDD6ER2DDE6 1528 87 CDDARFBD1 1218R6 1313 31
44 9BCD78F9C381FS 1347 88 CD2BF820CB1SCD9RAFASS 1450 132
45 CDCOFARD2B1FSAFCD24FE 1901 9 1DR1C70428181DP1F801 S76 133
46 CD78F9C381FSQ100RC11 1333 Q@ 28127RAFEG230951DR1BF 854 4
47 18QECDC4FCCDE62FE3EQ2 1312 1 072807017FR81802CB22 453
48 CD9CFB2RO39BEDSB@ B 1305 2 1OFC 119BA1B2321198 1059 36
49 RA7EDS23EQ1CDADFBCDD?7 1598 3 CD9R C398F73RAB99B77 1544 2
S@ FBC381FSCD14FADASBFS 1897 4 COCS11D2F @8CDS4F8 1424 38
S1 DD4E®2D! CD64F7CD 13S2 S S C92B7CFES? SA 1303 39
S2 D7FBC38 9BA7CR 1623 6 97CFESBCO265S8COA 36S 40
3 SBF92R7 3773RAGES! 144 7 4z 18F111CAF8 1330 41
4 2B77CDC2F ROF9BA72 234 8 E@17EDBFE 3 260 42
S S93ABI1FFC 2FFSE235! 288 9 4 C1OFSEBC Ll 975 43
6 DSEDSB7? 22B732f 246 100 4F 2FFSE235S S 388 44
7 9B227EFFE1CD84F818S 487 101 SD1E F3D 290 45
8 SF2R7CFF@ 7BBE2@ 86S 192 3C91 60R4FC 1 1211 46
9 07230B78B FE6C99100 830 193 CD19FD280604 42424 613 47
@ @3CD28F3D 2R7 1619 104 24CSDSEDSB7E BRAZED 1794 48
1 CBFEEDSB®@ 2A7CFFR1 1372 105 S24 E SC46FFEED 1714 49
2 @3EDBOEDS30ASBCO996 1108 196 S37 D1C13ABOFFDD2A 1S7@ sQ
3 @2OCD9RFA1OFBF1C381FS 1718 187 73F DD66O1AR7ED 1429 S1
4 F3C FCDS2FF 1476 108 2. < 42DD7500DD 1034 152
55 EDSBZEFF 7232372 98 1180 109 7401 33D20ESCO 1152 53
6 227EFFC3SBF91EQO3EF? 1289 110 DFQO1DFO47F1OFDOBSEFQO1 109S 154

ENTER y de BREAK se pue-
de extender, con estos mis-
mos efectos, a casi todas las
opciones de las que haya
que salir en un determinado
momento.

El programa estd pensa-
do para trabajar con pan-
tallas monocromas; de esta
forma no hay que almace-
nar los atributos de los gra-
ficos o de la pantalla. Si tu
cambias algun atributo, aun
cuando sélo sea uno, los
768 bytes que componen los
atributos se anadirén, al
acabar la edicién, a los da-

tos de la pantalla. Es algo a
considerar si tienes intencion
de crear bastantes pantallas
(en 768 bytes se pueden al-
macenar los parametros de
192 gréficos).

‘'B'' Borra los atributos:
realiza un CLS de los atri-
butos con el color indicado
por el valor nimerico que
aparece. Para cambiarlo se
utilizan los cursores. El va-
lor es el resultado de aplicar
el habitual COLOR=BRI-
LLO*64+ PAPEL*8+TINTA.
No se acepta un parpadeo
general de la pantalla. EN-

TER o BREAK para salir.
““D'" Memoria disponi-
ble: muestra la cantidad de
memoria que queda.
‘M Sgeccioncr un gra-
fico de memoria): en la es-
quina inferior izquierda
aparecerd uno de los grafi-
cos que existen en memoria.
Usa los cursores para ver
otros gréaficos. ENTER sale
con el gréfico seleccionado
y entra en modo gréfico
(ver modo grafico). BREAK
vuelve a modo cursor sin se-
leccionar ningln gréfico.
*'$'" Seleccionar un gra-

21CCFBESDD?7E
F SBCB&SCgRGgB

2ED43
102DD700318DF
RD27DFC28DECD 9
F730D6FE@DCSF

0
o
M OOVOUn

-

OO0
LY

D
00WOMSR

fico de los que existen en
pantalla, se selecciona el
grafico que se encuentra
bajo el cursor. Si existen va-
rios graficos siempre se to-
de mayor prioridad
(el que se encuentre encima
de todos) y se pasa a modo

X" Muestra las coorde-
nadas X e Y del gréfico que
hay bajo el cursor.

115-6-7-8"" (o joystick):
para mover el cursor.

‘1-2-3-4"" Cambian la
velocidad del cursor (en
realidad es el nUmero de pi-
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LINEA DATOS CONTROL
243 ECC‘ICD3BFFES7CFE 9367 1637
244 EDSB7CFF 1ED4B78FF 1628
245 CSDSESP6 5 DBOO 2000 1091
246 EI199EBE1Q9SEBC11QEDCY9 1S5S8S
247 EDSB7CFF 20580 3 832
248 (3801EBE AC92 1 D 147
249 SB7CFF 26B77 B 861
250 EDBOC9247CE60718¢ 4 277
251 7CEGO7EE@QCO7DCHE F 1257
S2 87CDE6O867C9CD72FECD 1644
S3 BOFE2A7RAFF7CFE4QC811 1460
54 004 190018EDBRCO92R7A 867
S5 FF36P054SD1301FF17ED 1021
& BOCSDD2A7EFF3RO69BA7 1407
7 CB8DD23DD23FSCD9BFE11 1S8E
8 04 DD19F13D20F3C9DD 124
9 4EQ2DD46O3CD18FF3282 103
@ FFDD7EQ1ESCD6SFF4E23 150
1 46237E23666FD1DD 25
3 3acemecie i o
LINEA DATOS NTROL LINEA DATOS CONTROL 54 D1EBCD4BFEEBC110F@DDO 1883
i 588 B2152330151301E0B015 355
Ve 93D84 83D 99 DD4E@2DD4603CSDSCD?D 1335 2 213 2
sl g "“i;,‘?g" DS‘SICEg any 00 FCDIDS@1040BDDORIEFF 1355 267 CI1D1ES3AB2FFA7280F06 130
A 3 882 @1 DD23DD23DD7 A72809 1075 268 ©@92183FFA7CB1E2310FB 113
8 DDE1CIDIEIPICOCDS41P 1835 22 BR28023004 18F1CD 980 R s s LoSEE RN
9 D CFF SCAR7? 1113 @3 A2FCDACI1DD DD7301 1488 ® DDRA6VSD 0 DD23
160 37C97 9BDD2RA71FF3D 1162 @4 DD7102DD7@@3C9DDESD1 1532 71 @F3E1CO978EG0767
1 60P6F2929EBDD19CD4S 986 8S DS1313131 19BDSA7 876 72 F1FE618B4677807
2 FBCD18F728250F OF 893 206 EDS2 DE1D1EDB@®1B 1373 73 4=y C =4
3 1 SB4F3R0 3C 634 207 EDS3 E i2 69B3D 958 74 D o8 7F FF197 _’! 74
4 438023E01320198 556 @8 320¢ CSDDESD12ROA9B 1278 75 E6COR7O7F6S8677E
s C Q19B3D20FS 840 @9 ESA7EDS223444DE1545D 1297 76 EGE@S9CB3BCB3B
6 1 B1FAD2CCFBZ 1756 19 13131313EDS30ASBEDB8 982 27 =4 SB73F @
? CEC E@D2@C 7DD 1604 11 3RG69B3( 9BCODSCS 1101 78 2919C9CDS2FFSE.
8 01D 3AG19BOE 657 12 DSCD18FFDiCDOSFDR10 378 79 9EDS FF.
Q DD3 7701DD7102 1207 13 1@RAFCDOAFD1S20F9C 171 80 919C924 C
@ 3EC 470D7703DD7104 1150 14 FDCiCD3BFFC10COC78C Se0 81
71 ED4 SE1110400 1167 15 ©O20FOFOFEG61F3C4 73RO 11 282 4 F
72 1922 9B3C3206 559 216 9BCSESS45D77130D2804 953 83 42427
73 9B37 BDDESCD72FE 1883 217 ©O6@PEDBREILC 20019 911 84 3!
74 cD8@ D24FEDDE1DD 1924 218 19EBCORIFSIFSEFFESDS 1491 28 Vet :
75 GEG2DD66O3DDSEOOIEBS 1000 219 702377231D20FB71D1E 160 86 487
76 DD96@147DDS60114140FE 80S 220 catasseszsaaeezsooas 1206 i’gg 7EQ ; 4 :: :
77 CSCDC4FCC10402479C6 1370 221 29444DO3VO3E1909D11ACB 864 94 >
78 @B84FCD18FF3282FF3R01 1065 222 7FC9210058227CFF2100 895 oh Sasatasanco
79 OBCDRAF SFE@100AC 1504 223 40227RAFF217FFDEDSB7E 1342 4242 200R3(
Cl @EQECDC4FCCD62FE3E 1317 224 FFRAZEDS2DS7D2F4F7C2F 1376 91  S24R3 Cd24z
3 Da33rShEeiacenacarts 438 258 DDoA7ORFIRBOFECOAEFS 1781 33 Goreiol010101
1811FS3 A € 3FF3A CD A -
2 F111E5PBCa8R0CCD 1502 227 DD2A71FF3AB@OBESDD23 1108 94 424242423C00F31
4 B6FB3EQ2 SCCOESDS 1389 228 D233E@1CDREF8@83D2! Q47
s 1 R72 FODBCD2A 985S 229 2DD2171FF3EQ@2CDREF S55
6 190118FCC 361R 849 230 C1Q3E1117FFDEDBS813El 495
8 C901000 Bioo Si2. 232 7ADeIBd74Bo07AFFESe? 117s DUMP: 40.000
e B120 S42 7 E| .
s ety Tt || 5| cnEeC IR e S RYYEC:
EDD! 2073 =
1 FBCD18F CD9RFRADD 1612 235 FSCD72FEDD7EQI1CD8SFE 1762 No B Es: 2.936
2 SE@@CD23 CD4OFC18 1254 236 FI1CB7FDDESE1ESCD34FE 1986
3 DFCDBI1F! C3 1334 237 E13R?SFFA? CD62FE 1417
194 4OFC28DF FACDS@F? 1720 238 AF18572A76FF29292944 892
S 30D7FEOD COOF3004 1041 239 4DCSCD1 2C640S7 1377
196 1CCO1 Q67BCEOR 849 249 SDED4B? CB209 B?OC 453
197 SF18F40F380@77BD6OASF 87S 241 2OCSDSESQOG6@REDBREICD 1520
198 COI1DC91D18FAS7DDSEQ®1 1128 242 4BFEEBE :)45FEEBCIIO 761

xels que se suman a la posi-
cién actual, en incrementos
de1,2,4y8). Esrecomen-
dable utilizar 4"’ para mo-
verse por la pantallay /1
para situar el gréfico con
suficiente precision.

MODO GRAFICO

Se accede a este modo se-
leccionando un gréfico de
memoria o uno de los que
existen en pantalla. Los op-
ciones que hay son:

“C'" Copiar el gréfico se-
leccionado en la posicién
actual.

‘P’ Cambiar la priori-
dad del gréfico. Utiliza el
cursor para cambiarla. Si
sales con ENTER se acepta-
ré la nueva prioridad; si lo
haces con BREAK continua-
ré con la misma que tenia
antes de entrar, aunque
puede que no en las mismas
condiciones. Para aclarar
esto veamos cémo funciona
la prioridad.

PRIORIDAD. Este valor,
que en nuestro programa

debe encontrarse entre 1y
255, es algo parecido a una
tercera coordenada espa-
cial. La prioridad méxima es
255 y es asignada automa-
ticamente a todo grafico
que se saca de memoria.
Cada gréfico debe tener
asociada una prioridad vy,
maés auln, varios grdficos
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pueden tener la misma prio-
ridad. En estos casos el or-
den de preferencia a la
hora de ponerlos en panta-
lla es el de llegada: cuando
se saca de memoria o se co-
pia un gréfico con igual
prioridaagque otro ya exis-
tente; éste, el nuevo, se si-
tba a continuacién del
Gltimo que tiene esa priori-
dad
Si, por ejemplo, a un gré-
ico que se encuentra entre
otros dos con igual priori-
dad, le cambias la prioridad
y en el Gltimo momento te
arrepientes (BREAK) el gra-
fico seguira con la misma
prioridad que tenia inicial-
mente, pero no en la misma
posiciéon dentro del grupo
de grfaficos con identica
prioridad; ahora serd el Gl-
timo.

Una buena costumbre
para evitar este tipo de sor-
presas es asignar priorida-
des diferentes a los gréficos
que vas sacando de memo-
ria. Puedes hacerlo incluso
con incrementos de diez,
para mayor seguridad.

“X"" Util para conocer
las coordenadas actuales
del gréfico que tienes selec-
cionado.

“‘ENTER’' y "‘BREAK"’
ENTER abandona el modo

GRAFICO copiando el gra-
fico en la posicién actual.
Ten cuidado con esto por-
que es habitual copiar un
grafico en un punto y salir
inmediatamente con EN-
TER, volviéndolo a copiar
encima. BREAK abandona
este modo borrando el gra-
fico seleccionado.

1,2,3,4"'y"5,6,7,8"
Lo mismo que en el modo
cursor.

Para volver el Basic pue-
des utilizar EDIT (la panta-
lla se almacena) o BREAK
(la pantalla no se almace-
na). Si has alterado algin
atributo y no dispones de
suficiente memoria para al-
macenar todos los atributos,
el programa generaré un
pitido y volverd al modo
cursor para que hagas lo
que creas mds conveniente
(sélo si sales con EDIT).

DETALLES TECNICOS

La estructura de datos uti-
lizada es la habitual: existe
una TABLA DE GRAFICOS
en la que cada grdéfico tie-
ne asociados cuatro bytes:
dimensién horizontal (valor
entre 1 y 32, baja resolu-
cién), dimensién vertical
(entre 1y 192, alta defini-
cién, incluidas las dos Glti-
mas lineas) y direccién de
los datos que componen el
gréfico y su mdscara.

La otra tabla, la TABLA
DE PANTALLAS (2 bytes
por panfcllty contiene las
direcciones donde comien-
zan los datos de cada pan-
talla.

Los datos que conforman
una pantalla son: un byte
destinado a indicar el atri-
buto global, otro para espe-
cificar el nGmero de grdficos
que componen la pantalla,
y los datos para cada uno
de esos graficos. Un gréfi-




co estd representado por
cuatro bytes: el primero in-
dica la prioridad, el segun-
do el lugar que ocupa ese
grafico en la tabla de grafi-
cos y los dos ultimos las
coordenadas, en alta reso-
lucién, donde se encuentra
situado. Opcionalmente, si
se alteré algun atributo, los
atributos de toda la panta-
lla se almacenan a conti-
nuacién de los datos del
dltimo gréfico.

El mapa de memoria es el
siguiente:

o #8000 a #9AFF (32768
a 39679) se utiliza como
buffer de pantalla.

o #9B00 o #9B23 (39689
a 39715) es una zona de
variables.

e En #9B24 (397162 co-
mienza la tabla de graficos.

¢ A continuacién de la
tabla de gréficos y de sus
datos comienza la tabla de
pantallas.

¢ Al final de la tabla de
pantallas se encuentra la
zona de memoria disponi-
ble. Sus dimensiones varia-
rarén en funcién de la
cantidad y volumen de gra-
ficos que tengas almacena-
dos. Antes de cargar ningin
gréfico la memoria total
operativa es de unos 22700
bytes.

o #FAB8 a #FF70 (62600
a 65392) el programa en
Cédigo Maquina.

e #FF71 a #FFC6 (65393
a 65478) Las siguientes va-
riables:

— 65393/4 TABGRF: di-
reccién de inicio de la tabla
de gréficos.

— 65395/6 SCRTAB: di-
reccién de inicio de la tabla
de pantallas.

— 65497 MODO: indica
el modo en que se presenta
la pantalla; a @ pantalla
completa, a 1 con ventana.

— 65498/9 POSVEN:

posicién de la esquina supe-
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Ejemplo de gréficos con sus
respectivas mdascaras en un
mapeado de pantalla.

—

MEN DE COMANDOS

RESU
e L ilve modo CURSOR.
CURSOR BREAK ELECCIONA UN GRA-
':AOAD?\LTERA LOS ATRIBU- & 2 0 \ocpgnta\lc s P
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o TRRA L _ ENTER: acepta cam
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rior izquierda de la venta-
na.

— 65500/1 DIMVEN: di-
mensiones de la ventana.

— 65502/3 SCR: direc-
cién del buffer de pantalla.

— 65504/5 ATTR: direc-
cién de los atributos en el
buffer de pantalla.

— 65506/7 DISP: primer
byte disponible en la zona
de memoria.

— 65508 NUMSCR: nu-
mero de pantallas creadas
hasta el momento.

— 65509 SCRED: panta-
lla seleccionada.

Cuando se utiliza la op-
cién generar cédigo el pro-
grama compacta los datos
actualizando todas las di-

LISTADO EJEMPLO

=

recciones y destruyendo la
mayor parte del cédigo del
editor; dejando exclusiva-
mente las rutinas implicadas
en la impresién de la panta-
lla. Una vez compactados
los datos no es posible rea-
lizar cambios en las panta-
llas. No olvides, por tanto,
salvar los datos antes de uti-
lizar esta opcién.

Para imprimir una panta-
lla tienes que utilizar la ruti-
na situada en 64930. Si al
generar el cédigo estabas
en modo ventana se traba-
jara sobre un buffer de pan-
talla; si no, directamente
sobre la pantalla. Para pa-
sar de un modo a oftro tie-
nes que:

1) Alterar el contenido de

MODO segun el efecto que
busques y 2) situar en las
variables SCR y ATTR los va-
lores adecuados: #4000 y
#5800 para modo pantalla
completa y las direcciones
respectivas del buffer de
pantalla si es modo venta-
na.

La pantalla que serd im-
presa viene determinada
por el valor que contiene la
variable SCRED. Al no rea-
lizarse ningin tipo de com-
probacién sobre dicho
valor, si éste no se encuen-
tra en el rango adecuado
(vale @ o es mayor que el
numero de pantallas crea-
das) corres el riesgo de que
el ordenador se bloquee.

Si en algin momento se

interrumpe el programa no
utilices RUN. Teclea Unica-
mente GOTO 50 para vol-
ver al mend prinicipal. Si, a
pesar de todo, lo haces,
puedes reasignar las varia-
bles con GOSUB 4000 y
dar a MXPANT el nomero
maéximo de pantallas que
querias crear (si no lo re-
cuerdas un valor menor que
el original siempre serd me-
nos catastréfico).

Confiamos que esta utili-
dad satisfaga tus necesida-
des a la hora de planificar
pantallas y, seguramente en
menor medida (por la velo-
cidad de impresién cuando
la pantalla tiene muchos
elementos), la de creacién
de juegos.

LINEA DATOS CONTROL LINEA DATOS CONTROL LINEA DATOS CONTROL
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7 3181ER203 18AER 18 609 66 2! FFF 121S 25 3FCC 1919
8 O(3EA3G318CEAR303135SER4 906 67 E 7F 258 26 FB38F F 898
9 ©41CEER4Q41CCERSQ41C 869 68 FE 7F 1SS 27 7FCC F 731
10 RERG6P41CBER7Q41C6ERS8 991 69 C CO@3FFFF 1191 28 7FB3 F 703
11 41C4EA9R41C2ERARR41IC SS9 70 FE 223 29 4FCC F 668
15 gtasericstasmisionel o8 I gerr ceesrerr 1552 13 fsmssest - &2
1 22 CCC:
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Pedro José Rodriguez Larranaga

| deporte, hoy en

dia, ha ido mu-

cho mas lejos y se

ha convertido en

un fenémeno so-

cial que, sin du-
daq, serd estudiado en los li-
bros de historia no dentro
de mucho tiempo. Canaliza-
dor de frustraciones y de-
seos, el deporte se convier-
te en elemento de desafio
personal para el que lo prac-
tica y en incentivo para sa-
lir de la rutina diaria para el
aficionado. Hoy en dia to-
dos los deportes tienden, en
mayor o menor medida, a
convertirse en espectaculo
de masas en torno a los cua-
les se mueven impresionan-
tes cifras que dejan en ridi-
culo los sueldos de ofras
profesiones.

Practicar un deporte, im-
plica llevar una vida sana y
nos ayuda a salir del stress
diario de nuestra alocada
vida moderna. Pero ain asi
hay quienes piensan que
resulta mas relajado simu-
lar una carrera con nuestro
ordenador, cémodamente
apoltronados en la butaca,
que ponerse unas zapatillas
y hacerlo de verdad.

Hablar de ordenadores
es hablar del Spectrum, y el
Spectrum debe gran parte
de su popularidad a la ava-
lancha de juegos deportivos
que surgié no mucho des-
pués de su nacimiento. El fe-
némeno de los juegos de-
portivos arranca de la crisis
que por esos momentos su-
frian los arcades de accién,
pues el adicto a las maqui-
nas de los bares estaba bas-
tante hastiado de la nove-
dad que en su momento su-
pusieron los «invaders» y
demas suceddneos.

Los primeros juegos de-

ortivos, basados en prue-

de novedad, fuerza y ha-
bilidad y su conversién a
los ordenadores domésti-
cos fue practicamente inme-
diata.

Los juegos deportivos han
sufrido notables altibajos en
su popularidad. Tras el im-
pacto inicial y el extraordi-
nario auge que tuvieron en
sus primeros tiempos, en los
que programas similares se
sucedian convirtiéndose uno
tras otro en éxitos de ven-
tas, surgié la inevitable apa-
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El deporte ha
acompainado a la
humanidad

desde sus
comienzos como
imagen y reflejo
de sus deseos y
pasiones. Detras
del deporte se
esconden
constantes
humanas tales
como el afan de
superacion, la
competitividad,
la amistad y el
sacrificio, la
pasion y la
rivalidad. Como
en un sueno sin
retorno el
deportista sélo
encuentra
satisfaccion en la
automejora y la
victoria. Pero,
como siempre,
esta victoria sélo
puede
corresponder a
uno.

el
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tia y hubo un corto espa-
cio de tiempo en el que se
dejaron de lanzar nuevos
productos. Actualmente los
juegos de este tipo han vuel-
to con un empuje mas mo-
derado, de forma que de
una manera mds o menos
continua aparecen titulos de
este tipo en el mercado,
programas que intentan en
la medida de lo posible
ofrecer nuevas posibilida-
des y explorar terrenos des-
conocidos en el campo del
ordenador personal.

La relacién que encontra-
réis a continuacién preten-
de ser una guia mds o me-
nos sistematica de los pro-
gramas deportivos que han
pasado por el mercado del
Spectrum desde sus inicios,

hace ya casi cinco afos.
Nuestra intencién es por un
lado ofrecer una sana criti-
ca de los programas que
hemos considerado mas re-
presentativos dentro del gé-
nero y por otro lado elabo-
rar una lista agrupada por
especialidades en la que se
informe detalladamente al
comprador de juegos de los
programas existentes en su
especialidad favorita. Te-
ned en cuenta que la ma-
yoria de los programas co-
mentados estan ya desca-
talogados por su antigie-
dad y se han convertido en
clasicos de la programa-
cion.

En cualquier caso, como
siempre, la eleccién esta en
vuestras manos.

TENIS Y DERIVADOS

Hablar de tenis es hablar
del maravilloso Match Point
de Psion, casa de Software
que se convirtié en la pione-
ra a la hora de elaborar
programas comerciales pa-
ra el Spectrum. Desde la
inolvidable cinta de demos-
tracién «Horizontes» hasta
las aventuras de Horacio,
pasando por los Space inva-
ders y las serias aplicaciones
de la serie VU, Psion demos-
tré un conocimiento del or-
denador impensable por el

1)epokte en

escaso tiempo transcurrido
desde su lanzamiento.

e Match Point es, pese
a su antigiedad, el mejor
programa de tenis para
Spectrum. Tras un cuidado-
so menu que ofrece progra-
mar nivel de juego, contro-
les y duracién del partido, el
juego en si es una sofistica-
da simulacién en la que la
sombra de la pelota, el pu-
blico que mueve la cabeza,
la excelente perspectiva y el
perfecto control que dispo-




nemos sobre la trayectoria
de la pelota le convierten en
un juego terriblemente adic-
tivo. El ordenador es prac-
ticamente imposible de ven-
cer en los niveles altos y el
Unico defecto que se le pue-
de achacar es la simplicidad
de los graficos de los juga-
dores.

e Tennis, de Imagine,
es una versién bastante me-
diocre del programa origi-
nal realizado por Konami
para MSX. Tennis aporta
como novedad jugar parti-
dos de dobles y los graficos
son notablemente mas deta-
llados, pero el juego es de-
masiado lento, el control de
la pelota practicamente nu-
lo y los colores empleados
dificiles de distinguir.

e Ping Pong, de Ima-
gine, es un programa ex-
celente, cuidado al maxi-
mo. Es ademas la Unica si-
mulacién para ordenador
de un partido de tenis de
mesa. Un sonido espectacu-
lar acompafia a un movi-
miento preciso y rdpido, a

la vez que presenta un sis-
tema de controles muy préc-
tico aunque dificil de asimi-
lar al principio.

Acabamos este capitulo
con el Squash de New Ge-
neration, programa que pa-
sé verdaderamente desa-
percibido en su momento
pese a la novedad de ser el
primer simulador de dicho
deporte. Sorprende al juga-

dor con una pantalla dema-

siado pequefa y unos
graficos esquemati-
zados y simples,
pero pasando por
alto estos detalles
visuales el programa =
puede ofrecer unas mode-
radas dosis de diversién por
lo rapido y frenético de su
desarrollo.

—

Los juegos sobre pruebas
atléticas, también conocidos
como juegos de olimpiadas,
son sin duda el estereotipo
del género que los engloba

los que mas diversién y
guenos recuerdos ofrecen al
aficionado. Los juegos de
este tipo han sido causantes
de muchos teclados macha-
cados y dedos entumecidos
en el noble arte de golpear
sin descanso las teclas de
nuestro querido Spectrum
(las tan famosas teclas de
goma tenian que tener al-
guna ventaja), y han sido
muchas las tardes transcu-
rridas en largas series de
competiciones buscando me-
jorar la marca personal o
aguantar un mayor nimero
de fases.

e Decathlon de Ocean

ATLETISMO

fue el detonante de lo que
seria una larga serie de pro-
gramas basados en diferen-
tes pruebas atléticas. Las
novedades que introdujo
fueron muchas, desde el en-
tonces revolucionario siste-
ma de carga turbo hasta
presentar las diez pruebas
del decathlon divididas en
dos partes que habian de
ser cargadas individualmen-
te. Con la colaboracién del
plusmarquista mundial de
decathlon, el inglés Daley
Thompson, el programa
ofrece las pruebas que con-
forman dicha especialidad:
100 metros lisos, salto de
longitud, lanzamiento de
peso, salto de altura, 400
metros, 110 metros vallas,
pértiga, jabalina, martillo y
1.500 metros. Los primeros

ciclos son verdaderamente
faciles, pero las marcas exi-
gidas aumentan cada fase
hasta exigir registros impo-
sibles. El gréfico del jugador
deja algo que desear y el
perfecto movimiento se con-
trarresta con una excesiva
lentitud.

Pero el mejor juego de
olimpiadas’es sin duda Hy-
persports. Versién, al igual
que el Decathlon, de una
méquina recreativa disefa-
da previamente por Kona-
mi. Se dice que Hypersports
constituyé en su dia un ré-
cord de originales vendidos
en nuestro pais, un pais en
el que las ventas de origina-
les suponian un porcentaje
minimo sobre el total. El
programa abarca en un so-
lo bloque seis pruebas: na-

tacién, tiro al plato, tiro al
arco, salto de potro, triple
salto y halterofilia. Una so-
la vida y marcas altas des-
de el primer momento, ex-
celentes gréficos y colorido
y un movimiento preciso y
rapido le convirtieron en un
merecido éxito que indirec-
tamente, hizo muy dificil
mejorar la calidad exhibida
lo que condujo en cierta
manera a la decadencia de
este tipo de juegos.

Algo posterior al Hypers-
ports, de Imagine, y conti-
nuacién directa de la linea
marcada por Decathlon, el
Supertest, de Ocean, vuel-
ve a utilizar la imagen de
Daley Thompson para rea-
lizar un programa notable-
mente mas ambicioso, en el
“ue se corrigen algunos an-



tiguos errores para realizar
un programa impecable.
Dos partes diferentes nos
presentan tiro con pistola,
carrera sobre bicicleta, sal-
to de trampolin, slalom gi-
gante, carrera de piraguas,
lanzamiento de penalties,
salto de esqui y prueba de
cuerda. Como podéis ver
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pruebas originales y diver-
tidas, pero con una diferen-
cia demasiado acusada de
dificultades lo que hace que
la adiccién fluctve a lo lar-
go de la partida. Detalles
graciosos y una estupenda
puesta en escena le convier-
ten en un excelente progra-
ma.

No podemos dejar de
mencionar al Videolimpic,
de Dinamic, aunque sélo
sea como reconocimiento al
primer programa deportivo
que se hizo en nuestro pais.
Notablemente inferior a los
juegos ya comentados, in-
cluye los 100 metros lisos,
longitud, jabalina, martillo,
110 vallas y natacién. A
destacar el rapido movi-
miento conseguido median-
te el scroll por caracteres en
vez de por pixels y los sim-
paticos rétulos publicitarios,
en los que MICROHOBBY
tuvo su hueco, pero la par-
te intrinseca del juego refe-
rida a regular velocidades o
angulos de tiro ofrece esca-
sas posibilidades. Un deta-
lle més en un programa car-

gado de ellos: con el titulo
de Videolimpics y editado
por Mastertronic, dentro de
su linea de dos libras, es-
te juego ha conseguido ser
muy recientemente nUmero
uno en Inglaterra, lo cual no
deja de ser anecdético te-
niendo en cuenta que se tra-
ta de uno de los peores jue-
gos de la compafia espafio-
la.

e Sports hero, de Mel-
bourne house, salié al mer-
cado en plena fiebre de jue-
gos de olimpiadas y no tu-
vo una acogida demasia-
do favorable en nuestro
pais, al resultar bastante
inferior a programas simi-
lares introduciendo mini-
mas diferencias como am-
bientar cada fase en esce-
narios diferentes (la calle,
la universidad y el estadio).
Parece confirmarse la apa-
ricién de la versién para
Spectrum del Summer Ga-
mes (juegos de verano) de
la casa Epyx, avalado por
su extraordinario éxito en
la ya lejana versién para
Commodore.

JUEGOS DE LUCHA

No es preciso romperse la
cabeza para explicar la ra-
z6n del tremendo éxito de
los juegos de lucha, los pro-

[© gramas deportivos que
se han venido produ-
ciendo ininterrumpida-
mente hasta nuestros dias.
Reconocer el componente
de violencia que contiene
nuestra cultura es un hecho
al que no nos podemos man-
tener ajenos.

Los primeros pinitos en los
juegos de lucha vienen de la
mano de las artes marcia-
les. Uno de los primeros jue-
gos que me viene a la men-
te es el Kung-fu, de Bug-

byte, ambientado en un
gimnasio oriental en el
que orondos luchadores
ombatian cuerpo a cuerpo

contando con un aceptable
numero de movimientos po-
sibles, si bien todo el conjun-
to del programa quedaba
ensombrecido ante la lenti-
tud de los movimientos.
Dinamic demuestra estar
«al loro» en la recién estrena-
da disciplina y crea lo que
seria el primer simulador de
boxeo al que denominaria,
por supuesto, Rocky. El
programa tuvo cierto éxito
en su momento y posee
unos graficos asombrosos,
de gran tamaiio y detalle,
pero para el usuario actual
pierde validez pues los lu-
chadores se mantienen esta-
ticos, limitdndose a golpear
o defenderse con uno o am-
bos puiios. Ademas, el jue-
go resultaba demasiado fa-



2077,

cil, era suficiente un par de
horas de practica para al-
zarse con el titulo de cam-
peén mundial.

Sin embargo, el mercado
del software se ve comple-
tamente revolucionado con
lo que acabaria convirtién-
dose en el mejor simulador
de lucha de su época, y pa-
ra algunos el mejor progra-
ma de sus caracteristicas de
todos los tiempos. Nos refe-
rimos, por supuesto, al ex-
traordinario The way of
the exploding fist, la obra
maestra de Melbourne Hou-
se. Los adjetivos son pocos
para hacer honor a las vir-
tudes de un programa en el
que los grdéficos, sonido, ra-
pidez de movimientos, ins-
tantanea respuesta del te-
clado, dificultad media y va-
riedad de golpes le convier-
ten en un juego que, como
el tiempo nos ha demostra-
do, ha sido muy dificil de
mejorar. Tal vez el Gnico
juego que ha alcanzado su
categoria haya sido The

way of the tiger, de Grem-

lin graphics, nacido bajo |

é’g‘z 7 {

estela del anterior pero in-
corporando gran cantidad
de detalles en el decorado,
variedad de enemigos, tres
diferentes combates a car-
gar de la cinta y un revolu-
cionario sistema de triple
scroll, en el que la pantalla
se divide en bandas latera-
les que se desplazan a dife-
rentes velocidades, consi-
guiéndose una gran sensa-
cién de realismo.
Encontramos a continua-
cién programas que no
aportan demasiado, frente
a los titulos ya citados. In-
ternational karate, de
System 3, es un nuevo simu-
lador de lucha muy en la li-
nea del Exploding fist que
intfroduce como novedades

N\ A SE
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voz digitalizada y varios es-
cenarios correspondientes a
diferentes partes del mun-
do, que el jugador recorre
a medida que vence adver-
sarios, apareciendo por vez
primera un esbozo de argu-
mento frente a la mera me-
cénica de los combates.
Frank Bruno’s boxing, si-
mulador de boxeo, se mues-
tra muy inferior al Rocky en
cuanto a gréficos, pero en
él, el boxeador se mueve
con cierta libertad por el
ring y se permite una mayor
variedad de golpes.

Por desgracia, el mundo
de los simuladores de lucha
se encuentra mucho mas re-
pleto de medianias que
otros campos del software
deportivo. Bajo nuestros
aténitos ojos hemos contem-
plado engendros como el
Kun-fu master, el Rock’'n
wrestle o el Ninja master. El
primero, el mayor patinazo

jamas realizado por Mel-
bourne House, presenta
grdficos a base de pixels do-
bles y unos movimientos que
dan pena de los malos que
son, mientras que el juga-

dor lucha en vano por con-
seguir que su luchador res-
ponda a sus movimientos. El
segundo, una de las acos-
tumbradas castafas con las
que nos suele obsequiar US
Gold, asombra al personal
por un machaque de atribu-
tos y unos graficos malos
con avaricia y se entronca
en los incontables juegos
«chico valiente rescata a chi-
ca raptadan». El tercero, ba-
jo el sello de la serie plata
de Firebird, se encuentra en
la linea de los mas clasicos
juegos de olimpiadas, susti-
tuyendo los eventos olimpi-
cos por pruebas mas orien-
tales y exdticas, como rom-
per bloques a base de gol-
pes de karate o interceptar
shurikens. El juego crea cier-
ta adiccién pero los graficos
del personaje y decorados
lo echan todo a perder (cu-
riosidad: se cuelga si esta
conectado el Interface 1). Es
una lastima que los dos pri-
meros hayan salido tan mal
parados frente a las exce-
lentes versiones para otros
ordenadores.

Hay otros muchos titulos
de calidad con grandes sim-
litudes con los ya comenta-
dos, como pueden ser Sai
combat (Mirrorsoft), Yie ar
kung-fu (Imagine) o Shao-
lin’s road (The edge).

Hemos excluido de nues-
tro estudio aquellos progra-
mas que, teniendo como
elemento primordial la lu-
cha, afiaden a la accién ob-
jetivos a conseguir o ele-
mentos de videoaventura,
aunque la mayoria de las
veces nos limitemos a resca-
tar a la princesa de turno.
En este grupo la lista seria
interminable; por citar a al-
gunos nombremos Fighting
warrior y Fist 2 (Melbourne
house), Yie ar kung-fu 2
(Imagine), Ninja (Master-
tronic) y el mismisimo Bar-
barian (Palace), uno de los
mayores éxitos de la actua-

lidad.



EN EL SPECTRUM

EL DEPORTE

21

Dicen que el futbol es el
deporte rey, lo que no estoy
dispuesto a admitir es que
digan que es el rey de los
deportes. Fenémeno social
que casi nadie se ha moles-
tado en estudiar con la
atencién necesaria, se con-
vierte en eficaz medio de
apaciguar a las masas y evi-
tar que recuerden sus pro-
pios y mds importantes pro-
blemas.

El primer intento serio de
hacer un programa de fot-
bol para Spectrum viene de
la mano del World cup, de
Artic. Como en todos los
programas que irdn sur-
giendo tras él, el campo no
cabe en la pantalla, por lo
que ésta va scrollando late-
ralmente. Esta versiéon no
dispone de la posibilidad de
mover a los porteros, resul-
ta bastante lenta y carece
del realismo necesario, pe-
ro hay que reconocer su va-
lidez para la época en que
surgi6 y detalles interesan-
tes como que el juego simu-
la un torneo de copa del
mundo (de ahi su nombre),
en el que pueden jugar va-
rios jugadores escogiendo
cada uno un pais o un sélo
jugador permitiendo que el
ordenador elija aleatoria-
mente los paises hasta lle-
gar a la final.

El primer programa de
fotbol de indiscutible cali-
dad es el ya mitico Match
Day, de Ocean, que supu-
so en sumomento un verda-
dero exitazo por sus exce-
lentes caracteristicas. Un ex-
haustivo men0 ofrece la po-
sibilidad de cambiar todo lo
cambiable, desde el color
del campo o jugadores has-
ta los nombres de los equi-
pos, la duracién de los par-
tidos, los controles a utilizar
y el sistema de juego, que
permite la elaboracién de
una liguilla en la que pue-
den competir hasta ocho ju-

FUTBOL

gadores (imaginad una tar-
de entera montando una li-
ga cémodamente en casa
con tus amigos). En el pla-

no meramente técnico, el
programa se revela un pe-
lin lento, pero es inevitable
dado el gran nimero de
sprites en pantalla. Movi-
mientos muy racionales, ex-
celente sensacién de tridi-
mensionalidad, el bote y la
sombra del balén y la posi-
bilidad de mover el portero
le convierten en un progra-
ma completo y facil de ma-
nejar a pesar de las innume-
rables opciones que presen-
ta.

De los mismos autores y
para demostrar que todo es
mejorable ha aparecido,
hace relativamente poco
tiempo, el Super soccer de
la mano de la misma casa
de software. Las innovacio-
nes afectan al reconoci-
miento del jugador que es-
ta siendo controlado, el cual
lleva una visible coronilla en
vez de distinto color como
en el programa anterior, y
a la inclusién de marcado-
res que indican velocidad,
energia y fuerza de los ju-
gadores, a la vez que inclu-
ye la posibilidad je lanza-
miento de faltas, corners y
penalties. Los gréficos son
similares y se respetan y
mantienen todas las posibi-
lidades anteriores, por lo
que el conjunto queda sen-
siblemente mejorado a la
vez que se garantiza la fa-
cil adaptacién de los adictos
al Match Day.

e Peter Shilton’s hand-
ball Maradona, de Grem-

lin, es un curioso «simulador
de portero» con el que pue-
des intentar dar la vuelta a
la histérica final del Cam-
peonato del mundo Argen-
tina-Inglaterra. Permite es-
coger entre tres niveles (préc-
tica, competicién y mejora)

la posibilidad de modificar
K: habilidad de tus oponen-
tes. Si escoges la opcién de
dos jugadores podras optar
entre actuar de portero o de
atacante.

Hemos dejado para el fi-
nal lo que es, sin duda, el
mayor timo jamds visto en la
historia del software. La
criatura, lo habréis imagi-
nado, se llama World cup
carnival, y el padre de la
criatura, claro esté, no pue-
de ser otro sino U.S. Gold.

\
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Lo irritante del caso no es
que el programa fuera ma-
lo y caro para los tiempos
que corrian sino que se en-
gané vilmente a los pardi-
llos que lo compraron, co-
giendo el ya comentado
World cup, cambiando los
mensajes de pantalla, inclu-
yendo tres pruebas sosas y
aburridas, colocando cua-
tro pegatinas y un péster, y
vendiéndolo como juego
oficial del campeonato gel
mundo. El programa se
vendié mucho, lo que de-
muestra que es bastante fa-
cil engafiar a la gente, so-
bre todo, cuando estd des-
informada. Un escandalo
que esperemos que No se
repita por bien de la credi-
bilidad del software.

S



22 L3 p€

ciot

BEISBOL

El baseball, deporte que
en Espafa cuenta con una
difusién précticamente nula,
es, sin embargo, uno de los
grandes espectaculos de-
portivos de los Estados Uni-
dos, pais en el que se le
puede considerar casi el de-
porte nacional. Juego de
equipo en el que las indivi-
dualidades tienen mucha
mayor importancia que en
cualquier otra discipling, el
baseball combina la fuerzq,
la habilidad y la rapidez en
la carrera todo ello adere-
zado con una importante
dosis de violencia. Los jue-
gos de baseball para Spec-
trum han contribuido, por lo
menos, a conseguir que los
aficionados espanoles to-
maran contacto con él y co-
nocieran sus técnicas y re-
glas.

El programa mas conoci-
do de esta especialidad es,
sin duda, el ya antiguo
World series baseball,
uno de los primeros lanza-
mientos de Imagine tras su

integracién en Ocean. Apa-
recido en plena fiebre de los
juegos deportivos el progra-
ma se convirtié en una gran
éxito de ventas. La panta-
lla muestra el campo des-
de una perspectiva frontal.
Una gran pantalla amplia la
figura del bateador y mues-
tra diversos mensajes refe-
ridos al transcurso técnico
del partido y hasta mensa-
jes publicitarios. El jugador
puede controlar la }uerza e
inclinacién de la pelota, asi
como al corredor en deter-
minadas circunstancias. Pro-
grama adictivo y simpdtico,
de féacil comprensién y con-
trol, tiene su Unico fallo en
unos gréficos de jugadores
y majorettes pequefios y
simples, pero que se suplen
con la gran diversién que
aporta. Por lo demas, el
juego es totalmente real y se
ajusta perfectamente a las
reglas del deporte.
Bastante mds reciente es
el Hardball, de Accolade,
versién para Spectrum de

Otro deporte con escasa
popularidad en nuestro pais
y sin duda uno de los més
violentos y duros. Mantiene
la curiosa mezcla de estra-
tegia y rudeza fisica, siendo
el deporte grupol con ma-

yor indice de accidentes y
dafios fisicos entre sus prac-
ticantes. Se juega con un cu-
rioso balén ovalado en un
campo perfectamente sefia-
lizado y tiene la también cu-
riosa particularidad de ser
el deporte en el que mas
tiempo se mantiene el balén

arado en posesién del ar-
Eitro a raiz de las diversas
infracciones que cometan
los equipos.

La representacién de es-
te deporte para Spectrum es

uno de los mejores progra-
mas jamas lanzados para
Commodore. Las noveda-
des aparecidas son muchas
pues la filosofia del progra-
ma se aparta bastante del
World series. Mientras que
en éste teniamos siempre
una visién total y panorami-
ca del estadio, en esta oca-
sién la pantalla recoge con
mayor detalle la escena en
la que transcurre la accién,
ya sea el bateador o los co-
rredores. El resultado es
una excelente representa-
cién gréfica gracias al ex-
quisito uso del color y el
gran tamano de los sprites,
pero tales derroches artisti-
COs provocan una excesiva
lentitud de movimientos
que, en un programa de es-
tas caracteristicas, impide al
jugador meterse de lleno en
a tensién del partido. Un
programa completamente
diferente al anterior que se-
guro que agradaré a mu-
chos.

casi nula y de escasa cali-
dad, teniendo su primer ex-
ponente en el American
football, de Mind games,
un curioso programa de
graficos terriblemente es-

uvematizados representa-

os desde una vista aérea
vertical. El campo aparece
sefializado como en la rea-
lidad y los jugadores son
puntitos alocados que co-
rretean por un césped rojo
(curioso, 3verdad?), de mo-
do que el interés del progra-
ma se centra en su compo-
nente estratégico. Otro pro-
grama que pasé sin pena ni
gloria fue el International
rugby, de Artic, programa-
do y disefiado de una ma-
nera prdacticamente idéntica



al World cup, lo que, evi-
dentemente, no dice mucho
en su favor. El juego de-
muestra haber sido realiza-
do con buena intencién y
puede llegar a ser divertido,
pero los jugadores tienen un

BALONCESTO

El baloncesto ha protago-
nizado una de las mas ver-
tiginosas escaladas de po-
pularidad de los Gltimos
anos. Si bien el prestigio de
dicho deporte en Espafa
arranca desde muy atrds,
las Gltimas temporadas y los
cambios introducidos en el
sistema de juego han hecho
del deporte de la canasta el
segundo en aceptacién en
nuestro pais, detras del ine-
vitable futbol. Debo confe-
sar mi particular preferencia
por un deporte que, perso-
nalmente, considero uno de
los mas completos y apasio-
nantes que existen, un jue-
go en el que el tiempo se
apura hasta el Gltimo segun-
do, en el que las acciones
de ataque y defensa se su-
ceden rapidas y trepidan-
tes, en el que a veces no se
sabe el ganador del partido
hasta sus Ultimos instantes.
El baloncesto es movilidad y
espectdculo, carrera contra
reloj en el que la cohesién
del equipo se muestra im-
prescindible como en nin-
gun otro, donde cualquier
brote de violencia se ataja
desde el primer momento.

Los primeros pasos del
Spectrum por los aros no
pudieron ser mas desastro-
sos. One on one, de Airo-
lasoft, es uno de esos pro-
gramas que nunca debieron
ser realizados. Comerciali-
zado a un precio abusivo,
con la engafosa presencia
en la caratula de Julius Er-
ving y Larry Bird, el progra-
ma se convierte en una pé-
sima versién del original del
Commodore donde todo,
absolutamente todo, es ne-
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movimiento demasiado
brusco y se producen cons-
tantes mezclas de colores
que impiden la correcta vi-
sualizacién de los jugado- 4
res.

gativo, desde el parpadeo
de los sprites y la sobreim-
presion sobre el fondo has-
ta la lentitud de movimien-
tos, la escasamente lograda
perspectiva y la extrema fa-
cilidad del juego que no
ofrece ningin motivo de su-
peracién al jugador. Su Uni-
co punto resenable es haber
sido el primer programa ba-
sado en la modalidad del
«uno contra uno», que mads
tarde serd retomada con re-
sultados radicalmente distin-
tos.

¢ World series basket-
ball, de Imagine, es si no
recordamos mal el Unico si-
mulador de baloncesto que
ofrece el control sobre un

equipo completo de cinco
jugadores. Muy adictivo por
la rapidez y dificultad que
entrafia, el juego ofrece un
cémodo sistema en el que el
jugador controlado por no-
sotros se muestra de dife-
rente color, permitiéndose
todo tipo de pases entre los
jugadores del equipo y con-
trolar facilmente la direc-
cién de la pelota. Permite
cambiar el color del campo,
el nivel de dificultad y la du-
racién de los partidos, pero
semejante rapidez se paga
con una pantalla algo fria e
impersonol Un excelente
juego que engancha desde

el primer momento y no ha
perdido validez pese al lar-

go tiempo transcurrido des-
de su realizacién.

¢ Two on two, de Acti-
vision, es un programa que
por sus innovaciones no
puede ser facilmente igno-
rado por los usuarios. Cu-
riosa simulacién en la que
cada equipo controla dos
jugadores, ofrece la posibi-
lidad de elegir la estrategia
a desarrollar en cada juga-
da, de modo que el segun-
do integrante del equipo
realice sus movimientos y
marcajes de una forma de-
terminada. Incorpora una
completisima biblioteca de
infracciones y el campo
ofrece una interesante y
amplia perspectiva. Por



desgracia, los aspectos gra-
ficos parecen haber sido re-
legados a un segundo tér-
mino en funcién de la rapi-
dez de movimientos, por lo
que los disefios de jugado-
res, publico y escenario de-
jan bastante que desear.
La estrella de los progra-
mas de baloncesto es, sin
duda, el recién lanzado
Fernando Martin basket
master, programa de larga
dolorosa gestacién que ha
legado por fin a nuestras
pantallas, tras largas dificul-
tades que retrasaron su lan-
zamiento, previsto en un
principio para las pasadas
navidades. Sobre la filoso-
fia del «uno contra uno», el
programa es perfecto en to-
dos los sentidos. El publico

VOLEYBALL

Solamente un programa
de este género ha llegado a
nuestros monitores. Estamos
hablando del Bump, set,
spike! de la casa inglesa
Mastertronic, los creadores
del software barato. Pese al
reducido precio del progra-
ma (dos libras en Inglaterra,
700 pesetas en Espana), el
juego tiene una calidad ra-

zonable amparada en su in-
discutible originalidad. Dos
jugadores por equipo, mu-
cho mas faciles de manejar
que cinco, disputan la victo-
ria en un estadio en estudia-
da perspectiva isométrica.
Graficos muy simples dan
paso a un movimiento agil
y una cuidada sensacién de
tridimensionalidad.

BOLOS

Aunque sea Unicamente
por curiosidad no podemos
dejar de comentar el 10th
frame, de U.S. Gold, que
pasard a la historia del soft-
ware como el Unico, hasta
el momento, simulador de
un partido de bolos.

Cuesta acostumbrarse a
la combinacién de colores
utilizada, pero hay que re-
conocer la fidelidad y va-
riedad de las opciones dis-

ponibles, desde las ya im-
prescindibles para escoger
nivel de juego hasta la po-
sibilidad de combinar has-
ta ocho jugadores y esco-
ger entre liga o partidas
sueltas. Habra que medir al
milimetro la fuerza y direc-
cién de la bola en los nive-
les altos para demostrar
que el juego no es tan facil
como pueda parecer a pri-
mera vista.

El golf fue curiosamente el
deporte sobre el que apare-
cieron mads versiones en los
primeros meses tras el lan-
zamiento del Spectrum, la
mayoria impresentables e
invendibles teniendo en
cuenta el nivel de calidad
que hoy por hoy exigen los
compradores de software.
Nos centraremos, pues, en

vociferante, los aros, la can-
cha, los jugadores disefa-
dos al maximo detalle (el ju-
gador controlado por el or-
denador se parece a Fer-
nando Martin) y los perfec-
tos movimientos se comple-
mentan con virguerias tales
como ocho tipos de mate, ti-
ros de 6,25, personales, ti-
ros libres (todos se sancio-
nan como uno mds uno), re-
botes, tapones, repeticiéon
ampliada y en camara len-
ta de todas las acciones de
mate y estadisticas detalla-
das. Un programa llamado
a ser un verdadero éxito
ve cuenta con una veloci-
ad francamente notable
teniendo en cuenta la rique-
za gréfica y el tamafo de
los jugadores en pantalla.

cuatro programas de relati-
vamente reciente aparicién
en los que, por fin, se ha
conseguido una simulacién
razonablemente precisa te-
niendo en cuenta la alta so-
fisticacién que exige este de-
porte.

e Konami's golf, de
Imagine, no destaca en el
aspecto grdfico, tanto en el
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disefio del personaje y el
decorado, como en la sen-
sacién de perspectiva. Per-
mite escoger entre uno o
dos jugadores teniendo en
cuenta que ambas posibili-
dades difieren notablemen-
te, pues con la opcién de un
jugador nos limitaremos a
intentar cubrir decorosa-
mente los nueve hoyos de
los que consta el juego (y no
18 como en la realidad),
mientras que con la opcién
de dos jugadores ganara el
primero que logre comple-
tar cinco hoyos. Como en
todos los simuladores de
golf existe la imprescindible
posibilidad de escoger palo
y regular la fuerza y direc-
cién del golpe.

e Hole in one, de Mas-
tertronic, te reta a conse-
guir, como dice su titulo, un
hoyo en un solo golpe. Una
vez mas el precio no impli-
ca calidad, por lo que los
que decidan escoger este
juego no se veran en abso-
uto defraudados. Las dife-
rencias con el programa an-
teriormente comentado ra-
dican en la inclusién de mar-
cadores que indican la ve-
locidad del viento y la incli-
nacién del green, a la vez
que se mejora notablemen-
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te el paisaje y la sensacién
de realidad derivada de la
perspectiva utilizada, que se
hace muy cémoda y natu-
ral.

e Nick Faldo plays the
open golf (jvaya nombre-
cito!) es el mas antiguo de
los cuatro juegos comen-
tados, surgiendo en una
época donde la utilizacién
de iconos y cursores esta-
ba muy de moda. Inmerso
en esta corriente, el pro-
grama facilita extraordina-
riamente la seleccién y re-
gulacién de todos los ele-
mentos variables del juego
mediante el cémodo em-
pleo de cinco teclas o un
joystick para mover la ti-
pica flechita y seleccionar
las opciones deseadas. Un
colorido muy estudiado y
una cuidada presentacién
acompafan a un progra-
ma que destaca por la taci-
lidad de su manejo, por lo
que atrae rdpidamente al
usuario, desanimado por la
intrinseca complejidad de
este deporte. Un simpatico
caddie nos entrega los pa-
los y nos pregunta si esta-
mos seguros, si la eleccién
no le parece acertada. De
todos modos el programa
falla en lo mas esencial co-

mo puede ser el grado de
control y respuesta a los
controles o presentacién vi-
sual del campo, por lo que
una vez dominado queda
muy por debajo del resto
de los programas de este
grupo.

El mejor programa de

olf es, sin dudaq, el Leader
goard, de U.S. Gold, juego
que combina lo mejor de
experiencias anteriores pa-
ra crear una perfecta simu-
lacién en la que no falta de-
talle alguno. Permite esco-
ger nivel de dificultad, nu-
mero de jugadores y niUme-
ro de hoyos, realiza la se-
leccién de movimiento me-
diante un cémodo sistema
de cursores y se acerca ex-
traordinariamente a la rea-
lidad al conseguir que cada
hoyo tenga unas caracteris-
ticas definidas de longitud y
relieve que hace el recorri-
do interesante y variado en
todo momento. La sensa-
cién de perspectiva, aunque
mejorable, es la mejor de
todos los juegos hasta aho-
ra indicados y solamente
podemos achacarle la lenti-
tud en el cambio de panta-
lla al elaborar los nuevos es-
ﬁalnarios con la técnica del
ill.

SIMULADORES DE MOTOS

La pasién de la velocidad
ha sido una constante en el
desarrollo del hombre, el
cual, condenado a la lenti-
tud de sus movimientos, ha
ideado maquinas cada vez
mas veloces que le permitan
sentir el aire enloquecido
sobre la cara y ver el paiso-
je desvanecerse ante sus
ojos. Con una peligrosidad
que supera con creces ofro
tipo de actividades, el con-
ductor de coches o motos

ve se juega la vida en ca-
jo carrera, arriesga su inte-
gridad por una aficién que,
segun parece, va mas alla

de todo lo que los que va-
mos a pie podemos imagi-
nar.

Muchos y muy buenos si-
muladores de motos han
pasado por nuestras panta-
llas. El ya mitico 3D Death-
chase era un juego para 16
K (jqué tiempos aquellos!)
en el que nuestra moto se
deslizaba evitando chocar
contra los darboles en una
frenética carrera en perse-
cucién de unos fugitivos.
Jump challenge era un ex-
trafio programa en el que,
bien en bicicleta, bien en
moto, segun el nivel, debia-



mos limitarnos a tomar im-
pulso por una rampa para
saltar sobre una larga hile-
ra de coches inméviles. El
famoso Full throttle es la
primera simulacién en toda
regla de una carrera de mo-
tos. Permite escoger el nu-
mero de vueltas y el circui-
to en el que correr de entre
los varios disponibles, y co-
mo en la mayoria de los
rogramas de este tipo sa-
imos en Ultima posicién de
un nutrido grupo para in-
tentar ir adelantando corre-
dores y acabar la carrera
en una posicién mas digna.
Graficos simples y una inex-
plicable utilizacién del color
le hacian un programa por
encima de la media para los
tiempos que corrian, pero
inferior a otros simuladores
que han ido apareciendo
posteriormente.

e Speed King 2 y BMX
Simulator son juegos acep-
tables que no aportan nada
nuevo sobre programas
mds potentes a la vez que
demuestran haber sido rea-
lizados sin excesivas preten-
siones, si bien el Speed King
2 de Mastertronic incluye la
curiosa posibilidad de con-
trolar a dos jugadores si-
multaneos dividiendo la
pantalla en dos partes que
enfocan a cada uno de los
jugadores, desapareciendo
el gran grupo de pilotos y
quedando reducida la ca-
rrera a un interesante mano
a mano entre ambos.

e TT Racer de Digital in-
tegration coloca el listén en
una altura considerable,
pues refleja como ninguno
la sensacién que se vive sen-
tados sobre la maquina a
esas increibles velocidades,
sensacién muy diferente a la
que se siente desde las tribu-
nas. De ahi vienen esos ex-
traordinarios efectos de in-
clinacién cuando tomamos
una curva o estamos a pun-
to de derrapar. Por lo de-
mas el programa permite
escoger entre una amplia

at

gama de cilindradas y cir-
cuitos, a la vez que nos obli-
ga a estar pendiente a lo
largo de la carrera de los
imprescindibles elementos
mecdnicos tales como velo-
cidad, frenos, combustible y
hasta el desgaste de las rue-
das.

Todos los halagos posi-
bles, sin embargo, los he-
mos reservado para un pro-
grama de excepcionales
cualidades que ha dejado
asombrados a todos los que
no hemos podido evitar la
tentacién de cargarlo vy
comprobar que, efectiva-

mente, todo lo que se ha-
bia hablado sobre él era
cierto. Enduro racer, de
Activision, figura por dere-
cho propio no solamente
entre los mejores simulado-
res de motos sino entre los
mejores programas de to-
dos los tiempos para Spec-
trum. Todo comentario no
hace honor a un programa
increiblemente real en el
que los excelentes graficos
y la vertiginosa velocidad
alcanzada se unen a efectos
de inclinacién lateral y fron-
;rol excepcionalmente rea-
es.

Por si fuera poco, el jue-
go ademas de bueno es di-
vertido, pues a lo largo de
la carrera encontraremos
multitud de obstaculos en
forma de piedras y hoyos en
el camino que, unidos a la
inevitable dificultad que su-
pone esquivar al resto de
motoristas, hacen que la
tensién no disminuya ni un
solo instante en nuestra alo-
cada carrera hacia la meta.
La posibilidad de realizar
habiles esquives y especta-
culares cabriolas ratifican
que Enduro racer es, sim-
plemente, un juegazo.

SIMULADORES DE COCHES

¢ Bandera a cuadros,
de Psion, fue el primer simu-
lador de una carrera de
Férmula 1 y consiguié al-
canzar un merecido éxito
por su indiscutible calidad
en una época donde la ma-
yoria de los juegos para
Spectrum eran auténticas
medianias. Tras escoger un
circuito entre los diez dispo-
nibles y un coche entre los
modelos existentes, la carre-
ra en si ofrece una correc-
ta sensacién de realidad en
el movimiento de acerca-
miento del horizonte y los
efectos de vibraciones cuan-
do nuestro coche pincha o
atraviesa una zona de
piedras, aceite o
cristales, lo que,
unido a la fa-

cilidad de manejo y a la co-
rrecta disposicién de la pan-
talla lo convierten en un jue-
go agradable y adictivo.
e Pole position, versién

de un juego que hizo furor
en las maquinas de los ba-
res, surgié como un proyec-
to bastante ambicioso en el
que, sinceramente, todo se
quedé en la buena inten-
cién. Sorprendente en el ri-
co colorido empleado para
la pista y el bélido, el movi-
miento se revela brusco,
pues hace que el paisaje se
acerque a saltos, a la vez
que el efecto de explosién
cuando nuestro coche cho-
ca carece de realismo y las
maniobras a realizar se
efecttan lentamente y con
escasa respuesta de los con-
troles. Un juego que ofre-
cerd limitada diversién
a los menos exigen-
tes en un campo

donde, a di-

ferencia de otros, no hay
una superestrella que poda-
mos recomendar sin temor
a equivocarnos.
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CABALLOS

Dos curiosos programas
con los caballos como pro-
tagonistas se han asomado
al mercado del software con
caracteristicas y argumentos

claramente diferentes.
Grand National, de Elite,
se acerca en cierta medida
a los juegos de olimpiadas
desde el momento que exi-

Sailing, de Activision, es
un curioso programa que
mezcla sabiamente la habi-
lidad con la estrategia, pues
nos permite no solamente
escoger el pais al que que-
remos representar sino tam-
bién las caracteristicas de
nuestro balandro tales co-
mo la longitud del mastil, la
superficie de las velas, el
material empleado, el espa-
cio libre en cubierta o la lon-
gitud del casco. La perspec-
tiva y el desarrollo de la re-
gata en si son aspectos muy
bien conseguidos, por lo
que una vez superada la
sorpresa inicial Sailing pue-
de convertirse en un juego
muy adictivo que tardaré
quizé tiempo en aburrirnos.

ge mover a nuestro caballo
a base de frenéticos movi-
mientos de dedos, pero in-
cluye una parte de estrate-
gia y suerte al permitir rea-
lizar apuestas a cualquiera
de los cuarenta caballos
participantes, que puede ser
el nuestro o no, después de
observar la relacién de fa-
voritos. El desarrollo de la
carrera se asemeja a la rea-
lidad, mostrando la pista
desde una vista vertical a la
vez que una pequeia ven-
tana enfoca a nuestro caba-
llo lateralmente y nos permi-
te calcular adecuadamente
el salto. El programa se ha-
ce relativamente fdacil de do-
minar a los pocos intentos,
por lo que es posible que
acabe pronto en el fondo

de un cajén, pero antes de
hacerlo seguro que consi-
gue divertir a quien lo prac-
tique, pues es realmente
adictivo y original.

Show jumping, de Alli-
gata, se traslada al mundo
de los concursos de saltos
donde un elegante jinete
acompaiia a su cabalgadu-
ra en un recorrido plagado
de obstaculos a través de
varios circuitos de creciente
nivel de dificultad. Nos exi-
giré gran habilidad a la ho-
ra de dar velocidad a nues-
tro caballo o calcular el sal-
to y la direccién adecuada,
pues la dificultad en este ca-
so es sumamente elevada.
Contiene toda la reglamen-
tacién de este tipo de prue-
bas (tiempo, nimero de re-
huses), pero los graficos son
notablemente mas simples
que en el juego anterior. De
todos modos son progra-
mas lo suficientemente dis-
tintos como para hacer difi-
cil cualquier comparacién
entre ellos.
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Terminamos este exhaus-
tivo comentario con ftres
programas de dificil clasifi-
cacién que, con una estruc-
tura muy similar a los juegos
de olimpiadas contienen
pruebas de lo mas variopin-
to y original.

e Winter sports, de
Electric dreams, contiene
ocho pruebas intimamente
relacionadas con la nieve,
de desigual realizacién gra-
fica y adiccién, por lo que
pese al gran interés que
pueden despertar pruebas
tan interesantes y origina-
les, observamos que la
emocién varia demasiado
de unas a otras. En cual-
quier caso, se trata de un
programa recomendable
por lo novedoso y divertido
de su desarrollo, engan-
chando rapidamente a los
furibundos machacadores
de teclados. En plan infor-
mativo, sefalaremos que
las ocho pruebas son des-
censo, slalom, slalom gigan-
te, hockey sobre hielo, sal-
to de esqui, patinaje de ve-
locidad, bobsled y biathlon.

e Winter games, de
Epyx, tiene un planteamien-
to practicamente idéntico al
programa de Electric dreams,

pero posee unas caracteris-
ticas graficas excepcionales
en el disefio y colorido de
los paisajes escenarios, con-
siguiendo algunas de las
mas hermosas pantallas ja-
mads vistas en un Spectrum.
Ademads, la vistosidad, velo-
cidad y adiccién de las dife-
rentes pruebas se mantiene
con una calidad bastante
més alta y uniforme a lo lar-
go de las mismas, por lo que
no dudamos en recomenda-
ros este juego integrado por
pruebas de salto de esqui,
esqui acrobatico, patinaje
de velocidad, patinaje artis-
tico, bobsled, biathlon y pa-
tinaje libre.

e World games, de
Epyx, es un programa de

Es una verdadera lastima
que el Unico programa so-
bre tan interesante discipli-
na sea tan malo de solem-
nidad. Un deporte bastan-
te adecuado para ser tras-
ladado al ordenador no ha
conseguido ser presentado
con la calidad que se hubie-
ra merecido. Uchi mata,
de Martech, es un verdade-
ro bodrio impresentable por
su total ausencia de calidad.
Si bien la intencién parece
haber sido buena y se han
incorporado todas las llaves

reciente aparicion version
del original, algo mas an-
tiguo, para Commodore.
Frente a un planteamiento
en la mas pura linea de los
juegos de olimpiadas, World
games supone la interesan-
te variacién de haber susti-
tuido las pruebas atléticas
por eventos de lo mas origi-
nal, cada uno de ellos tipi-
cos de un pais diferente del
mundo. Al igual que el Win-
ter games, permite escoger
las pruebas en las que de-
seamos participar y mantie-
ne una interesante linea de
calidad en su disefio grafi-
co, lo que siempre es de
agradecer en una progra-
ma que contiene ocho desa-
fios: levantamiento de pesas

mas importantes, asi como
un arbitro y marcadores de
la fuerza de ambos conten-
dientes, lo primero que en-
tra por los ojos es el increi-
ble parpadeo de los spri-
tes, lo que unido a la ex-
trema dificultad de conse-
guir que nuestro judoka
obedezca a nuestras érde-
nes, acaban haciendo de
Uchi mata un juego que no
se carga dos veces, pues la
primera experiencia es ge-
neralmente suficientemente
frustrante.

en la URSS, salto de barri-
les en Alemania, salto de la
Quebrada en México, sla-
lom en Francia, equilibrio
sobre troncos en Canadd,
lanzamiento de troncos en
Escocia, el tipico rodeo de
los Estados Unidos vy, final-
mente, lucha libre japonesa.




que no digan
que no das ni golpe

Goody tiene un buen plan, pero los grandes planes nunca son
sencillos, por eso necesita un buen socio como tu,
experimentado y audaz.

Esta es tu oportunidad para dar el golpe del Siglo:
el asalto al Gran Banco.
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Todos, absolutamente
todos los grandes
titulos del soft, ya

sean fantdsticas
aventuras o
incorregibles arcades,
protegen de las
miradas de los
curiosos los secretos
que los graduados del
joystick deben
desvelar. Sélo un
pequeiio detalle
escapa al control de
los mds osados
programadores, nada
como una buena
pantalla de
presentacion para que
las incognitas que
encierra un juego,
dejen de ser tales si
hacemos buen uso de
nuestra imaginacion.

citl

o vamos a ocuparnos esta vez de

desvelar misterios, ni de desha-

cer entuertos galdcticos. Nuestro
objetivo va mucho més alla. Puestos a
investigar hemos optado por rescatar
a los olvidados del mundo del softwa-
re, reuniendo alrededor de una mesa
a los artifices de este explosivo inven-
to que se llama pantallas de presen-
tacién. Originales disefios que consti-
tuyen de por si auténticas obras de ar-
te, en las que se confunde la concep-
cién clasica del dibujo con las mas re-
cientes técnicas de trabajo artistico,
pero ante todo, dignas de integrar las
filas de cualquier Museo de Arte Con-
tempordneo con previsién de futuro.

Introduccion

Estabamos dispuestos a hacer las
cosas bien desde el principio, por eso
una vez instalados, cada uno de los
asistentes a nuestra improvisada me-
sa redonda se presenté al resto y a
modo de introduccién fue comentan-
do brevemente sus aportaciones al
mundo del software.

Las presentaciones fueron por «or-
den de aparicién» las siguientes:

Carlos Granados, componente de
Made in Spain, lleva trabajando en
el mundo del software desde hace cin-
co afos. Su experiencia, al igual que
la de los demas asistentes, no se limi-
ta sélo a las pantallas de presentacion,
sino que ademds se ocupa del resto
de los graficos. Dentro del tema que
nos ocupa obra suya es la pantalla
de presentacién de «El Misterio del Ni-
lo».

Juan Delcan también trabaja con
Made in Spain. Comenzé hace poco
mas de diez meses y ademas de la
pantalla de presentacién del popular
«Sir Fred», en la versién de Spectrum,
se ocupa del tema gréfico en conjun-
to de los programas de esta compa-
fila y prepara la pantalla de presen-
tacién de un nuevo juego, ambienta-
do en una abadia, que serda distribui-
do por Opera Soft.

Carlos Diaz miembro fundador
de la compadia Opera Soft, se en-
carga en ella del desarrollo de los
gré?icos, entre ellos Livingstone Su-
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pongo y el mas reciente Last Mission.

Gonzalo Sudrez, mas conocido co-
mo Gonzo comenzé a trabajar con
Opera Soft hace diez meses. Realizé
la pantalla de presentacién de Living-
stone Supongo y del proyecto mas in-
mediato de Opera Soft Goody, el jue-
go que nos plantea el ambicioso pro-
yecto de robar nada menos que en el
Banco de Espaiia.

Javier Cano, programador de To-
po Soft, ha visto nacer a esta com-
pania y lleva en el mundo de la in-
formatica desde hace tres o cuatro
anos. Es junto con Carlos Granados el
mas veterano. Es el autor entre otros
graficos de la cardtula del juego Sur-
vivor.

Francisco Javier Mora forma par-
te del equipo de programadores de
Dro Soft, se ocupa del aspecto grafi-
co de los juegos y lleva solamente dos
meses y medio programando.

Adolfo Fernandez Sanchez co-
menzé a trabajar con Dro hace apro-
ximadamente cio y medio realizando
las traducciones de las versiones ingle-
sas de los juegos.

Adolfo Lépez es el Unico que no
se dedica profesionalmente a la pro-
gramacién. Tuvo su primer contacto
con el tema gréfico en el primer Con-
curso de Disefio Grafico de MICRO-
HOBBY ocupando una de las prime-
ras posiciones con una de sus panta-

llas y lugares destacados con los de-
mas disefios.

Una cuestion
de tiempo

En primer lugar, nos interesaba sa-
ber cémo trabajaban cada uno de
ellos. Los programas empleados en la
confeccién de la pantalla y el plantea-
miento general de una caréatula eran
los temas claves.

Ante esta pregunta no hubo discur-
sién posible, todos afirmaron realizar
primero un boceto en papel que les

ermitiera observar la perspectiva o
a situacién de cada elemento y pos-
teriormente pasarlo al ordenador, pe-
ro en torno a la utilidad de este boce-
to hubo sus discrepancias. Desde Juan
Delcan que afirma que cuanto mejor
sea el boceto, teniendo siempre en
cuenta al realizarlo las caracteristicas
del ordenador al que va dirigida la
pantalla, mejor sale siempre la cara-
tula, a los mas ilusos como Gonzo que
pese a reconocer que lo utiliza, afir-
ma que no sirve para nada pues una
vez frente a la pantalla la imaginacién
puede jugar malas pasadas y lo que
estaba claro en el papel resulta algo
completamente diferente.

Hubo también unanimidad al afir-
mar que es imposible encontrar un
programa de dibujo que se adapte
perfectamente a las necesidades de
cada persona ademds de la incomo-
didad de manejo de la mayoria de los
titulos disponibles en el mercado y del
intento de abordar demasiados aspec-
tos lo que hace que no sea bueno nin-
guno de ellos, pero que aun asi a pe-
sar de que es mucho mejor crear un
programa propio como el desarrolla-
do por Dro Soft, la compadia Mel-
bourne House con el clasico Melbour-
ne Draw alcanza el mayor nivel de
aceptacién entre ellos aunque siempre
con alguna pequeia modificacion.
También Juan reconocié la utilidad de
Art Studio al incluir la posibilidad de
trabajar simulténeamente con varias
pantallas superpuestas.

El tiempo medio empleado en la
realizacién de una pantalla de presen-
tacién fue otra de las cuestiones abor-
dadas. Las respuestas para todos los
gustos. Javier Cano nos conté que ge-
neralmente se puede tardar uno o dos
dias en conseguir una pantalla pero
que el proceso termina dos semanas
mas tarde ya que se dan pequenos re-
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toques hasta que queda perfecta.
Gonzo, por el contrario, tarda algo
mas de tres dias en encontrar una idea
buena para la caratula y una tarde en
preparar ésta. Los componentes de
Made in Spain aclararon que el tiem-
po medio puede variar segun el orde-
nador y segun el tiempo disponible,
siendo mds o menos de una semana
entre bocetos y desarrollo total. Como
nota cuirosa Adolfo Lépez seiialé que
tardé dos meses en confeccionar pixel
a pixel las pantallas que envié al con-
curso de disefio, aunque realmente
tampoco le dedicaba demasiado tiem-
po al dia; era un entretenimiento y no
una necesidad profesional.
Francisco Javier también reseid en
este punto que las diferencias del pa-
pel al disefio en ordenador son infini-
tas y por eso aunque la realizacién
técnica en si no lleva mucho tiempo sin
embargo la eleccién de una idea ade-
cuada para el ordenador puede supo-
ner muchas horas de investigacion.

Manos a la obra

Intentando profundizar en el tema
nos surge una duda, 3qué resulta mas
dificil a la hora de disefiar una panta-
lla de presentacion? Las opiniones co-
mo podéis imaginar fueron para todos
los gustos. Juan nos contaba que a él
lo que mas dificil le resulta es encajar
en la pantalla el titulo y el logo. Char-

lie por el contrario piensa que lo mas
dificil es encontrar una buena idea ba-
se, ya que esta es la clave del éxito.
Sin embargo, el mas categérico fue Ja-
vier quien afirmé: «Lo mas dificil es
que guste a todo el mundon».

Javier senté catedra; entonces de-
cidimos abordar otras cuestiones. Nos
interesaba saber, teniendo en cuenta
que todos se ocupaban del tema gra-
fico en general, cudles eran las dife-
rencias entre la creacién de los grafi-
cos del interior de un programa vy la
pantalla de presentacién.

De sus opiniones pudimos extraer
dos ideas a modo de resumen. Por
una parte que los graficos del interior
son mas trabajosos, porque implican
una coherencia y el estudio de cada
pantalla, conjuntando el tema estéti-
co con la animacién de esos graficos
y por otro lado que la pantalla de pre-
sentacion es mas dibujo y hay mucha
mas libertad y es imprescindible tener
conocimientos de dibujo, lo cual fue
confirmado por todos los asistentes, ya
que quien mds quien menos todos tie-
nen o han tenido algun contacto con
el campo del disefio, bien con dibu-
jos tipo comic o bien a nivel més pro-
fesional como Juan y Gonzalo.

Se comentaron también casos con-
cretos de animacién como el popular
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Barbarian en el que para realizar la
animacién se estudiaron con deteni-
miento videos sobre escenas reales,
aunque siempre en el ordenador se
deben exagerar, incluso caricaturizar
los movimientos para conseguir una
animacién real, como nos aclaré Juan
Delcan.

Hasta aqui todos estaban de acuer-
do pero hubo sus mas y sus menos al
abordar el tema de la mayor o menor
libertad al hacer el disefio de la pan-
talla de presentacién. Francisco afir-
maba que el dibujo en el ordenador
es més?rio que ante el papel e incluso
a veces puedes tener grandes ideas
pero no se pueden aplicar aunque de-
pende de las limitaciones de cada or-
denador. Juan recalcé que no puedes
plantearte hacer una pantalla igual
que un cuadro porque condicionan
otros factores, aunque nunca deja de
ser arte.

Enlazamos aqui con la utilidad de
las pantallas. Todos se mostraron de

a energia suficiente
para comunicar algo, lo
que deja el campo
abierto a cualquier

DISENO GRAFICO 39

acuerdo con Javier quien afirmé que
la pantalla no tiene, como mucha gen-
te cree, la utilidad de hacernos mas
agradable la lenta carga de cinta. Es
algo para admirar, para que la gen-
te se detenga a observarlo. Incluso co-
mo Gonzo especificé que la tendencia
actual se dirige a aprovechar las ca-
ratulas para ir introduciendo el pro-
grama con la presentacién de las te-
clas por ejemplo.

Se resalté también que todos los ele-
mentos de un juego deben ser buenos,
por ello la calidad de una pantalla de
presentacion dice mucho del resto del
programa, aunque también hay ex-
cepciones y siempre es mucho mas
alentador hacer una buena pantalla si
estamos ante un gran juego. Incluso
Juan sentencié: «Cuando una carétu-
la es buena es porque lo ha hecho una

diseno’’




persona que trabaja bien. No creo
que un programa pueda ser un buen
juego si no tiene una buena pantalla
de presentacién. Una buena pantalla
predispone a jugar».

Todos estaban de acuerdo la utili-
dad de la pantalla es presentar el jue-
go, una puerta que nos da informa-
cién a cerca del juego, debe de tener
la energia suficiente para comunicar
algo, lo que deja el campo abierto a
cualquier disefio. Por ello, como afir-
mé Adolfo Fernandez no hay que sa-
crificar la estéfica a la verdad, deben
ser fiel reflejo del juego. Javier en es-
te momento nos aclaré que una pan-
talla puede ser mas o menos sencilla
y puede tener la misma fuerza que una
pantalla més recargada, aunque siem-
pre en su caso se intenta acomodar la
pantalla a la caratula exterior del jue-
go.
Respecto al futuro de las pantallas
de presentacién, puesto en duda al
popularizarse la carga desde disco,
nos permitié comprobar cémo todos
dejaron sentada la utilidad de las pan-
tallas y su incredulidad ante una posi-
ble desaparicién.

Pantallas que pasardn
a la historia

No podia faltar en nuestra informal
mesa redonda la lista de las mejores
pantallas de presentacién, teniendo en
cuenta que estabamos con unos ex-
pertos en la materia. La unanimidad
fue total: Dinamic ocupa los primeros
lugares de calidad.

Las razones de su efectividad fueron
analizadas y ante todo se destacé la
figura de Azpiri, el sensacional ficha-
je de Dinamic para el disefio de sus ca-
ratulas exteriores. Sorprendiendo c6-
mo sefalé Carlos la similitud de la
pantalla con la cardtula. Dustin, Army
Moves y Camelot Warriors fueron los
disefios mas mencionados. También se
reseiié que Dinamic ha cuidado mu-
cho el tema gréfico y cuentan con un
gran equipo.

Charlie de Made in Spain resalté la
gran evolucién en este tema, ya que
comenté como los primeros juegos de
Ultimate cémo Atic Atac o Psst, des-
pertaron su admiracién entonces,

cvidado siempre
el tema grdfico y
cuenta con un
gran equipo’’

mientras que ahora quedarian relega-
dos a un justo término medio.

Una invitacion

La tarde habia sido fructifera pasa-
mos mas de dos horas hablando. Te-
mas como la posibilidad que brinda-
ban los concursos para iniciarse en el
mundo grafico habian sido aborda-
dos, también proyectamos utopias co-
mo una previsible exposicién de pan-
tallas de ordenador pero ante todo
pudimos obtener una invitacién para
que todos aquellos interesados en el
tema se pongan en contacto con las
compahias espanolas para presentar
sus pantallas y una conclusiéon muy cla-
ra: la importancia de las pantallas de
presentacion es evidente, bien conce-
bidas como una nueva forma de arte,
bien como un elemento mas que con-
tribuye al éxito de un juego, perma-
neceran fieles en su lugar durante
anos como la antesala a los misterios
que ocultan unos cuantos K.




inamic ocupa por de-
recho propio, desde
hace ya algin tiem-
po un destacado lugar en el
panorama del software tan-
to nacional como interna-
cional. Desde siempre todos
sus juegos han estado mar-
cados por un sello indiscuti-
ble, un toque personal que
los identifica como algo pro-
pio y exclusivo de Dinamic.
Quien haya seguido de
cerca los progresos de esta
popular compaiiia, sin du-
da, habra observado que si
hay una constante en todos
sus titulos es, sin duda, el
cuidado tratamiento grafi-
co, la continua preocupa-
cién por evolucionar.
Prueba del interés de Di-

namic en este tema es que
curiosamente uno de los pri-
meros programas que apa-
recieron bajo este sello fue
Artist, un diseAador grafico
con el que trabajaron has-
ta que ?ue desplazado por

el popular Melbourne
Draw.

No hace falta ofirmar que
Dinamic es una de las com-

afias que mds importancia
Eo dado siempre a las pan-
tallas de presentaciéon vy,
aunque mucho ha llovido
desde Babaliba, Saimazon
y Videolimpics, la preocu-
pacién por el tema ha sido
constante.

Tras esfos primeros inten-
tos la sorpresa salté con
Profanation. Obra de San-
tiago Mora, consiguié una
pantalla muy espectacular
utilizando sélo dos colores;
en esta ocasion se sacrificd
el colorido para conseguir

una mayor resolucién, pero
los resultados saltan a la vis-
ta. Después llegd la saga
Phantomas, también de la
mano creativa de Santiago,
y por anadidura con el fi-
chaje, para la caratula ex-
terior del juego de Azpiri.
A partir de este momento
Dinamic fue consciente de la
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importancia de un buen di-
bujante. Sus cardtulas co-
menzaron a acercarse al
mundo del comic. Llegé al-
go mas tarde Olé Toro, con
el correspondiente escanda-
lo mas allé de nuestras fron-
teras y Camelot Warriors. El
autor de las pantallas era
en esta ocasién Nacho Ruiz.

Pese a que la calidad de
estas pantallas es indiscuti-
ble, sin duda han sido sus Gl-
timos programas los que
han despertado mayor es-
pectacién. Dustin, Nona-
med y Game Over, progra-
ma que sufrié en su propia

caratula la implacable ma-
no de la censura britdanica,
consiguieron dejar a mas de
uno boquiabierto por la si-
militud con los dibujos exte-
riores. Los dos primeros fue-
ron obra de Javier Cubedo,
y en Game Over las glorias
del triunfo se repartieron
entre Javier y Nacho.
Tampoco podiamos olvi-
dar a Freddy, aunque com-

parada con otras pantalla,
esta es mucho mas sencilla.
Javier Cubedo, inspirado en
el dibujo de Ventura, otro
sensacional dibujante, con-
sigue en Freddy Hardest
una pantalla de pelicula que
muestra un primer plano del
protagonista.

Y con Phantis... llegé la
revolucién. La exética pro-
tagonista de este juego pa-
rece tomar vida en las ma-
nos de Javier en’la pantalla
de presentacion y de Azpiri
en el dibujo de la caratula.

Una pantalla perfecta que
es la antesala adecuada pa-
ra los miles de peligros que
se esconden tras ella.

Esta es a grandes rasgos
la muestra clara de la evo-
lucién que ha seguido Dina-
mic. Si hemos llegado hasta
aqui, zpodra Dinamic acep-
tar un nuevo récord y supe-
rar el listén? Esperemos que
dentro de muy poco poda-
mos comprobarlo en un
nuevo juego.




LOS VIDEO-JUEGOS SEGA

PARA TU CASA

SON IGUALES A LOS DE
LOS SALONES RECREATIVOS

Son nuevos JUEGOS DISPONIBLES
iSon superdivertidos! TARJETAS (256 K) CARTUCHOS
Llenos de color, detalle Teddy Boy (1 Mega)
v sonido I'ransbot Combo (de regalo
¥ sounide My Hero con Ligh Phaser)

Los video-juegos Sega son host House
iguales 4 los que va conoces Fighter
de los Salones recreativos super-Tenpis

: Hang on (de regalo

pero L consola se conecta d con consola)
cualquier televisor 0 monitor
Gue engas on casa

La misma calidad de ima-
gen. Resolucion grifica de
256 columnas por 192 lineas.
3 generadores de sonido con
4 octavas y 1 white noise.
64 colores. Movimicnto en pan-
talla: Derecha, izquierda, arriba,
~abajo, diagonal y parcial. Carac-
teres 8 x 8 Pixeles, miximo
448, Sprites 8 x 8 Pixeles, ma-
~ ximo 256. Salida de
imagen RP o RGB.

TARJETAS (256 K)
Spy us Spy

Bank Panic

Woody Pop

PROXIMAMENTE

World Grand Prix
Choplitter
Fantasy Zone
Black Beh

The Ninga

Alex Kidd in the
Miracle World
Wonder Boy
Actnon Fighter

Secret Commund
Pro wrestling
Shooting Gallery
Great Golt

Great Ice Hockey
Quartet

Astro Warrion/Pit Pot

Enduro Racer
Missile Defense 3D

Los video-juegos Sega, asi como la consola

Cartuchos de EEE y la pistola, los encontrards en tus tiendas
= habituales de informdtica, de sonido, o en
194841 Mega) - sans bazares y grandes almacenes.

y Tarjetas de

256 K. Y la con-

sola Master System

Sega tiene ROM

128 K, RAM 128 K.
Al comprar la con-

sola Sega te regalarin

Si no encuentras los productos Sega en tu
proveedor habitual pide
informacion a:

ELECTRONIC

la tarjeta del juego
HANG-ON.

Al comprar la pisto-
la como accesorio te
regalardn un cartucho
Sega jcon 3 juegos!
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos
al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademés

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




En esta ocasion no os presentamos un Unico y
extenso programa, sino 20 rutinas mas o menos
cortas que seguro os seran de gran utilidad por su
sencillez de manejo y sus buenos resultacr
Ademas, os mostraran técnicas que os permitiran
crear facilmente otras rutinas adaptadas a vuestras

emos dividido
las 20 rutinas en
tres grupos princi-
pales: graficas, aritmetico-
|6gicas y de interrupciones.
Las primeras, a su vez, las
dividiremos en rutinas de
borrado, rutinas de relleno
y rutinas de manejo de ven-
tanas.

Casi todas las rutinas ne-
cesitan de unos parametros
para funcionar. Con el fin
de hacer mas facil su uso
desde el Basic, usaremos en
todas una técnica gracias a
la cual podremos pasar los
parametros a través de las
funciones de usuario, una
de la instrucciones menos
usadas del Spectrum y que
demuestran ser de gran uti-
lidad para el intercambio de
datos entre el Basic y el Co-
digo Maquina.

Como este método va a
ser utilizado en casi todas
las rutinas, mejor serd expli-
carlo antes de empezar con

necesidades.

éstas, y lo haremos ayuda-
dos de un ejemplo:

Supongamos que quere-
mos hacer una rutina que
haga un doble PEEK, es de-
cir, que dandole una direc-
cién de memoria, tome su
contenido y el de la direc-
cién siguiente para formar
un numero de 16 bits. A es-
ta rutina debemos pasarle
un pardmetro: la direccién
de memoria deseada y ella,
a su vez, debe devolvernos
ofro parametro: el valor lei-
do de la direccién dada.
Pues bien, para ello teclea-
riamos una linea que fuera
mds o menos asi:
1 DEF FN P(D)=USR X

X es la direccién donde
hemos ubicado la subrutina.
Para calcular ahora, por
ejemplo, el contenido de la
direccién 23675, hariamos
PRINT FN P (23675), y ob-
tendriamos un nimero com-
prendido entre @ y 65535,
que, en este caso, corres-

Pablo Ariza

0sS.

ponderia a la direccién
de los gréficos definidos
por el usuario por estar
en 23675 la variable del
sistema UDG.

Vamos a ver ahora
qué es lo que debe hacer
nuestra rutina para po-
der leer el dato que ne-
cesita. Cuando el Basic
se encuentra con una
funcién FN busca su DEF
FN correspondiente y al-
macena, en la variable
del sistema DEFADD
(23563), la direccién
de memoria donde
se encuentran los
pardmetros de la
funcioén.

En nuestro
ejemplo, alma-
cenaria la di-
reccién en la
que se encon-
trara la «D»
inmediatamente ‘
posterior al parénte-
sis de apertura. Aun-

SR D el

) o s St e SECER S S
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que en el listado lo que hay
a continuacién de la D es el
paréntesis de cierre, en la
memoria hay seis bytes en-
tre medias: un cédigo 14,
indicador de numero y cin-
co bytes que almacenaran
el valor que se le ha dado
al argumento de la funcién
en el FN (siguiendo con
nuestro ejemplo, estos cinco
bytes codificarian el nime-
ro 23675).

Por tanto, si desde nues-
tra rutina en Cédigo Maqui-
na tomaramos el contenido
de la variable DEFADD y lo
incrementaramos en dos,
obtendriamos la direccién
donde se encuentra el valor
que necesitamos. Como di-
cho valor sera una direccién
de memoriay, por tanto, un
entero comprendido entre 0
y 65535, los cinco bytes no
estaran codificados en co-
ma flotante, sino como «pe-
quefios enteros». Esto quie-
re decir, como podemos en-
contrar en el manual del
Spectrum (sélo el del 48 K o
erdel +2), que los dos.pri-
meros bytes y el dltimo se-
ran @, y el nimero lo podre-
mos encontrar en los bytes
tercero y cuarto, por lo que
el procedimiento final para
obtener el nimero seria co-
ger el contenido de DEF-
FAD, sumarle cuatro y co-
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ger el contenido de esta
direccién que acabamos
de formar.

Devolver el resultado des-
de el Cédigo Maquina al

Basic es mucho mas facil:
basta con cargar el nimero
en el registro BC antes de
retornar para que se con-
vierta en el resultado de la

funcién USR y, por tanto, en
el de la FN.

Existen mas complicacio-
nes cuando los valores que
debemos tratar no son en-

teros o debemos manejar
parametros alfanuméricos
en lugar de numéricos, pe-
ro esto lo iremos viendo en
cada caso particular.

gfs ;ﬁgﬁobablemente las rutinas graficas mas sencillas sean las que

las letras A

= 4

FTLAD.

borran la pantalla de alguna forma especial, asi que
empezaremos por ellas. Tanto para
éstas como para todas las demas,
xisten dos listados, diferenciados por
B, que son, respectivamente, el listado hexadecimal y el ensamblador. No

hay que teclear ambos listados, sino sélo uno de ellos. El hexadecimal es para aquellos
que simplemente quieran usar las rutinas sin mas complicaciones, mientras que el

ensamblador es para los iniciados en el arte del Cédigo Maquina que deseen adentrarse

en el funcionamiento interno de las rutinas y modificarlas a su antojo.

BORRADO DE PANTALLA
POR DEGRADACION DE COLORES

LISTADO A

Longitud: 37 bytes.
Direccién: reubicable (cual-
quier direccién).

Forma de uso: RANDOMI-
ZE USR direcciéon de co-
mienzo.

Esta rutina borra la pan-

talla decrementando los co-
lores hasta el negro, produ-
ciendo un curioso efecto de
brillo. Para conseguirlo se
efectia ocho veces un bucle
en el que se realizan los si-
guientes pasos:
Se hace una pequeia
pausa con dos HALTs para
que el efecto no sea excesi-
vamente répido.

— Se realiza un bucle
que se repetirad 768 veces:
una por cada atributo de la
pantalla. Para salir del bu-

cle comprobamos si HL (que
sefiala al atributo que va-
mos a tratar) es mayor o
igual a 22528, o lo que es
lo mismo, si sigue pertene-
ciendo a una direccién de
atributos. En realidad, se
comprueba sélo el byte al-
to, que debe ser 88 o ma-
yor. Para cada byte de atri-
butos se hace lo siguiente:
Se comprueba si el co-
lor de la tinta es 0, y de no
serlo, se decrementa.

— Se comprueba si el co-
lor del papel es 0, y de no
serlo, se decrementa.

— Se actualiza el atribu-
to con los nuevos colores de
papel y tinta, y con los mis-
mos niveles de FLASH y
BRIGHT.

Linea datos
1 QEQ821FFSA76767ES7EG
2 0728013D5F 7AE6382802
5 DEOSESRAEBIFAR?72B7C
i FES330ES10DECI002000

control

DUMP: 60.000
N.° DE BYTES: 37

LISTADO B

BORRADO DE PANTALLA
POR BANDAS LATERALES

Longitud: 225 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN
C(N,C)=USR direccién y
hacer RANDOMIZE FN C
(N,Q).

C es un valor entre 0 y
255 que indica los nuevos
atributos que queremos y se
construye de la forma

abitual:
128 % FLASH + 64 % BRIGHT
+ 8% PAPER + INK.

18 - 1”7 W Ap
2 11 169 A0 56
W ; 198 R 2,TANCE
48 ;  HACLS DE COLORESH 248 S8 8
5 ; 200 TAHCE R E
o P XOR D
78 CLSCOL LD B,8 2 M 6
88 ESPEBO LD  HL,23295 249 XOR 0
9% HaLT 250 W (KA
10 HALT 28 DEC HL
1186 BUBD LD A, (HL) e LD A
120 b DA 288 P88
138 o 2 »8 R NC,BU80
148 R 2,YACE ) DINZ ESPEBD
158 DEC A 318 RET
168 YACE LD E.A
N es un nUmero compren- 8 Derecha.

dido entre @ y 15 que indica
orqué lados han de salir las
Eondos. Sus valores son:
1 Arriba.
2 Abajo.
4 |zquierda.

Para que salgan bandas
por mas de un lado no tene-
mos més que sumar los nu-
meros correspondientes.
Aqui pasamos los parame-
tros a la rutina de la forma
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explicada anteriormente,
s6lo que en este caso se tra-
ta de dos parametros. Entre
el primer parédmetro y el se-
gundo se encuentran en la
memoria el cédigo de la co-
ma, el cédigo ASCIl del
nombre del segundo para-
metro y el cédigo 14 indica-
dor de nimero, ademds de
los cinco bytes del valor del
primer parametro, que ha-
cen ocho en total, con lo
que si el primer valor esta-
ba en (DEFADD) +4, el se-
gundo estaréd en (DE-
FADD)+12. La primera
parte de la rutina, de
CLSBAN a CLSCOR, no for-
ma parte propiamente di-
cha de la ruting, sino que se
trata de un reubicador que
permite que ejecutemos en
cualquier direccién una ru-
tina que tenga CALLs y/o

JPs. Con este propésito tene-
mos al final, en TABLA, una
lista de todos los puntos de
la rutina en los que se hace
referencia a alguna direc-
cién absoluta. El funciona-
miento de la rutina también
es bastante sencillo. En pri-
mer lugar, ayudado por la
tabla TALAR, calcula cudanto
va a tardar en borrar la
pantalla, ya que esto de-
pende de las bandas que
queramos que haya. A con-
tinuacién, realiza un bucle
en el que llama a las sub-
rutinas que dibujan las ban-
das en los lados que hemos
indicado. La subrutina UP
borra una linea horizontal
de 32 caracteres (en rea-
lidad, sélo borra los atri-
butos con papel y tinta del
mismo color). DOWN es

igual que UP, sélo que em-

LISTADO A

:
linea

SN

ORNT. YU PN IS

Q
m
D

M=NOOTMUMO
OVD=NHDEDRDO
PETMUQRE=OD8~0
SU-EMMAVOET
HEOORSUTOMD
SOUBNENN=E0
PUOLOVOONT=OR

U P AN b s e e e b s s s
WRRSOONNA W =G
-

[v]

m

600%F210FEB@946

OOMME=AMO M=0T
&m@»q»mw~m0w¢m-»mpo

PC33003CRVO3600RA20V3C
Q04R0Q40RA7600510092
PO550098005900RASVV42
POAFROFFFFOO02000000

VRN T

W =e w0

om:mmommmum#»;mmmAa

NOURUNERANARLANEOSA=E

e
Lo )
A=

PUMP: 60.000
N.® DE BYTES: 225

pieza por abajo. LEFT bo-
rra una fila vertical de 24
caracteres, al igual que
RIGHT.

Una vez se ha terminado

con las bandas, es cuando
realmente se borra la pan-
talla, aunque esta opera-
cién le resulta inadvertida al
usuario.

LISTADO B

19 #C- 288 LD (IX+D),H 568 RRA 848 RLH

2 104 298 JR  BUREUB 578 ELEFT CALL C,LEFT 858 D LA
M ; 38 ; 588 RRA 848 L0 D.H
48 ;  #aCLS EN CORTINAXX 318 CLCORT LD  1X,(23563) 598 ERIGHT CALL C,RIGHT 878 L0 ElL
50 ; 328 L0 A,(IXH12) 408 INC C 880 INC E

69 CLSBAN LD  HL,TABLA-CLSBA 338 AND 248 418 b AC 898 PUSH BC
N 340 b B,A 3] P B 988 LD BC,31
b ADD HL,BC 35 RRA 638 JR  C,BUCLS 918 ATI LD (KL,
8 EX  DE,HL 368 RRA 440 LD  HL,16384 928 LDIR

98 BUREUB LD A, (DE) n RRA 458 LD DE,14385 938 POP BC
180 INC OE 388 D 7 448 LD BC,144 948 POP AF
18 b LA 398 0R B % 0 (HO,L 958 RET

128 LD A,(E) 400 EAT! LD (ATI+D) A 480 LDIR 968 ;

138 P 255 418 EAT2 LD (AT24D),A 3] LD BC,767 978 DOMN  PUSH AF
148 JR  2,CLCORT a2 LD A,(IX¢4) 788 LD A,(IX+12) 988 b A23
158 INC DE 438 EUSD LD  (USD+1),A 718 D (HD,A 998 suB C
168 LD HA 448 LD 8,8 720 LDIR 1088 JR CONIN
] ADD HL,BC 458 1 Cch ) RET 1818 ;

180 PUSH HL 448 ETALAR LD HL,TALAR 248 ; 1828 LEFT LD L,C
198 POP IX 47 ADD HL,BC 758 UP PUSH AF 1830 COLERI PUSH AF
0 LD A,(DE) 480 LD B,(HL) 76 L Ac 1848 L0 H,88
218 INC DE 498 L c8 778 COMIN LD K22 1850 L0 DE,32
28 L LA 580 BUCLS HALT 788 ADD A,A 1048 A9
238 LD A,(DE) 518US0 LD A, 798 A A 1670 AT2 LD (HL).8
248 INC DE 528 RRA 888 ADD A.A 1888 ADD KL,DE
250 D KA 538 EUP  CALL C,UP 818 ADD A,A 1698 P H
268 ADD HL,BC 548 RRA 828 RL H 1188 R N2,AT2
78 LD (IX48),L 558 EDOWN CALL C,DOWN 838 ADD A,A 118 POP AF

7 RET |
13 ; -
1148 RIGHT LD A,31 ]
1158 SUB € w
1168 W La ‘
178 R COLERI ‘
1188 : |
1198 TALAR DEFB 1,24,24,12 1
1200 DEFB 32,24,24,12 |
1218 DEFB 32,24,24,12 |
1220 DEFB 16,16,16,12
1238 ;
1248 TABLA DEFW EATI+I-CLSBAN, |
AT1+1-CLSBAN
1258 DEFW EAT241-CLSBAN,
AT2+1-CLSBAN
1268 DEFW EUSO41-CLSBAN,
US0+1-CLSBAN
1278 DEFW EUPH 1-CLSBAN, U
P-CLSBAN
1288 DEFW EDOWNY1-CLSBAN |
, DOGN-CLSBAN ‘
1298 DEFW ELEFT+1-CLSBAN ‘
LEFT-CLSBAN
1398 DEFW ERIGHT41-CLSBA
N, RIGHT-CLSBAN ‘
1318 DEFW ETALAR#1-CLSBA
N, TALAR-CLSBAN
1328 DEFW AFFFF ’

Longitud: 403 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN
F(X,Y,N)=USR direccién y
hacer RANDOMIZE FN F

RELLENADO DE
FIGURAS CON TRAMAS (FILL)

(X,Y,N)

X e Y son las coordenadas

en alta resolucién de un
punto interior de la figura
que queremos rellenar. N
es un numero entre 0 y 21

ve hace referencia a uno
je los 21 GDUs. EI GDU
elegido serd el que se use
como trama. Es necesario
advertir que esta rutina usa
para su funcionamiento una

zona de 6 Kbytes colocada
en la direccién 32768, por
lo que ni la propia rutina ni
ninguna otfra cosa puede
ser colocada en esta zona.

El algoritmo de la rutina




ag Tspecitl

- S—
Fllnoc datos control
1 21SDO1QAIE
Z FF28151236 3
3 136F1A136
i 740118E30 3
S  04DD46OCD 7
£ FSESCS210
7 FF177SEDB 7
& E02257C06 8
3 E6O757AF3 i
10 7BRAE20TECE 7
11 677886777 8
12 474DE6Q7 s
13 38047806
14 130RA33E 787
1S A7200C7A 822
16 3EFF32BC 1361
17 C7E60720 6204F38 788
15 Q473C6084778FE4R3818 91
19 ORA33EQ2GOF3ABBEBA7 92
20 200C7AOFOFOFBO4 7CSGE 71
21 FF32BBEBCBOB7A3CEGR? 136@ |
52 5720852C7DE61FCSBAEA 1296
23 E17CBD20033C28137C07 823 |
24 0707E607S77CEGIFFE64Q 1033 |
35 67COBOEBC3ACEAF 18787 1331
26 B87EDSB7BSC83SF8A935? 1276 |
57 2100800S7CE607835F8A 1099 |
56 93571R2FAGCBBCCBF4AE 1485
29 77CBFCCBBAD1237CFEQSC 1735 |
30 20E3CS7BAGCO7BBE381A 1336 |
31 16001ES07DE61FCB2D7E 937 |
32 R728F70B4728022CCI1F 1046 |
33 D8CBO31518F93E@89247 1003 |
34 7E1F1OFD1B8EF7R1E80OR7 1136 |
35 C8CBOB3D2OFBCY 4n 1033
36 S00140002501DAROSA 504
37 1A0PS001F2005001F5 723
35 00400OFS5004COOSS 573
39 S5005C018A0O5CA1BE 600
i0 0PSE139005C01C 631
| 41  @IFFFF 11
DUMP: 60.000

'N.° DE BYTES: 403

es el siguiente:

— Buscamos el primer
punto «pintado» que haya a
la izquierda del punto da-
do.

— Pintamos el punto ob-
tenido.

— Comprobamos si los
puntos superior e inferior a
éste estan o no pintados.

— Si no lo estan, los al-
macenamos en la pila para
su uso posterior.

— Pasamos al punto de
la derecha y si no esta pin-
tado repetimos el proceso
desde el segundo paso.

— Comprobamos si hay
algn punto almacenado en
la pila y de ser asi, repeti-
mos con él el proceso des-
de el primer paso.

Hasta aqui el algoritmo

ara un FILL normal. Para
acer un FILL con tramas
debemos usar una especie
de duplicado de la pantalla,
ve es el que tenemos en la
gireccién 32768. Al princi-
pio, limpiaremos este dupli-

cado y después iremos pin-
tando en él todos los puntos
que pintemos también en la
pantalla. Una vez termina-
do el rellenado, procede-
mos a sustituir por el entra-
mado deseado toda la zo-
na de la pantalla que haya
quedado pintada en el du-
plicado.

El funcionamiento interno
de la rutina sigue fielmente
los pasos del algoritmo que
acabamos de explicar. Lo
Unico que puede dificultar
un poco su comprensién es
que a lo largo de todo el
proceso se usan directa-
mente direcciones de panta-
lla en lugar de coordenadas

para conseguir que la ruti-
na sea un poco mds rapi-
da.

Las coordenadas se dan
igual que en Basic, sélo que
la Y puede tomar también
valores entre —15 y —1
para puntos de las dos li-
Ir?ecs inferiores de la panta-

a.

LISTADOB

18 *C- 98 XO0R 192 13460 FINPO RRC E
2 i 768 D KA 1378 LD A0
3 ; 718 LD AM 1388 INC A
48 ;  WIFILL CON TRAMASHE 78 INC A m: ?‘;0 ;“
5 738 b B,A )
S FILL LD HL,TABLA-FILL 748 w cLl 1410 JR NZ,BUINT
1] ADD HL,BC 750 a0 7 12 INC L
;] X DE,HL 768 JR NZ,DOCAL 1438 I AL
98 BUREUB LD A, (DE) m 0 Ac 1448 a0 3
1 INC DE 78 a0 A3 1450 BUIP  JP  NZ,BUINT
19 L LA 79 0 Ch MaEOL POP R
128 b A, 0B 288 JR C,DOCAL 1478 LD AM
138 P 255 818 L AB 1459 ¢ oL

| 140 JR 2, FINREV 828 suB 8 1450 JR_NZ,POSIB

|| e " L 11551.: };‘C ?lm
i Ly #4 el B L 1520 POSIB LD AM
4 i Lo -l 153 RLGA
188 PUSH HL 848 JRNC,INPD i NhL
198 POP X 878 LD A,(BD s Riea
28 LD A,(DE) 888 A0 E
218 INC DE 898 0 A8 l5;' #;0 ;
w LA 988 RNz 18 b 0,4
23 LD A, (DE) 910 COFLO LD A,(FLOD) 1388 L Al
248 INC 0E o a0 A 1598 A0 31
258 L0 HA 938 R NZ,INPD 1688 R 64
2%8 ADD HL,BC o Y 1610 0 HA
m D (IXe®),L 958 RRCA 1628 E16P2 CALL EI6UD
288 D (XK 958 RRCA 1620 BITRPO JP  BATRY
2] R BUREUB o RRCA i
388 FINREU LD IX,(23563) 988 R B :ﬁ TRAA :g: :FA
31 L0 C,(IX+d) 998 L0 B,A Py o AIA

| 32 LD B,(IX41D) 1880 PUSK BC 1550 ot “1“
kX)) 10 A,(IXe20) 1818 0 4,25 P ol
348 RFILL LD HL,65535 1020 ALZADO LD CFLOD) A oo reefiey
358 PUSH AF 1030 IND LD C,L e i
34 PUSH KL 1848 b Ak {55 ol
2 PUSH EC 1950 DEC A 7% %
o L e d 0 1740 0 04
398 D DE,32769 1 XR 7 i o o
" L0 BC,6143 1988 a0 7 B
418 0 (HL,L 1899 JR  NZ,UPCAL m 06 o
28 LDIR 1108 L A 1788 AT 7
b POP BC 11 SUB 32 priog NS E
] 0 A5 128 W A I o ot
9 Su 8 K] ROCUPAL o W s
48 CALL 42288 1148 W AB o et
478 b DA 1150 ADD A,8 1699 T b
b A B D A0
O L T
s 188 P4

| e el . 19 RoCEND o s ;"':’

| s XR A :g: :,’D 2-‘”’ 1880 SET 6.

| S s @ Lol G
St BUINT LD AE 1238 R NZALZAUP g,y SET 2
s a0 (HD 1248 COFRLY. LD A(FLP). 17 RES 6
58 R N2, EOL 12 R 1938 POP DE

‘ 59 0 AE J2ky IR, EINPO S e INC HL

o R (WD A Ml 1959 0 AN
é 0 A 1940 P 156
o 0 A9 s i i ::r N2, BUTRAN
P f? M 1318 o 9 1998
s 0 AE 13 W B WLEFT 1D AE
™ | (RO 133 PUSH BC 30 A0 (HD
o 0 (H),A 134 b 4,255 an RET N2
pris D AN 1350 ALZAUP LD (FLUP),A 2439 0 AE

248 P (R

250 JR  C,INBYTE

2868 b 0,8

2n L0 E128 |
2080 BULEF LD AL

298 D 31 ‘
2188 RET 2

2119 DEC L ‘
A2 L0 AR

213 a0 A

2148 JR 2,BULEF ‘
2158 BIT 9,4

2168 JR2,BUC

A7 INC L

2188 RET

2198 BUC  RRA

288 RET C

218 RC E

20 DEC D

238 JRBUC

2248 INBYTE LD A8

2250 su8 D

2268 b BA

2n LD A,(H)

2288 BUA)  RRA

29 DINZ BUAJ

2388 JRBUC

218 ;

2328 EIGUD LD A,D

233 L0 E,128

2348 MDA

2358 RET 2

2368 BUEIG RRC E

27 DEC A

2388 JR N2,BUEIG

2398 RET

2488 ;

2410 FLUP  DEFB 8

2428 FLDO  DEFB 8 \
2430 ;

2448 TABLA DEFW EIGPAI-FILL,El |
6UD-FILL |
2458 DEFW ENTRY41-FILL,L
EFT-FILL

2468 DEFW BUIP41-FILL,BU
INT-FILL

4N DEFW EIGP41-FILL E1
BUD-FILL

2488 DEFW E16P2¢1-FILL E
16UD-FILL \
2498 DEFW ENTRPOI-FILL,
ENTRY-FILL

2588 DEFW ENTRPOHI-FILL,
ENTRY-FILL

2518 DEFW INFLUSI-FILL F
LUP-FILL

2528 DEFW INFLDA1-FILL F
LDO-FILL

2538 DEFW COFLD#+1-FILL,F
LOO-FILL

2548 DEFW COFLUI-FILL,F
LUP-FILL

2558 DEFW AL2ADD#1-FILL,
FLOO-FILL

2568 DEFW ALZAUPA1-FILL,
FLUP-FILL

2578 DEFW NFFFF

cCO 0 MM



Longitud: 53 bytes.
Direccién: reubicable.

anterior rutina y el GDU

““LAVADO’’ DE

UNA FIGURA RELLENADA

RUTINAS UTILES

LISTADO B

VEINTE

49

228
238
248
258
268
m
288
298
3
318
kri}
33
348
358
368
n
388
398
490
418
a8

ADD A
o E
ADC A,
sU8 E
0 0,4

L0 A,(DE)

CPL
AND
cPL
RES
SET
AND

0 (H,A

SET
RES
POP
INC
]
ce
R
RET

que especifiquemos. Si ha-
Forma de uso: colocar en cemos esta operacién con 10 -
alguna linea DEF FN un GDU en blanco, anula- o
. ., - L
" W(N)=USR direcciény ha- remos el rellenado. La ruti- o 1 UASH 11
cer RANDOMIZE FN W(N)  na funciona de forma bas- ot
¢ ' tante semejante a la parte AL s
Esta rutina hace un AND  que se encargaba de dibu- & 0 4,14
. entre la Gltima figura que jar la tramaen la rutina an- Vo 8l
hayamos rellenado con la terior. 118 A0 AA
12 LD DE,(23675)
! LISTADO A i 00 8k
149 W EA
i control 15¢ ADC A,D
linea datos o = .
1 DBERoRSERSZESA82878] 1i%a i -
£ C83%5
> >S7C 835F8R93 1213 y
| § SicEesmcesccendss 1oxg i
& 23E8ESe 483 DUMP: 60.000 n 1A
il . |N.° DE BYTES: 53

Longitud: 345 bytes.
Direccién: reubicable.

rutinas anteriores.

VACIADO DE
FIGURAS (UNFILL)

mas, no necesita la zona de
6 Kbytes que usaban las dos

LISTADO A

Forma de uso: colocar en ' e linea datos control
clguna linea DEF PN _FPesamoschoro ol dlime [SNEmite i ioin (45,
. U(X,Y)=USR ~*-_ _cién y ha- qpor?odo de las rutinas gra- 3 %?8§§Sé§8é ’§§>Z§8822 3ig
cer RANDOMIZE FN ficas: el de manejo de ven- S Q4DD4EBC2IFFFFESCS21 1303

t 6 ©080110180QQ1FF177SED 907
U(X,Y). anas. 7 BOC13EAFIOCOBO2257CD 1457
' 8 76EBCD47EB7REGQ7S7AF 148S
9 (3281EB3282EB7BR62873 1273
E i qcti 19 oR95LZ263F 20a500008 ez

" mente idéntica o la de FILL, TR
D s et aomia talle e
sélo que vacia zonas relle- DUMP: 60.000 12 4835304755025528a225 552

. nasen |Ugar de rellenar zo- H A 17 78FE4038180RA33EQ028 793
5 N ° DE BYTES. 345 18 OF3RB1EBR720OC7AOFOF 800

nas vacias. Al no usar tra- . :

linea datos control
19 QFB@47CSIEFF3281EBCE 1393
20 ©B7A3CE6Q7S720902C7D 862
21 E61FC2B6EAE17CBD2002 1443
22 3CC87C070707E607577C 853
23 EG1FF64067CD76EBC3AS 1595
24 ER7BRBCB7ESFBB3GIC16 1181
25 @O1E8@7DE61FC82D7E3C 375
26 28F73D2FCB4728022CC9 956
27 1FDBCB@31518F93EQ892 963
28 477ESFAF10FD1BEE7ALE 958
29 B80A7CSCBOB3D20FBCI00 1254
30 ©R460016014900E700CE 500
31 QOS6PV46021601E20016 427
32 OQlESOQ450PESO0480051 664
33 ©0210154002201780022 310
34 @1ACOP21018RLG220166 567
35 ©02101FFFFO000000000 S44

LISTADO B

1
18 #C- 178 Lo
20 %0+ 188 ADD
\ 3 198 PUSH
LU o INFILL o0 .1} POP
55 21 L0
' L& m INC
78 INFILL LD  HL,TABLA-UNFIL 23 Lo
L 248 [0}
| 88 ADD ML ,BC 250 INC
b B DE,HL 268 (]
188 BUREUB LD  A,(DE) 78 ADD
m INC DE 288 Lo
! 12 W LA 90 o
13 LD A, (E) 388 JR
148 P 255 318 FINREU LD
' 150 JR  2,FINREU 328 1)
148 INC DE 33 Lo

H,A
B

HL

IX

A,(0E)

DE

LA

A, (DE)

DE

H,A

HL,BC
axm) L
CIX41) M
BUREUB
1¥,(23563)
R
B,(1X412)

348 FILL LD HL,45535 518 0 DA
358 PUSH HL 528 XOR A

34 PUSH BC 530 INFLU LD (FLUP),A
n L0 HL,32768 548 INFLD LD  (FLDD),A
3% LD DE,32769 550 BUINT LD AE
kiZ} LD  BC,6143 568 AND (KL
480 10 (HO,L 51 JR2,E0L
an LOIR 588 LD A
v} POP BC 598 XOR (HL)
[k} L0 A7 e 0 (HD,A
44 sug B 418 D AM
4S50 CALL #2268 o INC A

4 b D 4 w BA
470 EIGP  CALL EIGUD 48 1w CL
489 ENTRY CALL LEFT 450 A 7

49 Lo AD 2] JR N2,DOCAL
508 AD 7 o 0 AC

688
69
788
e
m
72

748 DOCAL LD

5
6
m
78
9
1]

818 COFLD LD

828
830
848

A,32
8
€,00CAL
A8

8

8,4

A8

88

NC, 1NPD
A, (80)

E

Y]
2,AL200
A, (FLOD)
A

N2, IHPD
A0

858 RRCA
848 RRCA

878 RRCA

888 R 8

898 0 BA

988 PUSH B

918 L0 4,255

928 AL2ADO LD (FLDD) A

930 INPD LD C,L

948 L0 AN

958 DEC A

968 10 BA

n XR 7

988 A 7 ‘
998 JR NZ,UPCAL

1988 1 Ac

I S8 32




il

LISTADO B (sigue

1 o ¢A 128 Ly, 144 o 7 1 DEC L ) 0N BUAJ 04 OERU EIGPYI-NFILL, |
103 RCUPEAL 1250 ALZAUP LD (FLUP),A “n 0 DA 19 W AH 149 o1 B EI600-INEILL |
i Keie I8 TIN 00 RECp 1408 W AN 1698 INC A 1990 ; an DEF E16P241-WNFILL
L e 18 Ll 1490 a0 31 170 R 2,BUEF 1910 EI6D LD A, JEIGUD-INFILL \
Lo s 1 o 4 1588 (] 1718 DEC A 1920 L0 E,128 78l DEFW ENTRPO!1-INFIL
107 AL LD 4,8 1298 o 7 1518 0 Ha e o b ot LBTR-0ILL
o 4 0 o WA 5% EIBR2 CALL EIGW e BT ea 190 RET 2 2N DEFM BTRPOV-INFIL
1 - - S 1530 BNTRPO JP  ENTRY e R 2,80 1950 BIEIG RRC L BNTRY-ANFILL
:::: tm E‘\ 132 0 AL 1548 § 1758 INC L 1968 DEC A 2188 DEFW INFLUHI-INFILL
"2 1 A 1348 A 31 ISS8 LEFT LD AE 1760 RET 1978 JR N2,BUEIG JFLUP-INFILL
13 R 228 1350 BUIP JP  NZ,BUINT 1560 A0 (H) 1778 BUC  RRA 1989 RET 2118 DEFW INFLOY1-NFILL
1148 COFL LD A, CFLUP) 1360 EOL POP R 157 RET 2 1780 RET ¢ 1998 /FLDO-UNFILL
s A A 1371 L0 AM 1580 LD A,(HL 179 RLC E 2000 FLUP  DEFB § bt DEFW COFLDY1-INFILL
1164 RN FIND 13% oL 1598 20 1888 DEC 0 2818 FLDO  DEFB 8 JFLDO-INFILL
un 0 Ap 1398 JR N2,POSIB 1600 P E 1818 JR - BUC 2 ; FE ] DEFW COFLUS 1-INFILL
1189 RRCA 1400 IN A 1418 JRNC,INBYTE 1820 INBYTE LD 4,8 2038 TABLA DEFW EIGPYI-NFILL,  ,FLUP-UNFILL
1% RA 141 RET 2 160 L o, 1838 SUB D EI6UD-INFILL 2048 DEFY ALZADO* 1-INFIL
1200 RRCA 1420 POSIB LD AN 1634 b E28 1848 LD B,A 248 DEFW ENTRY41-WNFILL  L,FLDO-UNFILL
1210 ® B 143 RLCA 1640 BULEF LD AL 1858 b A(HD JLEFT-INFILL 258 DER ALZAUPH1-INFIL
12a D 2A 1448 RLCA 1658 M0 31 1840 cAL 2% DEFW BUIPHI-INFILL, L, FLUP-UNFILL
124 PUSH BE 1450 RLCA 1660 RET 2 1878 BUAJ  RRA BUINT-UNFILL A4 DEFV NFFFF
BORRADO DE
UNA VENTANA

Longitud: 114 bytes.
Direccién: reubicable.

en baja resolucién de la es-
quina superior izquierda de

LISTADO B '

1 aC- 53 A A
Forma de uso: colocar en la ventana, Ay L son, res- 2 W0 - TR 54 A AA \
’ H 4
alguna linea DEF FN pectivamente, el ancho y el #; 8 INC DE 550 A A l
B(X,Y,A,L,C)=USR direc- alto dela misma, y Cesel | 4 imoomoooevomawsis s 10 ()0 R
cién y hacer RANDOMIZE byte de atributos que se pri. e g s RO ‘
FN B(X,Y,A,LC). construye como ya hemos 70 CIND LD IX,(23563) 33 R 2,Nows 50 R (X1 |
X e Y son las coordenadas  indicado anteriormente. o LD A, (Xt £ 88 an L0 €8 ‘
" Y 610 L 8,(xe20)
! o il 628 BBAT  PUSH DE
1 RRCA 368 NOWs POP BC pr i
o s n FOpDE o0 W LE
1 RRCA 38 INC D P INC DE
13 w224 pes W AD
o 5707 2% 1%%5 [ l 148 R Xe12) 408 RiD 7' g n’m:c.
49 1 ©
line R g%%ggﬁi%% }%%9 'DUMP: 60.000 . ar R ONNGR g D A |
s Yegeionseipianediis 935 | |N.ODEBYTES: 114 | [y % g o e Mmoo s
3 a7 RELETAGS 10 ' 788
3 30280s9%0a3e3R007E0s 1343 109 [y 4 W EA 7 R 2N
2 7?‘57306%%75-,%%?07%% Bad 19 L 0,4 450 JR - C,INCAR 78 LOIR
7 Se18315¢C 2%%75 45012 283 288 L0 C,(Ixe28) 46 L A0 73 NAT  POP BC
% 12001%‘:5%%%151112 £X) 218 L0 A28 o sUB 8 74 PP HL
10 $202E925000° 2] ADD A, 488 L 0, 758 10 DE,32
11 Eeso o= 2 4D A4 498 INCAR OJNZ BUBOR 76 ADD  HL,0E
L 248 ADD A,A 500 L A, QX m B DE,HL
—_— 250 b 8a 510 w 0,2 78 DN2 BBAT
260 BUBOR PUSH OE 52 ADD A, ] RET

Longitud: 183 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN V
(X,Y,A,L) = USR direccién y
hacer RANDOMIZE FN
V(X,Y,A,L)

X,Y,A y L representan lo

INVERSION VERTICAL
DE UNA VENTANA

mismo que en la anterior ru-
tina. En esta ocasién lo que
vamos a hacer es volver del
revés todo lo que haya en la
ventana, es decir, la parte
superior pasard a ser la in-
ferior y viceversa. El algorit-
mo de inversién es el si-

guiente:

— Calcular la direccién
del primer scan de la venta-
na en DE.

— Calcular la direccién
del ¢Gltimo byte de la venta-
na en HL.

— Realizar un bucle N

veces, siendo N igual a cua-
tro por la altura de la ven-
tana, o lo que es lo mismo,
la mitad de la altura en pi-
xels. Dentro del bucle hace-
mos lo siguiente:
—Intercambiar, entre la
ireccién apuntada por HL



RUTINAS UTILES

VEINTE

-‘---.-------------------------.---------------------.-

| == © ¢

y la apuntada por DE, tan-
tos bytes como el ancho en
caracteres de la ventana.
— Calcular el scan si-
guiente al indicado por DE.

— Calcular el scan ante-
rior al indicado por HL. La
estructura de la pantalla del
Spectrum es la misma si se la
recorre de arriba a abajo

que de abajo a arriba, asi
que si observais un poco el
listado ensamblador po-

.dréis comprobar que la for-

ma de calcular el scan si-

LISTADO B Wil

18 #C- 278 D 224 53 INC D 7
2 104 288 R (IX412) 548 b AD )
3 ; 298 0 LA 55 N 7 818
48 ; 11INVERSION VERTICAL#® 399 L0 AMH 568 JR N2,B4B 7]
5 31 D 24 528 LD AE 838
o n R 7 580 ADD 4,32 840
78 VERTIN LD 1X,(23563) 339 D KA 599 W EA 858
88 L0 A, (IXed) 348 LD B,(IX428) 488 JRC,B48 848
] Lo DA 356 LD A (IX428) 418 L AD &
108 RRCA 3468 ADD AA 620 suB 8 880
1 RRCA n ADD A4 e 1 DA 898
128 RRCA 380 BUIN EX  AFAF’ 640 BAB  DEC H 980
12 A0 224 9 PUSH KL 458 b AN 10
149 R (IX+12) 40 PUSH DE 668 INC A 2
154 b EA 418 PUSH BC om M 7 93
160 L 40 420 BUCC LD C,(HL) 480 JRNZ,s5U8 948
|17 AND 24 k] LD A,(DE) 98 w AL 958
188 0R &4 448 LD (HL,A T su8 32 960
‘;:: tg :'?n( s 0 L A 718 W LA 978
V(X4 44 L (0E),A
A AN g INC L £ H 2:3“" "
|2 DEC A ] INC E 748 ADD A,8 1808
‘23. LD HA 491 DINZ BUCC 750 LD HA 1818
40 RRCA 508 POP BC 260 U8 EX AF,AF 1020
| 250 RRCA S18 POP DE m DEC A 1838
2%8 RRCA 52 POP HL 788 JRONZBUIN 1048

LD A, (IX44) o548 SRL A |

ADD A,A 1060 RET 2

ADD A,A 170 BUCT  BX  AF AF

ADD 4,7 1988 PUSH BC

L 0,22 1898 PUSH HL

ADD AA 1108 PUSH DE |

RLD 1110 BUCAT LD C,(RL) |

:LW ‘;-“ ua L A0 |

®OOOD e oact |
Al

W Ao % 'f:c e

ADD A, (1X+20)

g 17 N E

5 i 18 DINZ BUCSTRS T

o AA 198 POP K\

D A 1208 w €,

0 A 1218 ADD KL,BC ;

pregiuA 1220 BX OE,HL

W 1238 POP KL

g 1240 SBC HL,BC

RL H 1258 POP BC

R (Ix12) 1260 B AF,AF

0 LA 1228 DEC A

L0 B,(Ixi28) 1280 JRNZ,BUAT

LD A(IXe20) 1298 RET

Longitud: 172 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN
H(X,Y,A,L)=USR direccién
y hacer RANDOMIZE FN
H(X,Y,A,L).

Ahora la inversién la efec-
tuamos en sentido horizon-
tal. En este caso, ademas de
efectuar el intercambio de
bytes de forma similar a la
inversion vertical, debemos
invertir cada byte bit a bit.
No importa el orden de es-
tos dos procesos. Nosotros
haremos primero el inter-
cambio de bytes. Todo el
proceso es el siguiente:

— Efectuar un bucle pa-
ra cada uno de los scans de
la ventana (ocho por el al-
to en caracteres). Dentro
del bucle:
® Calcular en DE la direc-

INVERSION HORIZONTAL

DE UNA VENTANA

cién del extremo izquierdo
del scan en curso.

® Calcular en HL la direc-
cién del extremo derecho
del scan en curso.

® Intercambiar el conteni-
do de la direccién sefialada
por DE con el de la sefiala-
da por HL, incrementar DE
y decrementar HL. Este pun-
to se realiza N veces, sien-
do N el ancho de la venta-
na en caracteres partido
por dos. En el caso de an-
chos impares despreciamos
el resto de la divisién.

— Ya fuera del bucle,
cuando hemos intercambia-
do todos los bytes de la mi-
tad derecha de la ventana
con sus simétricos en la iz-
quierda, realizamos un bu-
cle para todos y cada uno
de los bytes que forma par-
te de la ventana. En este

nuevo bucle es donde va-
mos a invertir los bytes bit a
bit. Para ello, hacemos lo si-
guiente:

® Cargamos en A el byte
en cuestién.

® Por ocho veces consecu-
tivas extraemos de A un bit
y a través del bit de acarreo
lo vamos pasando a E en
orden contrario.

® Colocamos el byte asi
obtenido en la direccién que
ocupaba el original.

Como es obvio, para los
atributos debemos efectuar
el intercambio de bytes, pe-
ro no la inversién pixel a pi-
xel. En el listado de la ruti-
na, la inversién de los atri-
butos se hace entre medias
de los dos procesos necesa-
rios para la inversién del di-
bujo propiamente dicho.

guiente y el anterior tienen
una estructura andloga.

El mismo proceso se rea-
liza a continuacién para los
atributos.

S1

A
94579
F64652 BSOCSF? 655 93¢
s sprseseetesteseiols 16
5 7E58 F64767 549 i3
2 281 878?0855 csigoe 1328
& 147912201C10Fscs‘519 1138
S 38095507200R 7CIDIEI 2 =
16 38 4?R0608 BCGEQSF 5
‘ 200 S?7as7 8¢3
| 39 ocs 9700620 S6558 3
| i1 8788570330 °6F380 7C 7de
| 38 120?87151687CBDD 58 3
(s DBGBCSF 98128708 i
g greriassctseeer e
1% 20D El4cg FCSGFDD 5S >
23 oEéR???Q 23C08C 3e3 1483
50y 14
" SEeeRatsatass a5, |
09@099090338 1380 f
3

LISTADOA |

[ B

linea datos

DD2RBBSCDD7ER4S7OF OF

DONONEWNROVONDNA WM
L
n
5}
5}
@
o
)
0
a
il
o
©
~
m
[
S
1)
@
5]
@

10 b e b s

control

[ LS TA) @0 N0

NOR OO NN WL
ﬂdgﬁQN“QQ&OONHQFMh

PO 0 s b b O 0 b O

DUMP: 60.000 |
N.° DE BYTES: 172




LISTADO B e __ i

10 #(- 238 DEC C 450 POP BC 50 AD 0,4 87 DINZ BUCAT 109 DEC D
;:.oo 248 SRL g . 4 POP OE o RL D 888 PP W 10 JR N2, INBYTE
i 250 B2, 4% INC D 480 ADD A4 898 w £, 118 L0 (HL,E
. 48 ;2]NVERSION HORIZONTAL## 20 LD A,CIX+20) 489 0 A0 o8 R D, m ADD HL,BC 1128 INC L "
o i oA 498 a0 7 0 R (X2 4l o 134 DNZ BUBYT
i 8 14
70 HORINV LD 1X,(23563) 29 AD AR 0 R N2,BA 78 0 EA 4 ¥ 148 POP HL
y 518 LD Ak 7 L0 A,(1%128) L 1158 POP BC
L] LD A, UIX+) 300 BUIN BX  AFAF ! 948 DEC A
! byl ADD A,32 730 BUAT EX  AF,AF’ 1168 INC H
L) L 04 310 PUSH DE 538 0 EA 4 950 JR N2, BUAT
RRCA Y 740 PUSH BC "un L AN
L] 38 L0 KD s R (o8 960 YAPAS POP KL
RRCA ! 758 L KD 180 M 7
118 33 LD AE s D AD 978 LD B,(IX428) 1198 R N2.BABOOS
" " @i = e 560 S8 8 ;: 230 :E ™ L SAINID oo 0 Al
13 358 LA ) 998 ADD A,A '
149 R (IX412) 238 PUSH BE 578 Lo 04 788 W LA 1 AD A 1218 ADD 4,32
158 b EA M BUCC LD C,CHL) 580 BAB  EX AF,AF 798 PUSH DE 1918 ADD A 1228 W LA
160 1w AD 388 D A DE) 598 DEC A 899 BUCAT LD  C,(HU) ) 0 A 1238 JR C,BABDOS
178 D 24 398 LD (HD,A 608 JRNZ,BUIN 818 LD A,(0E) 1830 REIN  PUSH BC 1248 L AH ‘
180 R 44 a0 b AL 818 LD A (IX+d) 820 b (H),A 1040 PUSH HL 1256 Sug 8
199 oA 418 LD (DE),A L) ADD AR 838 w AL 1050 BUBYT LD A,(HL) 1248 L0 HA ‘
2 PUSH DE 2 DEC L 630 ADD A,A 849 L (0E),A 1860 1w 0,8 1276 BABDOS DEC C ‘
2 LD B,(1X¢28) a2 INC E ) ADD AA 850 DEC L 1070 INBYTE RRA 1288 RONREW
) Lo 8 “ DIN2 BUCC 458 L 0,22 860 IN E 1080 RLE 1298 RET w

Comenzamos con otro grupo importante de rutinas. La mayoria
de ellas usan las facilidades del calculador. El calculador es

RUTTIHNAS

ARITTMETICOLOCILAS .

que podemos encontrar en la ROM del Spectrum, y de él se ha hablado méas bien poco. Esperamos que
con estas rutinas lo conozcdis un poco mejor, aunque para conocerlo mas a fondo es recomendable la
lectura del libro «<The Complete Spectrum Rom Disassembley», de lan Logan y Frank O’hara, que por
desgracia no esta traducido al espaiiol.

Para acceder al calculador se utiliza la instruccién RST 28, y a partir de entonces, los bytes siguientes
son interpretados como cédigos que le dicen al calculador las operaciones que deseamos efectuar.
Ademas, existen una serie de subrutinas que sirven para introducir y sacar nimeros de la pila de

céleulo, ya que todas las operaciones que podemos efectuar con el calculador, se realizan sobre
nomeros almacenados en la pila de célculo (que no hay que confundir con la pila de méquina
direccionada por el registro SP).

OPERACIONES LOGICAS
: (AND/OR/XOR)

ble X. En esta rutina ain no

Longitud: 45 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN
O(A,B,N)=USR direccién, y
hacer LET X=FN O(A,B,N).
Las operaciones légicas
AND, OR y XOR, efectua-
das bit a bit, son muy senci-
llas en Cédigo Maquing,
pero no en Basic. Gracias a
estas rutinas podremos lo-
grarlo facilmente. Ay B son

los dos nomeros con los que
deseamos efectuar la ope-
racién, y deberdn ser ente-
ros de 16 bits, es decir, com-
prendidos entre @ y 65535.
N indica qué tipo de opera-
cién es, ® para AND, 1 pa-
ra OR y 2 para XOR. El re-
sultado de la operacién se-
ré el resultado de la funcién
FN. En el ejemplo de forma
de uso, el resultado queda-
ria almacenado en la varia-

nos es necesario utilizar el
calculador debido a su
enorme sencillez.




-
-

)
'

1
28 104 n
3 ]
@ THND/OR/XORM 1%
S 144
| & 150
|78 ANORXO LD HL,ANPOI+I-NO gy
R0 ]
8 ADD KL ,BC 188 10
] LD 1X,(23563) 9

AN 2 L 8,7
LD B,8B4;0R 210 ADD HL,BC
DEC A 2 L0 (KA
R 2,10 2 LD A,CIXH)
LD B,MEXOR 240 ANPOI AND (IX+12)
DEC A 258 L CA

R 2,10 26 L0 A,(IX45)
LD B,MAGAND 278 ANPO2 AND (IX+13)
W AB 288 b BA
W (H)A i RET

LOGARITMO DE

; ;CUAI.QUIER BASE

Longitud: 27 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN L(B,A)=
USR direccién, y hacer LET
X=FN L(B,A).

Con esta rutina calcula-
mos el logaritmo en base B
de A. En ésta ya comenza-
mos a usar el calculador. La
férmula de calcular un loga-
ritmo en base B de A es LN
A/LN B. La subrutunia de la
ROM STKNUM almacena
en la pila de célculo el no-
mero que se encuentre en la
direccién sefalada por HL.
Este nomero puede ser un
«pequeno entero» o una co-
ma flotante. Una vez tene-
mos los numeros en la pila,

hacemos con ellos las ope-
raciones pertinentes y deja-
mos el resultado como ulti-
mo valor de la pila. Cuan-
do un programa en Cédigo
Maquina ﬂomado con USR
retorna al Basic con un RET,
el contenido del registro BC
se almacena en la pila de
célculo y se toma como el
resultado de la funcién USR.
El POP BC del final, extrae
de la pila de méquina la di-
reccién de la subrutina que
almacena BC, por lo que
esta operacién no se reali-
za, y se tomaré como resul-
tado de la funcién USR el
nimero que nuestra rutina
ha dejado en la pila de cél-
culo. De esta forma conse-

? ; RAIZ ENESIMA

LISTADO A

Longitud: 27 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN
R(A,N)=USR direccién, y
hacer LET X=FN R(A,N)
A parte de que las opera-
ciones a realizar son distin-
tas, esta rutina es practica-
mente igual a la anterior.
Realizar la raiz enésima de
A es calcular la operacién
A (1/N). La toma y devolu-
cién de parametros desde y
al Basic se hace de la misma
forma que con el logaritmo.

VEINTE
RUTINAS UTILES
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LISTADO A

linea

1
2
3

datos

2APBSCA10RVVAICDB433 6
EF25382ROBSC2323CDB4 Qgé
33EF250e538C1C 782

control

DUMP: 60.000
N.° DE BYTES: 27

LISTADO B

ADD HL,BC
CALL STRNN

*HLOGARITHOR Y
DEFB #38;FIN

INC R
INC HL
CALL STINWN

LD HL,(23563)
LD BC,18

83

&

n RST  928;CALCULADOR
8 DEFB #25;L06 NEP,
9

LD M,(23563)

m Slﬂﬂ.ﬂ EQU #3384

RST  928;CALCULADOR
DEFB #25;L06 NEP.
DEFB M5;DIVIDIR.
DEFB #38;FIN

POP BC

RET

guimos que USR pueda de-

volver

linea datos

control

1 2AVBSC2323CDB433EFAR1 1051
2 G382RCBSCO10RVVR9CDB4 606
3 G33EFQSQ638C1C9000000 751

al Basic un valor fue-

LISTADO B

ra del margen de enteros
entre @ y 65535.

&

HRAIZ ENESIMARE

T

RAIZ LD HL,(23543)
INC HL

INC K

CALL STKNMM

RST  928;CALCULADOR
DEFB #A1;STK |
DEFB #38;FIN

SIS

149 LD HL,(23563)
156 LD BC,18

160 ADD HL,BC

1”7 CALL STINMUM

180 RST  #28;CALCULADOR
198 DEFB #95;DIVIDIR
n DEFB #84;ELEVAR
218 DEFB #38;FIN

m POP BC

<] RET

m ;

250 STINUM EQU #3384




7

Longitud: 95 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en

alguna linea DEF FN
E(A,B)=USR direccién: DEF
FN F(A,B)=USR

direccion+4, y hacer LET
X=FN E(A,B) o LET X=FN
F(A,B).

En la primera forma de la
rutina devuelve como resul-
tado un numero entero en-
tre A y B, ambos incluidos.
En la segunda devuelve un
numero racional compren-

sa Tspecifl

GENERACION DE

NUMEROS ALEATORIOS

dido entre A y B, incluido A
pero no B. Las lineas 340 a
590 del listado ensambla-
dor son una copia exacta de
la rutina de la ROM que ge-
nera nimeros aleatorios. El
resto no son mdas que ope-
raciones aritméticas para
conseguir el resultado de-
seado. En el primer caso la
operacién total que se hace
es A+INT(RND*(B-A+1).
En el segundo caso, se ha-
ce A+ RND* (B-A). Las dos
los hace una misma ruting,

LISTADO A

[Tiinea

CUANOUN AL

-

datos

3EFF18Q1AFFS2RVBSC23 9
23CDB433EF31382RVBSC 9
Q10AVVRICDB433EFV103 ©
38F1FSA728@4EFA1OF3E 1
ED4B76SCCD2B2DEFAR1OF 1
34371604348041000080 SO
3202R1933138CDA22DED 9
4376SC7ER72803D61077 96
EFQ40QF38F1A72002C1C9 1
EF2738C1C390000000000 72

control

DUMP: 60.000
N.° DE BYTES:

que se sirve de un indicador
para saber si se trata de uno
u otro caso. Dicho indicador

95‘

se inicializa a un valor o a
otro segun entremos en la
rutina por punto o por otro.

LISTADO B

10 - 1”7 DEFB #38;FIN 3% DEFB HOF ;SUNAR 488
28 0+ 188 LD  HL,(23543) kK1) DEFB #38;FIN 49
i 199 L0 8L, 348 NENTER LD  BC,(23478) 588
48 ; *ANUNEROS ALEATORIOSH 2 ADD HL,BC 350 CALL STAKBC 518
50 218 CALL STRNIN 368 RST  128;CALCULADOR 528
o i) RST  928;CALCULADOR kY] DEFB #A1;STK 1 53
70 INTES LD A,255 2 DEF8 181 ; INTERCANB] 88 DEFB NOF;SUMAR 548
8 R GUARDA AR 398 DEFB #34;5TK DATA 550
98 RACIO XOR A 214 DEFB WO3;RESTAR 4 DEFB ¥37 548
188 GUARDA PUSH AF 258 DEFB #38;FIN 418 DEFB 014 L1/
118 RANDON LD KL,(23563) 26 POP AF 2 DEFE 194 588
128 INC HL m PUSH AF % DEFB #34;STK DATA 590
13 INC K 20 D A ] DEFB #80 408 RNDEND
14 CALL STKNUH 29 JR Z,NENTER 450 DEFB 141 618
154 RST  428; CALCULADOR 388 RST  428;CALCULADOR 4 DEFB 188,468,488 R
16 DEFB #31;0UPLICAR kil} DEFB A1;STK 1 n DEFB #32;H00 170

Longitud: 34 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN
F(N)=USR direccién, y ha-
cer LET X=FN F(N).

La rutina esta preparada
para el caso especial de 0,
cuyo factorial es 1 por con-
venio. Debido a la forma de
almacenar los nGmeros en
el Spectrum, no se podrd
calcular el factorial de nu-
meros superiores a 32. Si
vtilizamos nUmeros mas
grandes, o simplemente ni-
meros no enteros, podre-

mos obtener resultados ex-
trafios o bien el error 6
Number too big. El algorit-
mo de su funcionamiento es
el siguiente:

— Introducir un 1 en la
pila.

— Tomar el nGmero N.

— Si es 0, retornar, de-
volviendo 1 como resulta-
do.

— Cargar C con 2.

— Realizar un bucle N-1
veces. De esta forma se sa-
le de la rutina cuando N es
1, cuyo factorial es también
1. Dentro del bucle:

DEFB 182;BORRAR
DEFB MAL;STK 1

DEFB NB3;RESTAR
DEFB #31;DUPLICAR
DEFB H38;FIN

CALL FPT0BC

LD (23478) BC
LD A, (K
MDA

JR 2, RNDEND
SUB 14

LD (HD,A

RST  28;CALCULADOR
DEFB W84;MULTIPLICA

DEFB #0F ;SUNAR

450 DEFB #38;FIN

668 POP AF

n a0 A

464 JR  NZ,ENTERD

698 POP BC

m RET

710 ENTERD RST #28;
CALCULADOR

” DEFB #27;INT

k] DEFB #38;FIN

4 POP BC

758 RET

268

778 STAKBC EQU #2028

788 FPTOBC EQU 020A2

796 STKNM EQU 93384

LISTADO A

datos

EFAR138DD:
A728130E
2600CcD28
18Feci1C

DEF

LRI

ROBS

2470

control

CDD7E@4 1173

S280DCS S68

2438C10C 803
658

LISTADO B

19 (-
28 ¢

n;

4 ;  GFACTORIALH

5

8 ;

78 FACT  RST #28;CALCULADOR
8 DEFB #A1;STK |

9% DEFB H38;FIN

10 L0 IX,(23563)

1 W A, (IX)

12 A0 A R

13 JR2,RESULT 23 DEFB #38;FIN
148 W c2 2 POP BC
158 W BA 25 INC €
160 BUFAC DEC B 268 JR BUFAC
" JR O 2,RESULT 278 RESULT POP BC
18 PUSH BC 280 RET

198 1 88 9 ;

28 CALL STKBC 300 FPT0A EQU 42005
208 RST W28;CALCULADOR 318 STKEC EQU #2028
2 DEFB #84;MULTIPLICA




® Multiplicar el nimero
de la pila (inicialmente 1)
por C.

® Incrementar C.

Para multiplicar C por el

ig

Longitud: 41 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN
H(A$)=USR Direccién, vy
hacer LET X=FN H(AS).

A$ serd una cadena de
caracteres que sélo podra
contener numeros del @ al 9
y letras mayusculas de la A
alaF. En caso de tener una
longitud superior a 4 carac-
teres, sélo se tomardn como
significativos los 4 ltimos,
pero si tiene mas de 255 ca-
racteres, la operacién no se
efectuara correctamente.
Como el resultado serd un
numero comprendido entre
0 y 65535, no necesitamos
usar el calculador, sino que
lo devolvemos directamen-
te en el registro BC. Esta ru-
tina tiene una complicacién

7

Longitud: 59 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN
D$(N)=""""AND USR di-
reccién, y hacer LET X$=
FN DS(N).

N debe ser un numero
entero entre @ y 65535. La
rutina construye una cade-
na de 4 caracteres que re-
presenta el nGmero en he-
xadecimal. A continuacién,
gracias a la subrutina
STACKSTO de la ROM al-
macena sus datos (direccién
y longitud) en la pila de cal-
culo, y suma esta cadena
con la cadena vacia que se

contenido de la pila, pone-
mos B a @ (por lo que BC se-
ré igual a C) y utilizamos la
rutina con la ROM STKBC,

que almacena en la pila, en

CONVERSOR

que no tenian las anterio-
res:

el parametro que hay que
pasarle no es un nimero, si-
no una cadena alfanumé-
rica. En este caso los 5 by-
tes del parametro no re-
presentardn un nimero en
coma flotante, sino que in-
dicaran la direccién de me-
moria en la que se encuen-
tra la cadena y su longitud.
Ademas estos 5 bytes no es-
taran en (DEFADD) + 2, sino
en (DEFADD)+3, ya que
ahora el nombre del para-
metro no es una sola letra,
sino una letra y el caracter
““$’’. De los cinco bytes, el
primero no se usa, ros dos
siguientes indican la direc-
cién de la cadena y los dos
oltimos indican su longitud.
Si el cardacter es una cifra
entre 0y 9, su cédigo esta-

RUTINAS UTILES

formato de cinco bytes, el
valor contenido en BC, y
después multiplicamos los
dos Gltimos valores conteni-
dos en la pila usando el cal-

HEXADECIMAL-DECIMAL

VEINTE

35

culador. Recordemos que
cuando hablamos de alma-
cenar numeros en la pila es-
tamos hablando de la pila
de cdlculo.

LISTADO A

| linea datos

DD2RGBSCDDSER4DDS60S
DD46@6E21000078R 72812
1A13FE3R38020607D630
29232929B56F 10EEESC1
ca :

name

1
control |

'DUMP: 60.000
N.° DE BYTES: 41

18 o 1e LD HL,8 218 ADD KL, HL ]
28 W0+ 128 L A8 20 ADD HL,KL

ANy 138 AN A 238 ADD HL,KL

48 ;#HEXADECINAL A DECIMAL#: 148 JR 2,CALCU 248 ADD  HL,HL

505 158 BUCAL LD A, (DE) 258 R L

o ; 168 INC DE 24 W LA

78 HEXDEC LD  1X,(23563) 1”7 P 58 m DINZ BUCAL

8 L0 E,(IX+4) 184 R CNN 280 CALCU PUSH HL

] LD D,(IX+5) 19% SUB 7 9 POP BC

189 L0 B,(IX#é) WONN  SUB 48 k(1] RET

ré entre 48-57, y habra que
restarle 48 para obtener su
valor hexadecimal. Si es
una letradela Aala F, su

cédigo estard entre 65y 70,
y habré que restarle 55, o
48 y 7, como se hace en la
rutina.

DECIMAL-HBXADECIMAL
ha almacenado en la pila LISTADO A
antes de llamar a la subru- ]
. . A linea datos control
tina gracias a la expresién N e
o oD UsR direccién, por | ¢ Sigesaedtaiamsicats a2,
lo que al volver al Basic, di- $ 95CeaICe307ooBabI0EE 295
. S EBO1940013CDB22REF17 946 DUMP. 6. ...

cha cadena vacia ya no lo & 38010100C90000000000 259 oI E 0%
serd, sino que se habra con- N.° DE BYTES: 59

LISTADO B

18 (- 188
2 10 118
38 120
48 ;HDECINAL A HEXADECIMAL ¥ i
3 ; 148
o 150
70 DECHEX LD L, SPARE+3-DEC o

HEX 17
88 ADD HL,BC i
9 L IX,(23563)

LD E(IX¢4) 198 [ T 288 LD B4

L0 0,(Ix+5) 28 R CNM m INC DE

L Cd 218 AD 4,7 300 CALL 424B2;STACKSTO
BUHEX LD B,4 20NN ADD A48 3 RST #28;CALCULADOR

LD AE 238 10 (H,A E7) DEFB #17;SUMAR STR$

AN 15 248 DEC HL 338 DEFB #38;FIN
BUCIF RR D 258 DEC C 34 8l

R E 24 JR N2,BUHEX 358 RET

N2 BUCIF m EX  DE,HL 368 SPARE DEFW 8,8




56 27 ,aeﬂ-iﬂ/

vertido en el resultado de
nuestra rutina. Esta es la
forma mas sencilla en que
podemos devolver cade-
nas al Basic. No podemos

Longitud: 63 bytes.
Direccién: reubicable.
Forma de uso: colocar en
alguna linea DEF FN
M$(A$,N)=""""AND USR
direccién hacer LET
X$=FN M$(A$,N).

Esta rutina no es propia-
mente aritmética, pero la
colocamos en este grupo
por su uso del calculador.
Lo que hace es crear una
cadena igual a N veces la
cadena especificada. Por
ejemplo, para llenar la pan-
talla de asteriscos hariamos
PRINT FN M$(""*"",704).
La rutina comienza calcu-
lando cudl va a ser la longi-
tud total de la cadena, y al-
macena en la pila los datos

RLITTIAS

devolverlas directamente
como resultado de USR al
igual que haciamos al de-
volver nimeros porque el
sistema operativo siempre

id

de una supuesta cadena
con esta longitud. Al sumar-
sela a la cadena vacia, se
crea en el drea de trabajo
una cadena de las dimen-
siones deseadas, que poste-
riormente rellenaremos con
los caracteres adecuados.

espera que el resultado de
USR sea un ndmero, y no
podria tratarlo como una
cadena. Antes de regresar
al Basic se carga un 1 en

MULTIPLICACION DE
CADENAS ALFANUMERICAS

el registro BC para evi-
tar que contenga @ y la
expresién cadena AND 0
dé otra vez la cadena va-
cia.

LISTADO A

 datos

BDD6EE
DDE1C1DD7CDDBS280RDD

2BESCSEDBOC1E118FQ@1 1S6S

NONAQ
W
[+
0
o
n
o

DD2AGBSCDDSERGDDSER7 1001
DSDDG6E@DDDE6@EESCDAS 1497 |
3@ESC1ARFCDB62REF1731 138S

= EQ4DD660OS 1208

" control

DUMP: 60.000 |
'N.° DE BYTES: 63

LISTADO B

|

18 *C- 138
2 0 144
N ; 156
[ 48 ; YWULTIPLICAR CADENA®# 160
LU ] 17
[ 189
78 CADENA LD 1X,(23563) 198
80 LD E,(IX+8) m
‘ 7] L D0,(IXeD) NS
19 PUSH DE il

1 L0 L, (X413 )
12 D H(IX+14) 28

PUSH HL R. DE LA (ADBWA

CALL HLPODE 248 0 L,axe0
PUSH KL 250 LD H,(IX+5)
POP BC 288 POP IX

X0R A m POP BC

CALL STKSTO 289 BUCLE DEFB 221

RST  #28;CALCULADOR 9 b AMH
DEFB 017;SUMAR CADE 3 DEFB 221
e R L

DEFB #31;DUPLICAR k7] JR 2 NIMAS
DEFB #38;FIN 33 DEC IX
CALL STKFET;T(Ma DI k1] PUSH HL

358 PUSH BC

348 LOIR ‘
n POP BC [
38 POP HL

39 JR BUCLE

498 NOMAS LD BC,!

an RET

 ;

430 STKSTO EQU #2486
440 STKFET EQU W2BF1
458 HLPODE EQU 13849

Las interrupciones también son un apartado muy potente del
Spectrum, aunque de ellas se ha hablado mucho mas que del
calculador. Para que una rutina de interrupciones funcione

DE INTEZRRIPLIONES

correctamente se
ha de crear una
tabla de idem,
que es un

conjunto de 257 bytes iguales colocados en una direccién miltiplo de 256. Para activar la rutina se
crea dicha tabla y se coloca en el registro | el byte alto de dicha direccién, después de lo cual se pasa
al modo 2 de interrupciones. La direccién de la rutina de interrupciones debera ser igual a 257 por el
numero contenido en la tabla. Todo esto significa que no podemos colocar la rutina en cualquier
direccién, por lo que a diferencia de todas las anteriores, las 4 siguientes no son reubicables. En todas
ellas, la tabla de interrupciones se encuentra a partir de la direccién 64768, y la rutina de
interrupciones propiamente dicha en la 65278.

LECTURA DE
; ; TECLADO

Longitud: 97 bytes.
Direccién: 65254.
Activacion: RANDOMIZE
USR 65254,
Desactivacion: RANDOMI-

ZE USR 65261.

Esta rutina crea una tabla
de 40 bytes a partir de la di-
reccién 65311. Cada byte
se corresponde con una te-

cla. Enla figura 1 vemos de
qué forma. El byte corres-
pondiente a una tecla serd
255 si la tecla no esta pul-
sada y 0 si lo estd. Esto nos

servira para hacer progra-
mas en Basic que necesiten
leer la pulsacién de varias
teclas a la vez, o la de una
tecla independiente de que
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' DUMP: 60.000
'N.° DE BYTES: 97

otras estén pulsadas o no, ha sido pulsada, y el uso LISTADO A
Fo que como sabemos, la de IN dificulta la lectura T e e
uncién INKEY$ sélo per- de una sola tecla para dar- nea
mite la lectura de una te- nos de una vez los datos 1 2100FD3EFE?72C20FC24 108S
e 2 773DED47EDSEC93E3FED 1382
cla cuando es la Unica que de 5. ? S9foazCarsesosesaere 1247
4 213FF§790€F§57 5’ CB 1214
5 13
EIGURA 1 3 Sieiizescosserceefr fes |
1jlz2|13|l4|lS||6]|l 7] 8|l 8| @ T S
15 16 17 18 19 24 23 22 21 20 ___________LISTADO B
el wllEll R T YUl zllo]lP| & o
3 2 ;
19 11 12 13 14 29 28 27 26 25 # 5 kTN A | DO M) e
AllsliellFllellH| vl K]l L I:nm{ - o T
5 6 7 8 9 34 33 32 31 30 WAL R e o wet
b | Mo © s 200 LEETEE Push
Csll Z| X|lCcllVv| Bl N|| M||5E. lSFﬂBﬁ 12 moL 9 PUSH BC
1 R N2,INIC N PUSH DE
B e s g 39 S 8N SR B BIES 14 N H N PUSH ML
150 b (HL,A N L C,24
SUMAR 65311 AL NUMERO DE LA n 6 M oAb

TECLA DESERDRA

Longitud: 151 bytes.
Direccidon: 65198.
Activacién: colocar en algu-
na linea DEF FN F(X,Y,A,L,
P,S,V)=USR 65198, y hacer
RANDOMIZE FN F(X,Y,A,
L,P.S.V)-

Desactivacién: RANDOMI-
ZE USR 65271.

Podriamos también haber
colocado esta rutina entre
las de manejo de ventanas.
Con ella podemos hacer un

FE 4

FLASH DE

FLASH un tanto especial, ya
que podemos cambiar todo
lo que deseemos, y no sim-
plemente papel por tinta y
tinta por papel. X e Y son las
coordenadas en baja reso-
lucién de la esquina supe-
rior izquierda de la venta-
na. Ay Lsonelaltoyel an-
cho en caracteres de la mis-
ma. P y S son los atributos
que queremos que vayan
alternando en el FLASH, y

1A

35 IN A, (254)
348 W D4
3 Lo 8,5
3B TECS RR D

39 SBC A,A
488 L0 (HL,A
am INC HL

2 DINZ TECS
Lk} RC C

4“4 JR  C,BUCLE
45 POP HL

464 POP DE

474 POP BC

489 POP AF

9 B 56

5 ;

518 TECLAS DEFS 48

UNA VENTANA

LISTADO A

=
linea datos control
1 2100FD3EFE772C20FC24 108S
2 77DD DD7EQ42616 96
3 87878787CB1487CB14DD 1342
4 BE6QC6F223EFFDD7E2432 1089
S 4O0FFDD7E2C324 1FFDD7E 1427
6 14321DFFDD7E1C3221FF 1067
| ? DD7E343207FF3EFDED47 1334
8 SEC93E3FEDSG6ED47C9 1489
9 FSCSDSES3R42FF3CFE®Q@ 1577
10 3A4 F @13243F 1089
11 2140FF2801237E2A3EFF 13
12 ©600CSESe1 SD1C 638
13 QD2 EDBOE 10E2009 867
14 C11QEBRF3 FF D1C1 1617
15 Fica 492 |
16 o |

[ DUMP: 60.000
N.° DE BYTES: 151

LISTADO B

I

18 #C- 178 Lo
28 D¢ 189 LD
W ; 198 ADD
48 ; HIFLASH DE VENTANAST® 200 ADD
58 ; 218 ADD
3 i} ADD
n OR6 WFEAE 2 RL
o ; M ADD
98 ACTIVA LD  HL,BFDOS 258 RL
19 LD A,NFE 268 R
18 INIC LD (HD,A m 1}
‘ 20 INC L 280 0}
138 JRNZ,INIC 9 Lo
|14 INC H n Lo
| 150 LD (HD,A 318 Lo
160 LD  IX,(23563) ky.] Lo

A, (1X44) 338 LD A,(IXe28)
H,22 k1] LD (FILAS+D) A
AA 356 LD A, (IX+28)
AA kKl LD  (COLUS+D) ,A
AA mn LD A, (IX452)
AN 38 LD (VELP+D),A
] 3 L0 A,NFD

AA 480 w 1A

K 410 N 2

(IX+12) Ly RET

LA 438 ;

(DIRIN) , HL 440 DESACT LD  A,63

A, (1X¢36) 450 N 1

(ATTRS) ,A 460 w 1A

A, (1X044) an RET

(ATTRS#1),A 488 ;

499 ; 650 INC 4L

588 OR6 #FEFE 668 YALIS LD A, (RD
510 5 478 LD HL,(DIRIN)
S20 FLASH PUSH AF 480 FILAS LD B8
538 PUSH BC 498 BUFIL PUSH BC

548 PUSH DE 788 PUSH HL

550 PUSH HL 710 COLUS LD BC,8
568 LD A, (CONT) 728 b DK
N INC A bx!] 0 EL
588 VELP CP 8 748 INC E

598 JR  C,ESPERA 758 LD (HD),A
688 LD A, (FLAGSK) 768 DEC C

618 XOR 1 ” JRZ,UNCOL
628 LD  (FLAGSH) ,A 788 LDIR

6 LD  HL,ATTRS 798 INCOL POP HL
448 R 2,YALIS 808 o 32

818 ADD HL,BC
POP BC

838 DJINZ BUFIL

848 X0R A

§58 ESPERA LD  (CONT) A

848 POP HL

87 POP DE

888 POP BC

898 POP AF

988 P56

910

928 DIRIN DEFW 8

938 ATTRS DERJ 8

948 CONT  DEFB 8

950 FLAGSH DEFB §
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se construyen de la forma
ya conocida. V es la veloci-
dad del cambio de un atri-

Longitud: 195 bytes.
Direccién: 65172.
Activacién: colocar en algu-

na linea DEF FN
R(H,M)=USR 65172, y ha-
cer RANDOMIZE FN
R(H,M).

Desactivacién: RANDOMI-
ZE USR 65213.

H es la hora entre 0 y 23
y M los minutos entre @ vy
59. Una vez activada apa-
recerd un reloj en la esqui-
na superior derecha de la
pantalla, que sélo se deten-
dra cuando se ejecute algin
BEEP o alguna instruccién
del cassette, pues éstas in-
habilitan las interrupciones.

citl

buto a otro, siendo 1 la mds
rapida y 255 la mas lenta.
De esta forma podemos

conseguir un tipo de FLASH
semejante al de los ordena-
dores Amstrad CPC, en los

;? RELOJ

La rutina usa su propia su-
brutina de impresién, ya
que usar la de la ROM du-
rante las interrupciones cau-
saria problemas. Para po-
der calcular el tiempo con
exactitud, basta con que se-
pamos que las interrupcio-
nes se producen 50 veces
cada segundo, por lo que
tendremos que ir contando
cuantas interrupciones se
van produciendo, y cada
vez que lleguemos a 50,
contar un segundo mds.
Luego, cuando lleguemos a
60 segundos contaremos un
minuto, etc. La rutina de im-
presion utiliza la variable

cuales podemos hacer flas-
hes de tinta o de papel por
separado.

LISTADO

linea datos

2100FD3
77 f

r
-
r
~
~
L
0
N
S
5
O

24 1
COD7EQ432FR

YNWW

-
m
W
DM
QWA
om3
=4
omo
QODAOMN

MOOMTM
@

n
(8]
e

FERE6087 =

2000V RRRVRRFSCSDSE
3RAFDFE3CFE322025S
FE3CFE3C201
FE3C2@@D3AF 1
20Q1AF32FAFEAF 32FBF
AF32FCFERF32FDFE211

NONAWNFOVAONNNAWE
~
[
R
n

1
1
%
4Q022F8FE3SAFAFECDC4FE 1
8 CDDSFE3RFBFECDC4FECD 2
9 D9FE3ARFCFECDC4FEE1D1 2
@ C1F1C338000000000000 6

del sistema CHARS, por lo
jue si la modificamos po-
remos hacer que las cifras

control |

'DUMP: 60.000
N.° DE BYTES: 195

del reloj se impriman con
caracteres definidos por no-
sotros.

2 LISTADO B |

18 #C- il

20 0+ 228

EL 23

a; HIRELOJ#® yil}
55 258

Ll 28

n ORG WFE9A m

8 20 ;
98 ACTIVA LD HL,9FD8B 298 DESACT
1 LD A,NE M

1O INIC LD (HU,A s

12 INC L m

13 JR - N2,INIC M ;
150 L (HD A 350 BUC
168 LD IX,(23563) %8

n L0 A, X n

180 LD (HORA),A

199 W AUXD 300 enca
W] L0 (HIN),A s

XOR A 419 CALL PRIN

LD  (SEG),A v b Ac

LD (CINC),A 43 ADD A,58

LD A,NFD 448 CALL PRIN

W 14 450 RET

N 2 468

RET 478 PRINOP LD A,":*
488 PRIN ADD A,A

b A, 498 ADD A4

N 1 508 W LA

W 1A 518 LD K,

RET 528 ADD  HL,HL
538 LD DE,(23686)

LD B,48 548 ADD HL,DE

SUB 18 558 LD  DE,(STPRT)

JR  C,ENCA 560 LD A

INC B 5N INC A

JR BUC 580 LD  (STPRT),A

L CA 598 b 88

L AB M0 BPR LD A, (HL)

1 INC HL L1l INC
Lyl L0 (0E),A 8i cP
634 INC D 8 JR
440 DJNZ BPR 838 1]
658 RET 840 INC
660 ; 858 cp
670 STPRT DEFW § 848 JR
480 HORA  DEFB § 878 Lo
498 MIN  DEFB 8 a8 e
708 SEG  DEFB § 898 P
718 CINC  DEFB 8 988 ®
8 918 LD
el ORG  WFEFE 928 INC
740 938 cp
758 RELOJ PUSH AF 948 JR
4 PUSH BC 956 XO0R
m PUSH DE 960 NOWA4 LD
788 PUSH HL 978 XOR
9 LD  A,(CINC) 988 NOMA3 LD

A 998 XOR A ‘
58 1008 NOW2 LD (SEG),A
NZ,NOMA1 1818 X0R A

A, (SEB) 1020 NOWAI LD (CINO) A

A 1038 LD R 16408
o '1‘:« LD (STPRT),
Lkl 1850 LD A,(HORR)
A, (HIN) isés AL

s 1978 CALL PRINOP |
o 1988 L AMNN
NZ,NOHA3 1094 CALL NN

A, (HORA) 100 CALL PRINDP ‘
A 118 LD A,(SE6)

A 128 CALL NN

NZ NOAd 1138 POP KL

A 1149 POP DE

(HORA) ,A 115 POP BC

A 1160 POP AF .
(NIN) A 1"” P56 |

Longitud: 168 bytes.

Direccién: 65200.
Activacién: colocar en algu-

na linea DEF FN
S(D,L)=USR 65200, y ha-
cer RANDOMIZE FN

S(D,L).

20

Desactivacién: RANDOMI-
ZE USR 65260.
D es una direccién a par-

tir de la que previamente”

habremos colocado los cé-
digos ASCII del mensaje de-
seado, finalizando con un

SCROLL DE UN
MENSAJE POR LA PANTALLA

255. L es la linea en la que
queremos que aparezca el
mensaje que puede ser
cualquiera entre 0 y 23.
La rutina utiliza las si-
guientes variables internas:
— DIRSC. Direccién de

memoria del extremo dere-
cho de la linea en la que
queremos efectuar el scroll.
Es calculada al activar la ru-
tina y almacenada en
DIRSC para su posterior
uso.
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- — CONSC. Contador de  proceso de scroll. bucle efectuaré el scroll de

LISTADO A

r scrolls. Sirve para saber — Se toma el contenido  una de las ocho lineas de pi- Ii ]
: ! <5 = : inea datos control |
cuando hemos efectuado 8 de la direcciéon sefialada  xels que tiene de alto un ca-
scrolls de un pixel y debe- por TEXAC. racter. Dentro del bucle: L Bloer e roacRabcat 1085
mos, por tanto imprimir otra — Sies 255, se vuelve a — Giramos o «scrolla- DD e oS aasdrrea 1070
letra. inicializar TEXAC con TEXIN  mos» el caracter almacena- 8 SOFSFESEFOEDAJEDSECH 1887
— TEXIN. Direccién de para que el texto se repita do en BUFF. De esta mane- & PRC5000000000000FSCS 395 |
memoria donde se encuen- desde el principio. ra queda en el bit de aca- 10 PEEesapAsiPFIErErrze 1380 |
tra el comienzo del texto a — Tanto si se ha iniciali-  rreo el pixel que ha de en- |12 306r282045E058365619 233
imprimir. zado como si no, se incre- trar en la pantalla. 13 FEIFErEe m;;ggigsg 1288
— TEXAC. Direccién del menta TEXAC. Realizamos 31 veces %g gg;ggggi‘m,géaggé%? i%e
cardcter del texto que debe- — Se calcula la direccién  un bucle en el que vamos o
mos imprimir a continuacién  de memoria del caréacter co-  desplazando toda la linea. .
se inicializa originalmente rrespondiente y se trasladan  El uso de RL pasa al bit de -
en la activacién con el mis-  sus 8 bytes a BUFF. acarreo el pixel que ha de DUMP: 60.000 |
: mo valor que TEXIN. — Aqui comienza el pro-  pasar al byte siguiente (en N.° DE BYTES: 168

BUFF. No es exacta-

ceso del scroll. Cargamos

realidad el anterior, ya que

) mente una variable, sinoun  HL con (DIRSC) y DE con estamos haciendo un scroll
espacio de 8 bytes en el que BUFF, o lo que es lo mismo,  hacia la izquierda), a la vez
almacenamos el caracter HLsefalaala primeralinea que toma del acarreo el pi-
que va a aparecer en la de pixels de la fila corres- xel que viene del byte ante-  que HL vuelva a sefalar al
pantalla. pondiente de la pantalla y rior (en realidad el siguien-  extremo derecho.
El procedimiento de laru- DE a la primera linea de pi-  te). Hacemos que tanto
tina es el siguiente: xels del caracter que estd — Desplazamos el dltimo  HL como DE sefialen a la si-
n — Incrementar entrando en la pantalla. byte por la izquierda. guiente linea de pixels para

(CONSC).
— Si no ha llegado a
ocho, pasar directamente al

LISTADO B

— Ahora entramos en un
bucle que se repetira ocho
veces. Cada pasada por el

| B = e = =T
‘
[ 18 2C- 360 LD A,8FD 718 ADD  HL HL
‘ 28 D¢ n I 1A ”m ADD HL,HL
#; 38 N2 738 DD HL,HL
‘ 48 ;  sUSCROLL DE TEXTOR: 99 RET 248 LD DE,(23486)
5 408 5 750 ADD HL,DE
| & 418 DESACT LD A,63 768 LD  DE,BUFF
| n ORG WFEBS 7] o1 m L0 BC,8
8 ; 438 L 14 788 LDIR
‘ 98 ACTIVA LD KL, #FDBY e RET 798 NONULE LD HL,(DIRSC)
108 L0 A,IFE 8 a8 (D DE.BUFF
118 INIC LD (HL,A 448 CONSC DEFB @ 81 W 8
124 INC L 478 DIRSC DERd § 828 BUSCR EX  DE,HL
138 JR NZ,INIC 488 BUFF DEFS 8 838 RL(HD
14 INC H 9 ; 848 & DE,HL
i 15 LD (HU,A 508 ORG WFEFE 858 0 B3I
» 14 A7 510 ; R e
J 1 0 (CONSD),A 520 SCRTEX PUSH AF o o
180 L0 1X,(23563) 530 PUSH BC s 022 ROSCN
198 0L, (x4 540 PUSH DE prd g
m L0 H(IXe5) 550 PUSH HL s B AL
218 10 (TDWO) KL 568 LD A,(CONSD) e & 3
] L (TEXIN KL 578 IN A pd '
e 0 A,X12) 588 D 7 o A
| 24 0 BA 598 LD (CONSC) A % . b |
| M 7 &0 JR N2 NONULE 95 Sl
| RRCA é D H,TBAD o T
m RRCA o LD A, (K e e
280 RRCA & P 255 ol 0P DE
- wm R 3 40 JR N2,NOPROB pos ol
e n W LA &58 LD HLCTEXIN) oo PP AF
| 31 L AB 460 L A, 1010 RST 56
. k7l AN 24 470 NOPROB INC HL 7 RET ‘
- ES] [ 8 0 (T K gy, }
n M LA 6 L He 1848 TEXAC DERY 8 '
| 38 LD (DIRSC),HL 780 LA 1850 TEXIN DERY § \

— Alzamos los cinco
bytes inferiores de L para

que estén listos para una
nueva pasada por el bucle.
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Al comenzar el juego lo primero Al eliminar alguno de los enemigos
que llama nuestra atencién es un aparecen unas estrellas como la
curioso conjunto de nombres en la que se observa en la foto anterior.

esquina ingerior de la pantalla. Al recogerla en el mend de
Cada palabra tiene un opciones aparece una flecha
significado. No es necesario junto a la palabra SPEED, con
pulsar continuamente la tecla de ella conseguimos que el
disparo para utilizar las movimiento de la nave sea dos
armas, ya que si dejamos el veces superior, para ello
dedo puesto en el disparo el pulsaremos la tecla space.

fuego es constante.

&\\‘\\‘\\‘N\‘:

bl AT AT ATARANR

AR
AR
AMhnnnne
AW
NETANNEENN
NN NN

Aannanam . e

BB

QAN AN

ENNANN \\\\\\\

Si no utilizamos ésta tecla, al recoger
otra estrella la flecha pasaré a
la siguiente palabra y asi hasta
que utilicemos alguna de ellas.
SHOT, nos permite utilizar
los misiles.

SIDE, hace que nuestra nave sea
practicamente inalcanzable por los
flancos. Cuando disparamos, a

ambos lados de la nave aparece
una barrera protectora.



El intrépido piloto a los
mandos de su sofisticada
nave se dispuso a
introducirse en el mundo
oculto del megabus. Este se
encontraba repleto de
pequenos bytes degenerados
por la terrible explosion de
la Rom, que se produjo al
recalentarse la central
de la Ula.

SPECTRUM

Este juego, como la mayoria de
los que sltimamente aparecen
en el mercado (Xevious, 1942,
etc.) es similar a los de las
maquinas de juego de los
bares. Para ayudaros a llegar
al final, hemos preparado
unos cargadores y unos
pequenos consejos que os
permitiran acabar el juego
con una gran puntuacién.

B Y SRS R

-

Nuestra pequena nave puede llegar
a convertirse en un arsenal volante
utilizando la opcién del mend
denominada WING. Cada vez
que pulsemos la tecla space
dentro de esta opcién, nuestra
nave incorporard una pareja de
lanzaderas més a sus flancos.

Podemos triplicar el tamafio de la
nave, colocando el cursor en la
opcién WING. También hemos de

tener en cuenta que al ser mayor

nuestra nave mds facilmente
puede ser alcanzada por un
disparo enemigo.
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BOMB, como su propio nombre
indica, bomba, hace que nuestra
lanzadera despida unas poderosas

bombas capaces de destruir todo
aquello que se encuentre al

(ﬂconce de su terrible onda
expansiva.

Los paisajes se van generando a
nuestro paso, siendo de lo mds
pintorescos a medida que nos
adentramos en el juego.

s FASES DE LA NAVE s

En casos de apuro un arma secreta
haré que recorramos una gran
distancia del mapa. En el mend se

encuentra en Oltimo lugar y su
nombre es SHIELD. En la foto no
podemos ver su estupendo
poder, pero al utilizarla
observaréis que el borde de la
pantalla empieza a
parpadear y hasta que esto
termine nuestra nave es
indestructible sea cual sea
el tipo de enemigo al que
nos enfrentemos. Este
arma se desgasta por el
choque con enemigos o
con cualquiera de sus
disparos, asi como por
la cantidad de éstos
que nosotros
realicemos.

,x‘ AN ACAC AN

o
N

NN

R SRR
L3 T XXX
}l‘l Py ;{g

X

N

.

VAN,

Todos los enemigos son eliminados
con cualquiera de las armas, ya
sean bombas, misiles o laseres,
pero cada uno de los enemigos es
mds vulnerable a una de ellas.

XXX
f‘}h\:}'#l‘ﬁ SR



La mayoria de nuestros enemigos
estan representados por unos
platillos volantes que se desplazan

con movimientos siempre iguales
por la pantalla, disparando al
punto en donde se encuentre
nuestra nave, por lo que es ‘
aconsejable no permanecer M——————
quieto demasiado tiempo.

Uno de los enemigos mas incémodos . 1
son una especie de cilindros ol M !
méviles que se desplazan entre las

vigas del suelo. Al destruirlos ‘
aparece un nuevo enemigo. |

s SPECTRUM

190 BORDER ©: PRPER ©®: CLERR 2S
2
30 LOAD "scr'"SCREENS : LORD ™"

30 POKE $57175,201: RANDOMIZE U
SR 48400
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Al llegar a este punto del juego es
aconsejable el uso de SHIELD, ya

c}ue unas pequenas naves con

orma de mosquitos se colocardn
en linea recta burlando nuestros
ataques, y al posarse en una de
las plataformas dispararén en
todas las direcciones. La Unica
forma de destruirlas es en ese
momento o, con un poco de

suerte, disr)ororlas justo
cuando e
esté en el blanco.

Al término de la primera fase, en
una especie de autopista
en la que no aparece ningin
enemigo, una inmensa nave subird
y bajaré recorriendo la pantalla
disparando continuamente.

centro de la nave
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Los alacranes mecdnicos los
destruiria la abuelita poke con la

mirada,

pero no es imprescindible.

Hasta nosotros, torpes humonos,

hemos

encontrado un sistema mds

facil para acabar con tan

asqu

erosa especie de reptiles.

Basta con que coloquéis
vuestra nave en la parte
izquierda de la pantalla y a

media altura, en cuanto
vedis aparecer el primero

poneros un poco mds a la
izquierda de donde
aparecié éste y disparar
continuamente, no
aparecerd otro, ya que
se destruird antes de
salir en la pantalla.

Al final del juego, para sobrepasar
las defensas, haremos movimientos

circulares alrededor de éstas,
disparando misiles teledirigidos

teniendo en cuenta que cuando
empiezan a desaparecer éstas

no disparan més. A
continuacién una nueva

defensa aparece por la parte
superior de la pantalla por lo

que deberemos bajar.
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CASSETTE SPECTRUM - 1.600 ptas.

CASSETTE COMMODORE - 1.600 ptas. SERMA
CASSETTE AMSTRAD - 1.600 ptas. /
DISCO AMSTRAD 2200 ptas, /

" Has entrado en las profundidades del espacio, el cual esta dominado
por una criatura cuyos poderes maléficos sobrepasan tu imaginacion.

La salamandra tiene esclavizado a todo su reino y, jSOLO TU PODRAS

LIBERARLO! aniquilando su fuerza destructora.

JACKAL

Tu misién con contrasena JACKAL consiste en infiltrar cuatro comandos
tras las lineas enemigas y rescatar a un grupo de prisioneros.
Acosado por el ataque enemigo, deberas cumplir tu principal objetivo:
destruir su cuartel general.

KONAMI ESTA DISTRIBUIDO EXCLUSIVAMENTE EN ESPANA POR SERMA. CARDENAL BELLUGA. 2I. 28028 MADRID. TELS. 256 10 83 - 12 22

TEL. 255 75 63



- 0 que presentamos
hoy es una modifica-
cién y adaptacién de

la anterior rutina de sprites.
Los que no tengan el MI-
CROHOBBY Especial nime-
ro 6 no deben preocuparse,
pues incluimos también en
este numero dicha rutina.
Pero los que si lo tengan y
hayan tecleado los listados
publicados en él no necesi-
taran teclear el listado 2 o
el 5, pues equivalen respec-
tivamente a los listados 3 y
4 del articulo anterior, asi
que cada vez que se haga
una referencia a dichos lis-
tados utilizaran los que ya
tienen grabados.

Evidentemente, antes de
poder usar el programa,
necesitamos tener unos gra-
ficos que dibujar. Para c?ise-
fiar vuestros graficos podéis
usar uno de los muchos pro-
gramas de dibujo disponi-
bles comercialmente. Para
los gréficos de la demostra-
cién que acompaiia a este
articulo se ha usado el Edi-
graf, publicando en el MI-
CROHOBBY Especial nime-
ro 4.

Como ya explicamos en el
articulo J’el nUmero pasado,
los sprites constan de dos
grdficos: el gréfico propia-
mente dicho y su mascara.
Ambos deben tener las mis-
mas dimensiones y estar al-
macenados consecutiva-
mente en la memoria. En la
mascara deberemos llenar
con tinta las zonas del gré-

Pablo Ariza
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fico que sean transparentes.
Si un sprite consta de varias
fases de animacién almace-
naremos las fases una de-
tras de otra, y cada gréfico
con su mascara detrds.

Podriamos dar muchos
mas detalles sobre la forma
en que se crean y almace-
nan los gréficos y mascaras,
pero ya hay mucha literatu-
ra sobre el tema y serd me-
jor que en este articulo no
entremos en mas explicacio-
nes y nos dediquemos al te-
mc que nos ocupa. Tan sé-
lo diremos que los graficos
a usar por las rutinas ex-
puestas aqui deben ser al-
macenados scan tras scan,
es decir, primero todos los
bytes del primer scan de iz-
quierda a derecha, luego
los del segundo, etc.

Caracteristicas
de la rutina

Con la rutina presentada
en este articulo podemos
definir un mapa de un mé-
ximo de 255 por 255 carac-
teres, con un nUmero de ob-
jetos sélo limitado por la
cantidad de memoria y la
velocidad. Todos los objetos
existentes en el mapa seran
de una de las 255 clases de
decorados que podemos

En el anterior nimero
de MICROHOBBY
Especial publicamos
una rufina que
permitia controlar
sprites desde
nuestros propios
programas en Basic o
(/M. Ahora no sélo
podréis dibujar los
sprites, sino también
los decorados y los
fondos de vuestros
juegos, y moverlos
con un suave scroll,
todo ello con gran
facilidad gracias a
este programa
monitor.

definir como méximo. Cada
una de estas clases de deco-
rados tendré un gréfico y un
color determinado (sélo un
color por decorado) y unas
dimensiones cualesquiera
con la Unica condicién de
ve sean menores que las
je la pantalla del ordena-
dor (24 por 32 caracteres).
Podemos definir el tama-
fio de la ventana en la que
queremos que aparezcan
los gréficos en la pantalla,
lo que nos permite reservar
una zona de la pantalla del
ordenador para marcado-
res o lo que queramos. Es-
to no era posible con la ru-
tina de sprites anterior.
Tenemos un maximo de
17 sprites cada uno con las
dimensiones, fases de ani-
macién, color, velocidad,
etc., que queramos. Ade-
més del movimiento en linea
recta podemos definir tra-
yectorias preprogramadas
para que las sigan los spri-
tes que queramos, y tam-
bién podemos controlar di-
rectamente el movimiento
con nuestro programa.
Existe la posibilidad de
detectar el choque entre dos
sprites o entre un sprite y
tualquiera de los restantes.

QU VYoo o0mU
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Queda a cargo de nuestro
programa la accién que
queramos llevar a cabo
cuando el choque se pro-
duzca. Igualmente se puede
detectar el choque entre un
sprite y un objeto del mapa,
bien sea uno cualquiera o
de una clase determinada.

Para facilitar al maximo la
introduccién de todos los
datos necesarios para defi-
nir el mapa de un juego, he-
mos desarrollado un pro-
grama Basic que se encar-
ga de pedirnos y procesar
toda la informacién reque-
rida. Para poder usarlo ten-
dremos que teclear en primer
lugar el listado 1y grabar-
lo con LINE 1. A continua-
cién tecleamos el listado 2
en el cargador hexadecimal
o bien el listado 5 en un en-
samblador (o los listados
equivalentes del nimero
pasado) y grabarlo como
““CODSPRIT”. Por Gltimo te-
clearemos el listado 3 o el 4
y lo grabaremos como
. “"CODMAP”’. Para usar el
programa lo cargaremos

CREADOR DE
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todo desde el principio.
El programa nos per-
mite cargar un bloque
de bytes en el que se en-
cuentren todos los gréficos
que vayamos a utilizar (ya
sean de sprites o de decora-
dos). Nos preguntard qué
longitud ocupa el bloque y
en que direccién fueron
creados. Cuando hayamos
terminado la introduccién
de datos, el programa tra-
ta de colocar los gréficos lo
mds alto posible en la me-
moria, justo delante de las
rutinas y datos de mapas
y sprites. De esta forma f(
conseguimos aprove-
char al méximo la me-  {{
moria. Al mover el blo-
que de los gréaficos cam-
biaran las direcciones en
que se encuentran éstos,
asi que el programa se
encarga automdticamen-
te de calcular la nue- 7%
va direccién de ca- |
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da gréfico a partir de su di-
reccién antigua, la direccién
original donde comenzaban
los gréficos y la nueva direc-
cién de comienzo.

Tanto si hemos cargado
gréficos como si no, pasare-
mos después a lo que hemos
llamado definicién de for-
matos, por llamarlo de al-
guna forma. Son una serie

de determinadas posibilida-
des de las rutinas. Los datos
que pide, comentados, son
los siguientes:

Datos del mapa.

— Color de fondo
$+8*brillo). El color se re-
iere al papel, puesto que se
trata de un color de fondo.
Al especificar mas adelante
el color de los sprites, sélo
se dard la tintq, y se utiliza-
ré el papel especificado
aqui.

— Ancho en caracteres.
Ancho total del mapa. Sirve
para delimitar los bordes
del mismo. Cuando el spri-
te principal llega a un bor-
de no puede continuar
avanzando.

_ — Alto en caracteres.
Idem que para el ancho.

— Velocidad del scroll.
Es la cantidad de pixels que
se moverdan en el decorado
cada vez que avancemos.
Preferiblemente un multiplo
de 2; los mejores valores es-
tan entre 2 y 16. Cuanto
mayor sea el valor, mayor
la velocidad, pero menor la
suavidad. Es importante sa-
ber qué velocidad de scroll
vamos a usar al ponernos a

disefiar los gréficos, pues
deberemos dejar alrededor
de cada grafico un margen
de al menos «n» pixels en
blanco, siendo n la veloci-
dad del scroll. Esto sirve pa-
ra evitar tener que borrar
los graficos antiguos antes
de dibujar los nuevos. Si no
dejamos dicha franja en
blanco, al moverse el mapa

los gréficos iran dejando
rastros.

Datos de la pantalla.
En esta seccién se nos piden
las dimensiones de la venta-
na que queremos que se
vuelque en pantalla. Puede
ir desde toda la pantalla
hasta un solo caracter. Los
datos necesarios son la fila
y la columna de la esquina
superior izquierda y el an-
cho y el alto, todo ello en
caracteres. Nétese que la
ventana puede contener
parte o la totalidad de las
dos lineas inferiores de la
pantalla.

Datos del sprite princi-
pal. El sprite principal es
aquél sobre el que se va a
producir el scroll, es decir
dicho sprite quedara fijo en
la pantalla mientras que los
fondos del mapa y eci resto
de los sprites se mueven a su
alrededor.

— Coordenadas X, Y.
Coordenadas de la pantalla
del ordenador en las que

veremos aparezca dibuja-
jo el sprite. Si las coordena-

das que especificamos estan
fuera de la ventana defini-
da previamente, dicho spri-
te no aparecera.

— Cédigo. Cédigo o va-
lor de prioridad (0-16) del
sprite que vamos a conside-
rar como principal. Serd el
cédigo dersprife del perso-
naje central del juego.

— Dir de los grdficos de-

recha, abajo, etc. Son las
direcciones donde tenemos
almacenados los graficos
del sprite principc? avan-
zando en dichas direccio-
nes. Cuando posteriormen-
te especificamos la direccién
en la que queremos el scroll
del mapa, el sprite se dibu-
jara con los gréficos corres-
pondientes. Si sélo vamos a
hacer, por ejemplo un scroll
de cuatro direcciones, no
necesitaremos las direccio-
nes de los gréficos en diago-
nal, asi que cuando se nos
pida la primera de éstas in-
troduciremos un @ y ya no
se nos pedirdn mas.

En cada una de las seccio-
nes se nos da la posibilidad
de repetir los datos si nos
hemos equivocado. Una vez
introducidos todos estos da-
tos previos pasamos al me-
nu principal. En este hay va-
rias opciones que veremos
una a una:

Repetir formatos. Nos
da otra oportunidad para

introducir todos los datos
anteriores por si hemos co-
metido un error o, simple-
mente, hemos cambiado de
idea.

Definir sprites. Por cada
sprite se nos pediran los si-
guientes datos:

— Ancho en caracteres.
Si se introduce @, se volve-
ré al mend principal.

— Alto en pixels.

— Direccién del gréfico.
Direccién donde se encuen-
tra el primer o Unico grafi-
co de los que componen el
sprite.

— Fases de animacién. 1
si no tiene.

— Sien mas de dos fases
de animacién se nos pide
elegir, entre ciclica o ade-
lante/atras. En la primera al
terminar la Gltima fase, co-
mienza de nuevo la prime-
ra. En la segunda, al llegar
a la dltima fase, se repiten
todas de nuevo hacia atrds,
luego otra vez hacia ade-
lante, etc.

— Color (+8%*brillo). Sé-
lo de tinta. Los sprites no tie-
nen color propio de papel.

— Coordenadas inicia-
les. Pueden valer entre
-32768 y +32767. Nébtese
que ahora no son coorde-
nadas referidas a la panta-
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lla, como sucedia con la ru-
tina de sprites por si sola, si-
no referidas al mapa. Si la
coordenada X es mayor de
32511, el sprite se conside-
raré desactivado.

— Movimiento en linea
recta. Nos permite elegir
entre movimiento en linea
recta o siguiendo una tra-
yectoria preprogramada.

Si en linea recta:

— Incrementos X e Y
(-128 a +127).

Si trayectoria preprogra-
mada:

— Quieres definir la tra-
yectoria. Nos permite defi-
nir la trayectoria que quera-
mos.

Si contestamos no:

— Dir de la trayectoria.
Direccién donde comienzan
los datos de la misma.

Si contestamos si:

— Incremento X (o dir
rafico). Incremento X
-128 a +127) a efectuar a
la coordenada X, o direc-

cién del gréfico con que
queremos que se dibuje el
sprite.

— Incremento Y. Este
proceso se repite hasta que
demos 127 como incremen-
to X. Después se nos infor-
mard de dénde ha queda-
do colocada la trayectoria,

lo que nos servird para su
posterior uso.

Definir decorados. Esta
opcién nos permite definir
las clases distintas de deco-
rados que podré haber en
el mapa. Cada decorado
tendra asociado un cédigo,
que es el que especificare-
mos al definir en el mapa un
objeto de esa clase. Para
cada decorado especifica-
mos la direccién del gréfico,
las dimensiones y el color.

Definir mapa. Aqui es
donde realmente definimos
los objetos existentes en el
mapa. Para ello damos un
cécri)go de decorado y unas
coordenadas en caracteres.

Grabarlo todo. Al elegir
esta opcién se colocan los
gréficos (si se han cargado)
en la posicién mas alta po-

sible, segun los decorados,
objetos y trayectoria que
hayan sido definidos. Tam-
bién se hacen las actualiza-
ciones de todas las direccio-
nes de graficos especifica-
das anteriormente. A conti-
nuacién nos pide un nombre
(méximo nueve caracteres)
y nos graba las rutinas jun-
to con todos los datos y los

JUEGOS ARCADE

gréficos en dos bloques.
Hemos de apuntar sus co-
mienzos y longitudes, que
aparecerdan en la pantalla,
para saber por debajo de
qué direccién de memoria
queda libre para nuestros
programas. Toda la memo-
ria comprendida entre la di-
reccién del primer bloque y
el final de la memoria esta
ocupada por los gréficos,
las rutinas, datos, tablas,
variables y la pantalla de
trabajo, asi que nuestros
programas deberan estar
por debajo. Hay que adver-
tir que tras elegir la opcién
de grabarlo todo, podemos
volverlo a grabar cuantas
veces queramos, pero no
podemos continuar con la
definicién, asi que sélo de-
bemos usarla al haber fina-
lizado nuestro trabajo. En
principio, no es posible gra-
bar nuestro trabajo a me-
dias, pero podemos lograr-
lo interrumpiendo el pro-
grama cuando estemos en
el menu y salvandolo con
cuidado de no borrar las

Spy Hunter.
Fue uno de
los

lo- oiizacion
del scroll, lue-
go otros le

variables. A continuacién
grabaremos toda la memo-
ria por encima de la direc-
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cién 40000, es decir, CO-
DE 40000,25536. Para
reanudar el trabajo otro dia
haremos:
CLEAR 39999:LOAD"""":
LOOAD””CODE:GO TO
17

Nuevo mapa.la rutina
esta preparada para tener
almacenados hasta ocho
mapas y usar cada vez el
que se quiera. Cuando ha-
yamos terminado de definir
uUn mapa y queramos co-
menzar otro, elegiremos es-
ta opcién.

Una vez que hemos crea-
do todos los datos con el
programa monitor o de
cualquier otra forma; (el
programa monitor es una
ayuda, no es indispensable
para el uso de la rutina),
podemos cargar los dos
bloques de bytes creados y
usarlos en nuestros propios
programas. Una vez carga-
dos:
¢ Para activarlo todo debe-
mos hacer:

POKE 52966,N:RANDO-
MIZE USR 51900:POKE
23681,M

N es el nUmero de mapa
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(0-7), y M la cantidad de
sprites definidos. A partir de
ahora podemos controlar la
direccién en que se mueve
el sprite principal pokeando
la direccién 52969 con un
nomero entre @ y 8. La figu-
ra 1 muestra a qué movi-
miento corresponde cada
uno.

* Para detectar el cho-
que entre dos sprites hace-
mos:

POKE 23729,A:POKE 23728,
B:IF USR 52684 THEN REM
HAN CHOCADO

¢ Para detectar el cho-
que entre un sprite y ofro
cualquiera hacemos b=255.

¢ Para detectar el choque

entre un sprite y un objeto
del mapa hacemos:

POKE 23729,0:
POKE 23728,S: LET C=USR
52960

S es el cédigo del sprite.
Si O es 255 se comprobarda
el choque con cualquier ob-
jeto del mapa, en otro caso,

sélo se comprobaran los ob-
jetos cuya clase o cédigo de
decorado sea O. C termina-
ré valiendo 65535 si no hay
choque. En otro caso, serd
el nimero de elemento den-
tro de la tabla de objetos
del mapa con el que se ha
producido el choque.

e Para desactivar la ruti-

FIG. 2
MAPA DE MEMORIA

Direccién | Nombre Descripcién Direccién | Nombre Descripcién
2 Gréficos (de decorados y de sprites) | 52976 | CALCUL | Valor usado por la subrutina de
TAMAPA Datos del mapa volcado
TADECO Datos de los decorados 52977 | FILAPE | Coordenada Y en la pantalla del sprite
¢ Trayectorias prefijadas de los sprites principal
51900 INIMAP | Entrada principal de activacién de la | 52978 | COLUPE Coorder;ada X en la pantalla del sprite
rutina . principa
52132 RELASU | Transforma coordenadas absolutas en | 52979 | DIRPE® | Direccién de los gréficos hacia la
relativas derecha
52190 MAPA Subrutina principal de dibujo del mapa 2
52552 DIBMAP | Dibuja un elemento del mapa : i :
52668 TAUME | Tabla de aumentos (usada para la di- | 52993 | DIRPEZ | Direccién de los gréficos hacia arriba a
| reccién del scroll) la derecha
52684 NCOMCH‘ Nueva entrada a COMCHOC 52995 | VESCRO | Velocidad en pixels del scroll
52690 CHODEC | Comprobacién choque sprite-objeto 52996 | XPER Variables internas. Coordenadas rela-
52927 TAMAPA | Puntero a mapa actual | tivas a la esquina superior izquierda de
52929 NUMDEF | Objetos existentes en el mapa actual | 52998 | YPER la pantalla
52931 TADECO | Puntero a tabla de decorados 53000 |TASPRI | Tabla de datos de los sprites
52933 NUMDEC | Decorados distintos definidos 53289 | TABLDI | Tabla de los sprites que se van a dibu-
52934 TATABS | Tabla de direcciones de los mapas jar en pantalla
52950 TADEFS | Tabla de nimero de elementos de los | 53544 | SPARES Espac:r para guardar los trozos de
| mapas antalla
52966 MAPACT | Mapa actual 54568(7)[ ORIGSC | Pantalla de memoria
52967 BACK Color del fondo 60904 | ORIGAT | Atributos de memoria
52968  |MAIN Sprite principal 61696 Tabla de interrupciones
52969 SCROLL | Dir del scroll 61953 |INICIO | Activacién de sprites (llamada por
52970 MAPX [ Ancho del mapa (caracteres) INIMAP)
52971 MAPY | Alto del mapa (caracteres) 62075 | DESACT | Desactivacién de la rutina
52972 COLUMN | Columna izquierda de la ventana 62082 | COMCHO| Comprobacién de choque
52973 FILA Fila superior de la ventana 62194 | ENTINT | Entrada principal de interrupciones
52974 WIDSC [ Ancho de la ventana (caracteres) 63488 Tabla de rotaciones
52975 HIGHSC | Alto de la ventana (caracteres)
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na haremos RANDOMIZE
USR 62075.

Con esta informacién y
mucha imaginacién se pue-
den hacer grandes cosas sin
demasiados esfuerzos pro-
gramativos.

____ Demostracion _
Para que podais ver una
pequeia muestra de lo que
se puede hacer con estas ru-
tinas sin necesidad de em-
pezar a disefiaros vuestros
graficos y vuestro mapa,
adjuntamos unos listados de
demostracién. Para ver la
demo, hay que teclear pri-

El sprite principal
es necesario
definirlo también
dentro de la
opcién 2 del mend.

6

mero el listado 6 y grabar-
lo con LINE 9999. A conti-
nuacién grabaremos los ya
tecleados listados 2 (6 5) y
3 (6 4). Por cltimo, teclea-
remos y grabaremos los lis-
tados 7 y 8 en ese orden.
Los datos del mapa y del
sprite de esta demostracién
han sido creados con el Fro-
grama monitor. Los graticos
se han hecho con el progra-
ma Edigraf antes menciona-
do. Controlamos una espe-
cie de tanque con las teclas
de los cursores (5, 6, 7 y 8).
Tan sélo como una burda
muestra de la utilidad que
pueden tener las rutinas de
deteccién de choques vere-
mos cémo si nos abalanza-
mos contra un darbol yendo
de abajo a arriba, éste se-
ré sustituido por un érbol

4

FIG. 1

VALOR PARA LAS DIRECCIONES DE

LOS SCROLLS (LA DIRECCION ES LA

DE MOVIMIENTO DEL SPRITE, NO
DEL MAPA).

«roto». Aunque el efecto no
estd muy bien logrado, ilus-
tra muy bien qué tipo de co-
sas se pueden hacer facil-
mente. Seguro que sin mu-
cho esfuerzo, cualquiera de
vosotros podria hacerlo mu-
cho mejor. Para acabar la
demostracién basta con pul-
sar la barra espaciadora.

Mapa
de memoria
y advertencias

En la figura 2 tenéis un
mapa de memoria comple-
to. Las especificaciones se-
fialadas con interrogacién
comienzan en direcciones
indeterminadas, y no tienen
por qué estar en ese orden
en la memoria, pero ése es
el orden en que se colocan
cuando usamos el progra-
ma monitor. Las especigcc-
ciones con un nombre de
etiqueta entre paréntesis co-
mienzan en la direccién al-
macenada en dicha efiqueta.

Los que tengan el nime-
ro anterior, tal vez hayan

advertido que el listado en-
samblador 5 no es exacta-
mente idéntico al de dicho
numero, sino que tiene al-
gunas etiquetas mds. Estas
etiquetas sefialan puntos en
los que la nueva rutina de
mapa hace modificaciones
sobre la antigua rutina de
sprites, sin embargo, no son
indispensables para ensam-
blar, asi que es como si los
listados ?ueron idénticos.
También puede que hayan
notado que la subrutina de
comprobacién de choque
entre sprites tiene distinta di-
reccion de ejecucién. Esto es
porque ahora se inhabilitan
las interrupciones durante
su ejecuciéon para poder
usar el registro 1Y sin inter-
ferir con la rutina de inte-
rrupciones de la ROM.

Por Gltimo advertir que si
definimos demasiados spri-
tes o demasiado grandes tal
vez no tengamos suficiente
con el drea reservada SPA-
RES para almacenar trozos
de pantalla. La dnica solu-
cién, como ya dijimos en su
dia, es cambiar la ubicacién
de la zona SPARES en el lis-
tado ensamblador, a no ser
que podamos reducir la
cantidad o tamafo de los
sprites.




PAPER ©: BORDER

“CODSPRIT"“CODE

“CODMAP"CODE S
9z FO

A 232,
2,237,176 ,201

FEREIRFRFFIRFREES
*

CREADOR DE DATOS *

*

PARA SPRITES *

*

PARA DECORADOS #

¥

*

*

*

*EFER

Y

POR PABLO ARIZA.
*
IR EREFRREES
99

#E3¥

CARGAR

IN

I
LOR!
FOR?
MENU

~

CIO
D GRAFS?
MRTOS

HAS?
REINICIO

R X=0

E 63500+
N

=51900

*

INK 7
61953,1

1900 ,992
TO S3

X,R

*

=@: LET NUMPRI=0O
NUMAPS=@: LET NUGRAS=0
ADECO 51900

LET DCOLUPE 78
LET DIRPE® 79
LET DUVESCRO 95
LET DTATABS = 4
LET DTRADEFS = (]
DTADECO = 1
LET AIN = 8
RACK = @
DNUMDEC = 3
s UNTA = L]
DIM C(8)
POKE DNUMDEC,@

POKE 23658,8
RETURN

REM # CARGA GRAFS. *

ET Rié“OUIERES CARGARR GRAF

60 UANTO O 2 ; CU:
e | - CU>51900 40000 THEN PRINT 30
FLASH 1;" NO CABEN EN LA
noasg 9;: BEEP .8,-12: PRUSE
7@ INPUT “DIRECCION? “,TUDIR
8@ INPUT "NOMBRE? "; LINE Ra
ge LORD #"M";1;A$CODE 4E4: RET

REM # FORMATOS *

CLS
PRINT AT 21,0; “"DATOS DEL MA
LET A$="COLOR FONDO (+8#BRI

=0: LET MAX=1S

LET
GO SUB 8100: REM INPUT
POKE Dangn DgTOl

=1: LET HRX:QSS
SUB 8100: REH INP

TO
GO SUB 8200: REM CORRECTO?
IF 1E3

A$="N" THEN GO TO

CLS
PRINT AT 21,9; "FORMATO DE L
gRNTR

LLA
ET ﬂ;="FILR INICIAL™
LET MA
0 SUB 8100: REM INPUT

ET Rst"RNcﬂé (CRRRCTERES)"
IN=1: LET RXGGE-DRTO

ey
GO SUB 8100: REM INPUT
POKE DUWIDSC,DATO: LET WI=DA

LET Rg="ﬂLTO (CARACTERES)
N=1: 24 -F

LET MAX=

1420 IF A$="N" THE GO TO 1230
3

CLS
RINT AT 21,0, "DATOS DEL SP
PRINC PAL
LET R’-"COORD X (PIXELS) "
LET N=@: MAX=25S
100: REH INPUT

66 suB 8

POKE_DCOLUPE

LET A RE"Y | TPIXELS) *
6o LT MAXSAST

69, SUB slee. REM INPUT

LET As$="NUMERO"
LET MIN=@: L AX=16
SUB 8100: REM
POKE DMAIN,DAT
RESTQRE 00
ET PUNTERO=DIRPE®
FoR X2 7: R
LET A$="DIR DE GRAFS "+A$
LET MIN=@: HAX=6553
GO sUB 8100  REM INP
) LET OFF

1640 GO suB 8300 RENE$OKE DOBLE

IF DATO=0 THEN
NEXT X

UB 8200: REM CORRECTO?
IF Ra:"N” THEN GO TO 1430

ETU
@ DATA "DERECHR" , “"ABAJO"
1710 DATA “IZOUIERDA","ARRIBA™

!FINIDO‘ b
D L

AP AUALORONOOOOW
PURNE SVONGD PR

2450 LET MIN=O:
2460 GO_SUB 8100: REM PUT
2470 LET F1=P1!8009T0#56§(DRTO)7

)
480 LET A$="SE MUEVE EN LINER R
CTR"

490 GO SUB 8000: REM (S/N)?
500 POKE PUNTERO+9,F1+16% (R$=

LTSIV VTS

DATA "AB. DER.","AB. IZO."

8 : DATA "AR. IZO.","AR. DER."
= REM # DEF. SPRITES 32

PRINT TAB 4; "DEFINICI
ctu=e

@ CLS :
N DE SPRITES":

A =i
IF NUMSPR=0 THEN GO TO 21090
PRINT AT 26,3,"ULTIHO SPRIT

o
NUASPR: LET A$="OUE S

ET
'E (5=SIGUIENTE)"
LET MIN=

LET MAX=S

70 2:
2 GO SUB 8100: REM INPUT
2030 LET RCTU=DRTO

CLS : PRINT AT 21,0; "SPR

ITE
NUHMERO ";ﬂCTU LET PUNTERO=5300
;17!RCTU

LET Rg:"HNCHO (CARACTERES) *
ET MAX=32

L
GO SUB 8100: REM INPUT
IF DATO=@ THEN RETURN
POKE PUNTERO+2,DARTO: LET CO

LET A$="ALTO (PIX!LS)"
LET HIN=1 LET MAX=192
GO SUB 8100: REM INPUT
POKE PUNTERO43 DATO: LET FI

LET A$="DIR. DEL GRAFICO"
LET LET MAX=6553S5
GO SUB 8100 REM INPUT

LET OFFSET=0

GO_SUB 830@: REM POKE DOBLE
LET A$="FASES DE ANIMACION"
LET MIN=1: LET MAX=255

GO SUB 8100: REM INPUT

POKE PUNTERO+8,DATO

IF DATO<=2 THEN LET F1=0: G

340
LET A$="0:CICLICA 1:ADELANT

LET MIN=@: LET MAX=1
GO SUB 8100: REM INPUT
LET F =DATO
"COORD X INICIAL"™
LET H N=-32768: LET MAX=327

GO _SUB 8100: REM INPUT

LET OF! FSET =4

GO SU 20 : REH POKE DOBLE
"COORD INICIAL™

LET H N=-32768: LET MAX=327

GO_SUB _8100: REM INPUT

LET OFFSET=6

GO _SUB 830@0: REM POKE DOBLE
LET A$="COLOR (+8*BRILLO)"

LET HRX:IS

LE; DRTO-FI!%O
GO SUB 8300: REH POKE DOBLE
IF A TH 2690

a:"N" GO TO
LET ;:" INCREHENT »
N=-128 MAX=4+127
GO SUB 8100: REM PUT
POKE PUNTERO+19,DAT
As$="INCREME Y
MIN=-12 ET MAX=4+127
GO SuB 81 REM_INP

0
GO SUB 8200: REM CORRECTO?
IF A$="N" THEN GO TO 2100
IF ACTU<>NUMSPR THEN RETURN

LET ACTU=ACTU+1

LET NUHSPR-RCTU

GO _TO 2100

LET A$="DEFINIR LA TRAYECTO

GO SUB 8000: REM (S/N)7?
IF _A$="S" THEN GO TO 28

2 22
27“" LET A$="DIR. DE LA TRAYECTO

LET MIN=@: LET MAX=655365
GO_susB 8100 RE INPUT

LET OFFSET=

GO_susB BSOO REH POKE DOBLE
LET OFFSET=1

gg 58828300 REM POKE DOBLE
REM DEFINICION TRAYECTORIA
LET Tg=""

LET R "INC X (O DIR GRAF) "
LET HIN-—! 8: LET MAX=6SS3S
GO SUB 850@8: REM INPUT2

IF DATO<¢128 THEN GO TO 2890
RANDOMIZE DRTO
LET T$=T$+CHRS$ 126+CHR$ PEE

h

gggg gUUGUNNI\)I\)MNNNNNNZ
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TE
ee
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27

LE
27

LE

7
R

LE
LE

g
535
390

K 23670+CHRS$ PEEK 23671
2880 GO TO 2820
2890 LET $=T$0CHRS DATO

3@ IF DATO=127 THEN GO TO 2960
10 LET RS:"INC it

20 LET MIN=-128: LET MAX=+127
30 GO_SUB 8S5S00: REM INPUT2

40 LET T$=T54CHR$ DATO

S@ GO TO 2820

60 GO SUB 9000: REM RES

7@ IF RA$="N" THEN GO TO 2‘80
8@ GO TO 2759

REM # DECORADOS. ¥

3030 CLS : PRINT TRB 4;"DEFINICI
ON DE DECORADOS™: LET ACT

3040 IF NUGRAS=0 THEN GO TO 3100
3050 PRINT AT 21.0;"ULT MO DECOR
ADO DEFINIDO: ";NUGRAS-1
S=NUGRAS: LET A%$="QUE D
ECORADO_ (S=SIGUIENTE) ™
3070 LET MIN=@: LET MAX=S

3080 GO_SUB_8100: REM INPUT

0l ET ACTU<NUGR

WL
1=
S

3090 L ACTU=DRTO: IF
AS THEN LET PUNTERO=TRADECO+S3*ACT
U: GO T 140

3100 LET SPAC=S
3110 GO SUB 8400: REM ABRE SPAC
3120 IF_ERROR=1 THEN RETURN

3130 LET PUNTERO=TATRAYS: LET TAH
TRAYS=ANT IGUO

3140 CLS : PRINT AT 21,@; "DECORA
DO NUMERO ";ACTU

3150 LET A$="ANCHO_ (CRARACTERES) "
3160 L MIN=1: T _MAX=32

3170 G REM IN

DATO
3190 LET A$="ALTO (PIXELS)"

T MIN=1: LET MAX=192
3210 GO SUB 8100: REM INPUT
3220 POKE PUNTERO+3,DATO
3230 LET Rs:"COLOR (+83BRILLO) "
3240 LET MIN=0: LET MA X-1
3250 GO SUB 810@: REM INP
3260 POKE EROO‘ DRTO#SG{(DRT
0>7) +PEEK DBRCK-64!(PEEK DBACK>6
3 AND DARTO)>?7
327 LET 9$="DIR DEL GRAFICO"
328 MIN=@: LET RX 65535
329 GO SggrgIOO REM INPUT

ET=0
331 GO SUB 8300: REM POKE DOBLE
3320 GO SUB 8200: REM CORRECTO°
3330 IF As$="N" THEN GO 40
3340 IF_ RACTU<NUGRARS THEN RETURN
3350 LET RCTU=RACT U 1
3360 LET NUGRAS=!
3370 LET R‘!"DEFINIR MRS DECORAD

O
3380 GO SUB 80@RO: REM (S/N)7?

3390 IF As$="N" THEN RETURN
3400 GO TO 3100

400

4210 REM = DEF MAPA *
402

40930 CLS

LPRINT TAB 4; “DEFINICI
N DE MAP ACTU=©

0 LET
4040 IF NUHPRI:Q THEN GO TO 4100
4050 PRINT AT 21, 0'“ULTIHO ELEME
NTO DEFINIDO: ,NU
4060 LET S=NUMPARI: LET ﬂ"‘OUE E
LEMENTO (S=SIGUIENTE)"
ET MIN=@: LET MAX=S

B Q: INPUT
4090 LET ACTU=DATO: IF ACTUNUMP
AI THE#OLEI‘aUNTERO:TRHRPR+3}RCT

PAC=3
700: REM RBRE SPAC2
R=1 THEN RETU
PUNTERO=TADECO - 3
PRINT AT 21,0; “"ELEMEN
CTU
="CODIGO DE DECORADO"
d: LET HRX-NUGRQS -1
GO sus 8[00: REH INP

r'E TO
LET ﬁ‘-"bOOR6 X (CRRACTERES

ET MIN=@: LET nﬁx-ass
SUB 8100: REH IN
- POKE PUNTERO+1,
< ET A$="COORD Y (CRRRCTERES

4240 LET MIN=0: LET HAX=25S5

4250 GO SUB 8100: REH INPUT

426@ POKE PUNTERO+2,DRTO

4270 GO SUB 8200: REH CORRECTO°
4280 IF A$="N" THEN GO TO 41
U(NUHP311THEN RETURN

APUNRS
080800
o
-
al
m
D
D
o

B O
oaNOU
8866

o

[=]

x

m

b

c

q

PAAPRPA PRRRAC
X

I=ACT
4320 LET ﬂ‘:"DEFINIR MAS ELEMENT

4330 GO SUB 800@: REM (S/N)7?
4340 IF RA$="N" THEN RETURN

CREADOR DE
JUEGOS ARCADE

73

3se G0 To 4100
1@ REM * GRABAR TODO. *
3@ CLS : PRINT "ESPERA UN POCO
- GO SUB S50@
seag LET PUNTERO=DTATABS: LET DI
=1 lal
50 FOR X=1 TO
60 LET OFFSET=23X+14
70 LET DATO=C (
8 sUB 8300 REM POKE DOBLE
90 LET OFFSET=
20 LET DATO=DI
10 GO_SUB 830@: REM POKE DOBLE
2@ LET DIR=DIRAC(
130 NEXT RANDOHIZE TADECO
149 LET srnnT-Tnnnpa POKE DTAD
CO,PEEK 23670: POKE DTADECO+1,P
EK’23671. POKE DNUMDEC,NUGRAS
5150 IF NOT CU THEN GO TO 5440
5160 RANDOMIZE CU
5170 POKE 63507,PEEK 23670: POKE
08, PEEK 23671
5180 RANDOMIZE 40000+CU-1
2150 PoKE B3501,PEEK S3670: POKE
63502 ,PEEK 23671
s2 ANDOMIZE TAMAPA-1
5210 POKE 63504 ,PEEK 23670: POKE
63505 ,PEEK 23671
5520 RANDOHIZE TAMAPA- (TUDIR4CU)
5230 POKE 63516,PEEK 23670: POKE
7 ,PEEK 23671

63517, P!

5240 LET PUNTERO=PUNTABL: LET OF

FSET =0

gagosron X=TADECO TO TATRAYS-S S
@ LET DATO=X

5270 GO_SUB 8300: REM POKE DOBLE

528 hET OFFSET =OFFSET +2

XT
S300 FOR X=53000 TO S3000+17% (NU
HSPR-1) STEP
310 LET
GO SUB 8300 REM POKE DOBLE

2
? hET OFFSET =OFFSET +
S
P

EXT X
FOR X=DIRPE®@ TO DIRPEO®+14 S

LET DATO=
GO suB 0300 REM POKE DOBLE
D;FSETEOFFSET¢

ET DATO=0@
4 GO SUB 83@@: REM POKE DOBLE

5
o
r
p
s
D
3
"
-
D
X
D
b
D
|
(2]

GO SUB S450: GO SUB 7500: R

TURN
5@ cLs - LET LONG=53289-START
INPUT TNOMBREZ ™. LIN
458 IF As=-"CDR LEN A$58 THEN B
862,80 127 g0 %Fo" 545

80 PRINT AS;"1 ";START;",";LON
G: SAVE A 4"1”CODE START ,LONG
5490 PRI As; "2 ";61953;",",; 149
S :RUE A$+""2"CODE 61953, 1495

SS REM ¥ NUEVO MAPA *

S5 IF NUHRPS:B THEN LET C(1)=N
UM LET PS=1: LET RESTO=N
) =C

2 UR
5540 IF NUMAPS=8 THEN LET C(8
(8) +NUMPRI-RESTO: GO TO SS570
LET NUMAPS=NUMAPS+1
ET C (NUMAPS) =NUMPARI-RESTO
LET RESTO=NUMPAI

RETURN
REM MENU ¥
< RESTORE 6130: CLS
RINT DEFINICION DE HMAP
Y SPRITES""

6050 PRINT TARB 14; "MENU"""
= 6: RERAD RS
Q@70 PRINT “’TRAB 8;X;".-";AS;
6080 NEXT
@908 LET ﬂ‘ KEY $
L gF S)“?" OR A$<"1" THEN GO

=1}
6110 LET OPCION=VAL RAS$: GO SUB 1
Q0@ *0PCION-S5@0% (OPCION=6) : IF OP
g TURN

20 GO_TO 6@
6130 DATA "REPETIR FORMATOS™
61490 DATA "DEFINIR SPRITES"

5150 DATA "DEFINIR DECORADOS"™
6160 DATA "DEFINIR MAPA"

6170 DATA '( RLO TODO™
6180 DATA “NUEUVO MAPA™

7000

7010 REM OTRA VEZ? *
7020

7030

LET ="QUIERES RECOHENZRR'
7040 GO SU 8000: REM

IF R$="S" THEN RETURN
706@ CLEAR START-1: NEU

510 REM # GRABAR MAS
7520 CLS : PRINT "PULSA ENTER PA
RA_VOLVER A GRRBRR"""O CURLOUIE

THEN GO_SUB 5480: GO TO
7540 RETUR
300
5 REM # (S/N) 72 3
30 PRINT #Q;AS; . (S/N)7 "
» LET A$=INKEY
3050 IF A$<>’ TONEERD As<> N THEN
0 TO 8040

6@ INPUT RETURN

11@ REM 3 INPUT NUMERO #

130 INPUT (A$+"7? “);DA

i@ IF DATOIMAX | on DRTO(HIN THE
N BEE ) - 813

se PRINT AS;' -,onTo

60 RETURN

10 REM ¥ CORRECTO? #

3@ LET A$="DATOS CORRECTOS"
49 GO TO 8000: REM (S/

§é REM 3 POKE DOBLE #

330 LET HIGH=INT (DATO/256)

340 LET LOU=DATO-2563HIGH

350 POKE PUNTERO+OFFSET ,LOU

380 POKE PUNTERO+OFFSET +1,HIGH

378 RETURN

41@ REM 3 RBRE SPAC &

430 IF TAMAPA-CU- ~$PAC (40020 THE
g g
157P5A0SE @: LET ERROR= Pl nETué

i0 LET ANTIGUO=TATRAYS
8450 LET TATRAYS=TATRAYS-SPAC
84 LET ORI=TAMAPA: LET BYT=ANT

GUO-TAMAPA
8470 LET TADECO=TADECO-SPAC
8480 TAMAPA=TAMAPA-SPAC
8432 LET DESOTAMAPA. GO TO 8600:

REM HOUER

1@ REM 3  INPUT 2

3@ INPUT (R$+"? “);DATO

40 IF DATO>MAX OR DATO(MIN THE
N BEEP .8,-12: GO TO 8130

RETURN

i REM * MOVER. *

30 RANDOMIZE ORI

40 POKE 63543,PEEK 23670: POKE

3544 ,PEEK 23671

8650 RANDOMIZE DES
8660 POKE 63546,PEEK 23670: POKE

53547 , PEEK 23671

8670 RANDOMIZE B

8 POKE 63849, PEEK 23670: POKE
EEK 23671: IF BYT THEN R

AND nxie USR 63542

69 ERROR=0: RETURN

7

718 REM 3 ABRE sPAC2 *

730 _IF TAMAPA-CU- ~SPAC (40000 THE
N PRINT LASH 1; ERROR: NO

cRBEVEN"DA MEMORIA' “: BEEP 1,-

12: PAUSE ©@: LET ER RROR=1: RETURN

CO-TAHMAPA

750 LET TAMAPA=TAMAPA-SPAC

760 LET DES=TAMAPA: GO TO 8600:
REM MOVER
90090

18%0 REM ¥ TRAYECTORIA. *

30 LET R‘-"TRRYECTORIR CORRECT
*: GO SUB 8000: REM (S/N)~?
F _A$="N" THEN RETURN

N TS
60 GO SUB 8400: REM ABRE SPRC
:] é IF ERROR=1 THEN LET RAs$=

URN

9950 _LET TEMPO=PUNTERO: FOR X=1

TO LEN T%

9098 POKE TATRAYS+X-1,CODE T$(X)

9100 IF CODE T#$( %y X13¢°ARD 22>

INT (/2] THEN (BT BATOSTATRAYS +
LET OFFSET=0: LET PUNTERO=PUN

Xaet T LT PUNTABL SPUNTRBL $2. GO

SUB 5300 REM POKE DOBLE

SY8eonee: REM BT FuRTERG=TENPO:

LET DRTO:TRTRRY
9120 PRINT @;"LA TABLA DE T
RAYECTORIA H SfDO COLOCRADA EN L

A DIRECCION ";TATRAYS  "APUNTALO

740 LET ORI=TAMAPA: LET BYT=TRAD
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CREADOR DE
JUEGOS ARCADE 7 5
- s ai k.
LISTADO 4. ENSMAP
18 4D+ 3 LD  HL,TADEFS 688 Lo A 118 AD AN 167 L0 O
2 - 33 ADD HL,BC 3L D 31 12 W CA 1688 L0 B
A ; 348 L01 m L EA 1130 LDIR 167 ADD HL,HL
48 ; CONTROLADOR DE MAPAS 350 )] 71 ADD 4,88 1148 NADMAS LD HL,LOPPNU 17 ADD HL,DE
585 368 LD A,ND bz L0 KA 1156 LD  DE,SITERCH 1718 LD 1Y,TASPRI
8 ; CON SCROLL kvl LD (INSABD+2) A 738 LD (ATSET+4),HL 1168 LD  BC,H0848 1728 B DERL
n; 388 LD HL,MAPA 4 LD HE un LDIR 1738 ADD 1Y,DE
88 ; POR PABLO ARIZA 1987 39 LD (INSABD43),HL 75 LD  DE,ORIGAT 1189 LD HL,NUCOD 174 LD A,(SCROLL)
" a8 LD  HL,RELASU 760 ADD HL,DE 19 L0  DE,EXTIRC 1750 e 8
10 RS 51988 e LD (RELAP41) KL m X DE,HL 120 Lo BC,1S 1768 R 2,NoA
e V] LD  DE,ORIBSC 7% LD ML, (FILA) 1218 LDIR m ADD A,A
128 INIMP LD HL,16384 ] LD HL,(COLUMN) ] 0 Ko 1224 LD HL,LVOLCA-1 1788 W CA
138 LD  DE,16385 449 L cL 1] ADD KL ,DE 123 LD (SALTO+) BL 1799 LD KL,DIRPEN
148 LD BC,6144 s L0 B 818 LD (ATSET41),HL 1240 JPINICID 1898 ADD HL,BC
150 L0 (HO),L “ ADD HL,DE 828 LD A, (CALCIL) 1250 § 1818 LD E, (K
160 LOIR o BX  DE,HL 83 LD  (ATSET+8),A - 1260 NUCOD NOP 1828 IN B
i L0  BC,7¢7 488 L0 He 848 LD  DE,LOPPNU+2 Ve ) B 1838 w0,
188 LD A, (BACK) 9 L L 850 LD HL,LOPPNU+ 1288 ATSET LD HL,0 1849 LD (IY4l) E
19 LD (HL,A 589 ADD KL, KL 848 LD (KL),M8 1294 L0 DE,8 1850 L Y,
bl LDIR 518 ADD HL,HL 8 DEC HL 1308 LD  BC,MOFF 184 LD A, (VESCRO)
il LD  HL,TATABS 28 ADD HL,HL 888 LD  (HL),NED 1318 NLVOLC BXX 1874 A0 A
yzi) LD A, (MAPACT) 53 ADD HL,DE 122 LD A, (WIDSC) 139 LD BC,H90 1888 JR 2 NOAM
| 230 ADD A4 540 LD  (VUELCA+1),KL 980 L B 1338 ; 1898 LD HL,TANE
] L Ca 55 L0 AB 918 [ 1340 RELASU LD L, (IY44) 1990 ADD HL,BC
f 258 L 8 54 D 24 928 JR 2,NOMLDI 135 LD H,(1Y45) 1918 L0 A, K
24 LD DE,TAMPA N R4 934 L0 CA 1340 PUSH HL 192 W CcA
/] ADD HL,BC 568 LD HA $21) DEC C 13 LD  BC,(XPER) 1938 RLA
| % L0I 599 b AB 958 Sta C 1389 a0 A 1948 S8C A,A
iyl Lol 1] RRCA 948 LOIR 1398 SBC ML,BC 1958 W BA
38 INC BC 3] RRCA n L 140 0 (Ye,L 194 INC H
3 INC BC 7] RRCA ] JR - 2,NADMAS 1410 LD (IV45),K 197 b AH
(<] L0 BA 999 NOHLDI INC KL 142 L0 L,(1¥46) 1989 D EA
448 D 224 100 INC H 1438 LD H(1Ye2) 1998 RLA
65 R C 1 INC DE 1440 PUSH HL 2 SBC AA
6 W LA 1 INC DE 1450 LD  BC,(YPER) 218 0 DA
o LD (VUELCA+4) KL 1038 INC H 1468 A A 20 D L, CIY4d)
1040 LD (KL),H13 1n SBC HL,BC 234 LD H,(1Y+5)
1050 DEC HL 1489 LD (IY4d),L 240 LD  A,(VESCRO)
1068 LD (HL),823 1490 L (YD) H 2050 BN ADD HL,BC
178 NEG 1500 CALL CREADA 24 DEC A
1089 AD A3 1510 POP HL @ JRN2,BUN
1099 DEC A 1528 L0 (Ived),L 28 w cL
1188 JR - 2,NADMAS 153 W AR 29 0 B
1540 POP KL 20 L0 L,(1v48)
1550 L0 (IYs),L 218 LD W, (Y42
1540 LD (IY45),H AN LD A, (VESCRO)
157 RET 2130 BUM  ADD KL,DE
1589 ; 24 DEC A
1598 MAPA LD (NUBLBD) A A JRN2,BUY
1608 D A, MIN 240 B DEH
1610 W EA an R PANOW
160 ADD A 2188 NOWA LD C,(1Y44)
1638 D AR AN LD B,(1Y45)
1640 ADD AN 2 LD E,(1Y+6)
1650 W LA 21 L0 0,(1V42)
Lo 2220 PNOW LD A8
23 RLA
248 JR  NC,NOREB
20 L0 B,
2260 NOREB LD A,D
on RLA
28 JR  NC,NORED
20 LD DE,8
2300 NORED LD L, (MAPX)
21 L K
per. ] ADD HL,HL
2 ADD KL KL
24 ADD HL,KL
29 a0 A
234 SBC WL,BC
2n JR - NC,NOAB
239 ADD HL,BC
29 b BH
40 L CL
2410 NOAB LD KL, (MAPY)
un 0 W
un ADD HL,KL
44 ADD HL,HL
450 ADD KL, KL
44 a A
u4n S8C HL,DE




2488 JR NC,NOAD
2498 ADD HL,DE
2508 B DE,HL
BIONAD LD (IY4),C
252 L0 (1V45),8
253 LD (IV4é),E
2548 L (In,0
255 LD A,(COLUPE)
254 IN A

257 NES

2568 0w LA

259 L0 H,UFF
2600 IN W

2618 ADD HL,BC
2628 D CXPER),HL
2% LD A,(FILAPE)
248 IN A

2650 NES

264 W LA

27 LD H,0FF
2688 IN H

2%90 ADD HL,DE
70 LD (YPER),HL
210 LD HL,(NUMOEF)
m L AK

273 R L

2740 RET 2

2758 0 A3
26 LD  (CRECHA) A
N LD  DE,DIBNAP
2788 LD  (CRECHA*1),DE
279 LD IX,(TAMAPA)
2899 BUDECS PUSH HL

2818 L0 A, X0
%0 IN A

8% R 2,ESTENO
2848 L L,(1x)
2858 0 He

2848 ADD HL,KL
27 ADD KL, HL
2889 ADD HL,HL
2890 LD  DE,(XPER)
2988 A A

318 SBC HL,DE
%2 L AMH

2% D A

2948 R 2,PORMX
295 IN A

26 JP N2, ESTENO
2978 POROX LD  (NTABI+4) KL
2988 L L,(IX2)
29 L He

300 ADD KL KL

3018 ADD HL,HL

¥ ADD HL,HL

383 LD DE,(YPER)
T M A

3850 SBC HL,DE
386 TR Y

K'Y A A

3988 JR 2,POROY
3898 IN A

3108 JP N2,ESTENO
31168 PORDY LD  (NTABI+4) HL
3% L0 E,(IX®)
e L 0,8

3148 LD 1Y,(TADECO)
3158 ADD 1Y,DE
3168 B DE,HL
N ADD HL,HL

3188 ADD HL,HL

3198 B DE, ML
3288 ADD 1Y,DE

218 L0 A,(IYie)
E77]] LD (NTAB242) A
3238 L0 A 1Y)
3248 LD (MTAB243) A
3250 L0 A, (IY42)
3268 LD (MTABI+2),A
an L A1)
3288 LD (MTABI+3) A
3298 L A, CIYH)
3308 LD (AJUCOL+1) A
331 PUSH X

3328 LD IX,NTAB2
3338 L0 IY,NTABI
3348 CALL CREADA
3350 POP IX

3360 ESTENO LD  BC,3

3N ADD 1X,BC
3388 POP HL

3398 DEC HL

3400 0 A

3418 R L

N JP N2 ,BUDECS

kLK) LD A,NES
kI LD  (CRECHA) A
358 LD HL,87500
3448 LD  (CRECHA+1) KL
un RET

3488 ;

3498 DIBMAP LD C,(IX¢13)
3568 LD A, (IX+14)
3518 LD  (BEANOSt1),A
3520 NEG

5% ADD A,33
354 b EA

3550 o o

3560 AJUCOL LD A,

3570 BEAMOS LD B0

3588 BEBE LD (HL),A
359 INC HL

3480 DINZ BEBE

3418 ADD HL,DE
un DEC C

3638 JR  NZ,BEANDS
3848 LD K, (IX+9)
3458 LD L,NFF
3448 L0 A, (R
U LD  (RESOT+1) A
3488 INC H

349 LD A, (HD
3788 LD  (RESCA¢1) ,A
3718 DEC H

3 LD A, (IX+2)
3738 LD  (MNLNBY+1) A
74 NEB

3750 ADD 4,33
374 LD  (NSUNP+1) A
wmn D E,(1X¢0)
3780 LD D,(IX¢1)
379 BXX

3880 0 L,(IX+2)
3810 LD H,(IX¢3)
8N LD E,(IX+8)
383 o o,

3840 b C,(IX46)
3850 2AMBL BX

3848 LD A,(DE)
3870 RESCA AND #

3888 b CA

38N BX

3900 MNINBY LD B0

90 M88Y LD A, (KL
oz BX

393 W LA

34 LD A, (H)
3950 R C

94 LD (DE),A
»mn INC DE

3988 INC H

3998 LD C,(H)
4088 DEC K

“n 24

“wxn INC KL

4038 DINZ MBBY

4048 B

4850 L0 A,(DE)
4060 RESOT AND 8

“wn R C

4889 L (0E),A
“wn EX  DE,HL
4100 NSUWP LD C,0

4an ADD HL,BC
an EX  DE,HL
1% BXX

4148 ADD HL,DE
UL DEC C

414 JR N2, 2AMBL
an RET

4189

4198 TAUNE DEFB 1,0,0,!
4200 DEFB -1,0,0,-1
an DEFB 1,1,-1,1
0 DEFB -1,-1,1,-1
423 ;

4240 NCONCH D1

425 CALL CONCHO
24 El

an RET

4288 ;

4299 CHODEC DI

4390 L0 A,(23729)
4310 W LA

32 L H

433 LD BH

340 w ctL

435 ADD HL,HL

435 ADD HL,HL

an ADD HL,RL

4380 ADD HL,HL

439 ADD HL,BC
4480 LD  BC,TASPRI
441 ADD HL,BC

“n PUSH KL

443 POP 1Y

44 LD  HL,CHECK
4450 LD A,(23728)
444 LD  (CHEKIN+1) A
“n INC A

4488 JR  NZ,SICHEC
“n b HL,DIRECC
4500 SICHEC LD  (SUBR¢1) KL
4510 LD IX,(TAMAPA)
452 LD  BC, (NUMDEF)
4538 SUBR CALL §

4548 JR  Z,CHOCAR
4550 LD DE,3

454 ADD  IX,DE

457 DEC BC

4589 b AB

459 R C

4608 JR  NZ,SUBR
4418 LD  BC,45535
4420 CHOCAR EI

463 RET

4648 ;

4450 CHECK LD A, (IX+0)
4660 CHEKIN CP 8

4“4n JR  2,DIRECC
4488 RET

4699 ;

4708 DIRECC LD L, (IX+0)
an LD H

Lry: ) PUSH BC

73 LD BH

74 w CL

475 ADD HL,HL
4 ADD HL,KL
awn ADD HL,BC
4788 LD  BC,(TADECD)
79 ADD HL,BC
4800 INC R

4810 INC K

829 LD BH

4838 w cl

4848 L, axen
4850 b E(IY40)
4848 L0 D,(IV45)
487 XOR A

4888 LD (SALCHO+1) A
4898 LD  (SALCH2¢41) A
4980 CALL UNADIN
4910 JRON2,0TRAV
4924 INC BC

4938 LD L,(IX+2)
4940 LD E(IY48)
4958 b D, (IY¢D)
494 INC 1Y

“"n b A3

4988 LD  (SALCHO+1) A
4994 LD  (SALCH2¢1) A
5000 CALL UNADIN

5630 MIN  [ZFB 8
5448 SCROLL DEFB #
5650 MAPX  DEFB §
5468 MAPY  DEFB 8
5678 COLUMN DEFB §
5480 FILA DEFB 8
5498 UIDSC DEFB §
5788 HIGHSC DEFB §
5718 CALCUL DEFB #
5728 FILAPE DEFB §
5738 COLUPE DEFB §
5748 DIRPES DEFW §
5750 DIRPE! DERV
5760 DIRPE2 DERM #
5778 DIRPE3 DERJ §
5789 DIRPE4 DEFW §
5798 DIRPES DEFW 8
5688 DIRPES DEFW §
5818 DIRPE? DEFW #
5829 VESCRO DEFB 4
5838 XPER  DEFW §
5848 YPER DEFW

5818 DEC 1Y

B Y JR NZ,0TRW
5838 POP BC
Sede LD KL, (NUMDEF)
558 MND A
S840 SBC HL,BC
547 b BH
Se88 w CL
5098 XOR A
5188 RET

S118 OTR&V POP BC
S X0R A
5138 INC A
S148 RET

5158

5168 INADIN LD H,0
5178 ADD HL,HL
5188 ADD HL,HL
S19 ADD KL ,HL
5298 A A
S218 SBC HL,DE
5228 JR C,MAYSPR
5238 LD AN
5248 D A
5258 RET N2
S268 LD A, (IY+2)
5278 SALCHO JR  SINADS
5288 “ADD AA
529 ADD A,A
5388 ADD A,A
5318 SINRDS CP L
5328 RET C
5338 X0R A
5348 RET

5358 MAYSPR INC H
5348 RET N2
5378 L AL
5388 NEG

5378 W LA
5488 LD A,(BD)
5418 SALCH2 JR  SINA2
54 A A,A
5438 A AA
5448 ADD AA
5458 SIN2 CP L
5440 RET C
5478 XR A
5488 RET

5498 ;

5580 MTABI DEFS 15
5518 NTAB2 DEFS 17
528 ;

5538 ORE 52927
5548 5

5550 TAMAPA DEFW §
5548 NUMDEF DEFW 8
3578 TADECO DEFW 8
5588 NUMDEC DEFB 8

5599 TATABS DEFS 14
5480 TADEFS DEFS 14
5618 NAPACT DEFB 8
5620 BACK  DEFB

5878 INSABO EQU
5884 RELAP EQU
5894 VUELCA EQU
5990 EXTIRC EQU
5918 LOPPNU EQU
5928 SITERC EQU
5930 SALTO EQU
5940 CREADA EQU
5958 CRECHA EQU
5968 INICIO EQU
5978 ORIGSC EQU
5988 ORIGAT EQU
5999 TASPRI EQU
4808 LVOLCA EQU
4018 CONCHO EQU
6829 NUBLBO EQU

62318
2347
62383
62389
62404
62488
62555
2147
63135
61933
4348
L
3m
24
62082
43389




CREADOR DE
JUEGOS ARCADE

77

- = = = P = Teew e = =————=c—=
LISTADO 5. ENSPRIT
- . 548 BORPOI LD C,0 1278 101 2088 ; 2898 NEG
% 550 LDIR 1288 L0 2098 NOVERR LD A, (i1+5) 2988 TRAREN LD E,(1Y415)
W, SRITES PR 568 AUPOI LD C,8 1299 L0! 2188 o127 218 LD D,(1Y416)
e o o ﬁ': ::: 4 ;:;: 5 b ;;3.2. -
s l (1)) ' RL D
e L
! 133 L0 LD H,(Ive)
:: PR e ash: ) JP N2,BORPOI 1348 L01 2158 L (XD),A 2968 o A
o o L0 AIXH3) 1358 L0 26 BIT 4,0 27 JR 2,PRIFAS
" ORG 62194 638 L0 E,(IX1D) 134 LoI AN R 2,RECLIN 2988 b BA
e 448 LD D,(IX+12) 1378 Lol 2188 W LY3) 2998 NULTIP ADD HL,DE
g 458 BORPOD LD  C,8 1388 L01 2198 LD H,(IYe14) 308 DINZ MULTIP
148 ENTINT DI oé8 LDIR 139 L0 2288 RECUPE LD A, (HL) 3018 PRIFAS LD (IX#2),L
5 PUSH AF 678 ANPOD LD C,0 1488 L01 218 127 3 10 (X3 M
168 PUSH BC 688 EX  DEHL 1418 Lol 2% JR  N2,NOFITA 3 RET
n PUSH DE e ADD  HL,BC 142 L0l 23 LD L (Iv41B) 3040 ;
e PUSH HL e B DE, ML 1439 Lol 24 0 KIvD w58 ;
198 1448 101 250 L0 A,CH) 3848 CREADA LD A, (1Y44)
1450 L0l 2268 NOFITA CP 126 BT 1w CA |
1468 LD1 an JR N2, TRANOR 3988 A 6 |
¥ 1478 o1 2288 INC H 9 ADD A,248 |
S 1488 LbI 29 LD A, (H) 310 D (XA ‘
A 1499 LbI 2308 L (n A 3118 LD A,(1Y4S) {
/ 1508 101 2318 INC H AN A A 1
4 1518 Ll ber.) LD A,H) 33 R 2,XPOSIT |
718 DEC A 1528 Lo1 233 1 (D,A 3148 N A
7] JP N2,BORPOD 1538 Lol 24 I H 3158 RET N2 ‘
73 L C,i5 1548 101 2350 JP RECUPE 314 1 A
4 ADD IX,BC 1558 101 260 TRNOR LD E A un A A6 ‘
758 B AFAF 1568 LD AE 2378 INC H 3188 JR NC,NEGARE
24 JPINBOTO 1578 S8 32 2388 L0 A, (KD 3198 LD HL,ORIGAT-1
778 INSABO LD A, 1588 L EA 2398 INC K 308 L0 BC,ORIGSC-1
788 LD (NUBLBO) A 1598 JR C,NOINCD 24 L (IYH3),L 3218 LD A,(1Y42)
| ”m LD  DE,SPARES 1608 INC D 2418 LD (Y4 H vy} L XD A
890 LD IX,TABLDI 1618 NOINCD INC HL 48 JP COCORE 29 XOR A
o B 818 LD 1Y,TASPRI 1628 DIN2 LOPPNU 2438 RECLIN LD A, CIY+18) 3248 LD (IXi8),A
210 B A 828 LD A, (NINSPR) 1638 LD AE 2448 L EA 3250 JP PARTEY
m PUSH AF 839 b BA 1648 A 4,32 2458 LD A, Q11D 3268 NEGARE SCF
2 PUSH BC 840 a0 A 1650 0 EA 2468 COCORE LD C,A 2 R
28 PUSH DE 858 JR 2,NOSPRI 1668 JR  C,SITERC 47 128 3288 SR A
250 PUSH HL 868 INVAIN PUSH BC 1674 L AD 2488 CCF 9% S A ‘
260 PUSH 1Y 87 PUSH DE 1688 S8 8 2498 SBC AA Ee 1) w 8 ?
m LD A, (ESTADD) 884 CALL NOVERR 1694 L DA 2588 LD BaA 318 ADD A, (1Y42) |
288 a0 A 898 POP DE 1780 SITERC DX 2510 L0 L,(1Y4é) 0N RET NG |
b P NZNOVOLE 980 RELAP CALL CREADA 1718 Lo1 252 LD H, (Y47 3% RET 2 ;
k1) CALL VUELCA 918 LD BC,17 174 Lo1 2538 ADD HL,BC 334 D (IX¢D),A
31 W Al 928 ADD 1v,BC 1738 LoI 2548 b (Ys),L 3358 b AB |
7. ] LD  (ESTADD) A 938 POP BC 1748 (1)) 255 L0 (IYsD) K 3348 NEG |
3 P SALINT 948 DINZ INWAIN 1758 (1) 2568 0 AL 33718 LD (IX+8) A
W ; 958 CALL DIBUJA 176 L0l 257 L CA 3388 ADD A, (1X42)
350 NOVOLC LD HL,SPARES 968 NOSPRI POP 1Y 1m o1 2588 P 128 k< ] b (Ix#2),A
% X8 A 978 PUSH 1Y 1788 L01 259 CeF 2480 T
n LD (ESTADD) A 988 RST 54 179 Lol 2608 SBC A 3410 ADC A, (1X43)
ol LD A (NUBLBO) 999 SALINT POP 1Y 1808 L0 210 L BA K7 L0 (IX#3),4
P D IX,TA8L01 1088 POP KL 1818 101 2% LD L,(1Ye4) N 0 AC
488 INBOTO DEC A 1010 POP D€ 1820 Lol %3 LD H,(1Vs5) 348 1D KL,ORIGAT-1
an JR2,INSABD 1028 POP BC 163 L0l 2648 ADD HL,BC 3458 LD  BC,ORIGSC-1
o BX AFAF 1938 POP AF 1840 LoI 2650 LD (IY4d) L 4 M 6
a2 D E,(IXeB) 1848 EX  AFAF 1858 LD1 2668 LD (IY45) H un JR W.MEY
“w 1 D,¢IXeD) 1850 BX 1860 L0l 267 LD A,(IY412) 4 N H
454 LD A, (IX¢14) 1068 POP IX 1874 Lol 2688 LD E,(1Y+8) un INC BC
(BORPOI+1) A 1978 POP HL 1888 Lol 2498 BIT 3,0 3500 JP  PARTEY
1088 POP DE 1898 Lo1 2788 JP N2,ADETRA 3518 XPOSIT LD A,C
1898 POP BC 1988 101 218 INC A 3528 SU8 1
1108 POP AF 1918 1] b7r ) ® E 3538 JR C,INTESE
1118 £l 1928 )} 738 JR N2,NOFICI 354 SRL A
128 RETI 1938 Lo1 2740 XOR A 3550 SRL A
138 § 1948 L01 2758 NOFICI LD (1Y412),4 3540 SRL A
1148 § 1950 Lol 2768 JP TRAREN 3N ADD A, (1V42)
1156 VUELCA LD KL,ORIBSC 194 Lol 2778 ADETRA INC A 3589 [
1168 LD DE,16384 19728 LD! 2788 b DA 359 JR C,INTEGE
1170 EXTIRC LD C,0 1988 L0I 29 SU8 E 260 S8 32
1188 BX 1998 L01 2888 SUB E 318 10 (08,4
1198 LD  HL,ORIGAT 2808 L0 2818 ) %2 NES
(BORPOD41) A 1288 L0 DE,22528 218 Lo1 %0 LD (PARETR+1),A %3 ADD A, (1Y42)
488 6 1218 LD BC,254256 a0 L0I 283 R 2,FIANCI 3648 XN A
498 ADD 4,33 1228 LVOLCA BXX 2% INC R 2848 b AD 3658 RECOIN LD A,C
500 LD  (ANPOI+1) A 1238 b B9 24 DEC B 2858 FIANCI LD (IY412),A %448 SRL A
518 LD (AUNPODHD) A 1248 LOPPNU LDI 2050 SALTO JP  NZ,LVOLCA 2849 P E o SR A
E7) LD A, (X6 1258 L0I 206 RET 27 JR C,TRAREN 3688 SRL A
538 b B 1248 Lo1 2 2888 PARETR LD A0 349 W Cca




3 LD HL,ORIGAT
3 ADD AL
a2 0 L4
73 ADC AN
240 SUB L

3758 0 Ha
3760 0 AcC
am LD  BC,ORIGSC
3780 A0 A,C
M W CA
3888 A A8
3810 SUB €

3820 1w BA
3838 JP PARTEY
3840 INTEGE LD A,(1Y42)
3850 L (IX2),A
3860 XR A

387 L0 (1X48),A
3888 P RECOIN
3890 PARTEY LD A, (1Y47)
390 M A

3910 R 2,YPOSIT
3928 IN A

3938 RET N2
3948 D A,(IY46)
3950 ADD A, (1Y43)
3968 RET NC

¥ RET 2

3980 LD (IX¢6),A
3998 NEG

400 ADD A, (1Y43)
e PUSH HL

"z PUSH DE

w38 1 L,ax2
W 10 H,(IX3)
ase w o,
“w 0 E,CIY42)
4078 NESUDI ADD HL,DE
481 DEC A

wn JP N2,NESUD]
4100 L (Ix2),L
4118 L0 (X430
42 D A,(IXe6)
413 A 4,7
) SRL A

4150 SRL A

416 SRL A

un L0 (IXH3),A
4189 P COYPOS
4198 YPOSIT LD A, CIY+6)
28 w192
4218 RET NC

o SRL A

23 SRL A

24 SRL A

4250 PUSH BC

260 b 8,33
n IN A

4289 CALATT DEC A

o R 2,ATCONP
<0 ADD HL,BC
an JP CALATT
4328 ATCONP POP BC

4338 PUSH KL

34 PUSH DE

4350 0 HB
4368 W L,
an 10 DE,33
4388 L0 A,CIY46)
a9 A A

0 R 2,PRIFIL
4418 CALFIL ADD HL,DE
“n DEC A

“wn JP N2, CALFIL
e 0 BH

458 w el
4468 PRIFIL LD A, (1Y46)
“n ADD ‘A, (1Y43)
4488 JR C,MOSCAB
449 ¢ 193
500 JR NC,HOSCAB
4518 LD A,IY43)
52 L (IX6),A
4538 0 Ac
4548 B AFAF
4550 L C,(1v48)
4560 SRL C

57 SRL €

4588 SRL €

459 D A(IYH6)
460 ADD A,(1Y43)
() a0 A7

“n SRL A

e SRL A

464 SRL A

4650 s ¢

464 W XA
“n BX AFAF
4488 T
49 P COYPOS
4700 NOSCAB LD 4,192
e SUB (1Y46)
o L0 (IX),4
3 A0 A7

74 SRL A

4750 SRL A

76 SRL A

) L (IXH3)A
4788 COYPOS LD (1X+8),C
75 L (xD,B
4800 L L,x2)
@1 L H,(IXe3)
4828 L0 E(IYH5)
483 1 0,(IYH&)
4848 ADD HL,DE
4850 L (XL
84 L (X5 0
7% W 0,(1X¢7)
4888 L A,(x9)
4898 a4

4580 JR O Z,SANUBY
o1 N D

4920 SANUBY LD (IX¢14),D
4938 POP DE

948 POP HL

4958 CRECHA PUSH HL

94 L XN,
“n L (X2, H
4588 0 HB
4598 L
5000 LD A, X4
5818 LD (PUBYSA]) A
528 LD (PUATSA1) A
5038 NEG

5848 a0 4,3
S50 LD (PUSUSAYE),A
5840 LD (ATSUSAH) A
E) LD A,(NUBLBO)
5088 IN A

5098 LD (NUBLBD),A
5108 10 ACIX6)
5118 0 8
5120 PUBYSA LD C,0
5138 LOIR

5148 PUSUSA LD C,0
5150 ADD HL,BC
5160 DEC A

5178 R N2,PUBYSA
5188 POP KL

5198 10 A,(IXH3)

SHIPRTSALD C8

5218 LDIR
S22 ATSUSA LD C,0
ADD HL,BC

P N2,PIATSA
15
1X, B

EESPSEREE
g

1X, TABLDI

532 L0 A,(NUBLBD)
5338 DIBLUP DEC A

5348 RET 2

5358 PUSH AF

5368 b E, (X0
537 0 D,(IX¢)
5388 L H,(1X49)
539 0 L,255
5400 10 AR
5418 L0 (PONUDOYI) A
5420 N H

5438 L0 A,
5448 DEC H

5458 D (POSNIN+1) A
5468 B

5478 W L,ax2
5484 LD Hy(IXe3)
5498 PUSH HL

5508 POP 1Y

55180 W LI
5520 LD H,¢IX¢5)
5538 10 AL
5548 LD (POSBYT+1),A
5550 NEG

5560 A 4,33
5578 L0 (UML) A
5568 10 C,(IX¢8)
5598 LD E,(IX¢8)
5608 w0,
5618 LOSCAN BXX

5620 POSNIM LD  BC,0
5638 BX

5648 POSBYT LD B,8
5650 LOBYTS LD A, (1Y+8)
5660 N IY

5620 B AFAF
5688 D A,CH)
569 INC L

5700 B

5218 0 LA
572 10 A,CH)
573 R/ C

5748 INC H

5750 L0 C,(H)
B BX AFAF
b)) W LA
5788 L AB
5798 L0 B,(H)
5800 DEC H

5810 R (H)
5820 W La
5838 B AF,AF
5848 B DEH
5858 A (H
5860 R E

5870 1 (WA
5888 INC L

5698 B DEHL
5908 B

5919 DNZ LOBYTS
5928 ADD HL,DE
5928 ADD 1Y,0E
5948 BX

5950 1 AC
5968 PONUDO OR 8

97 B DEM
5989 AD (KL
5998 R 8

an L (WA
410 SIMAL LD A0
“n A AL

3 0 LA
ae A AN

@58 S8 L

e 0 HA
on B DML
88 B

4% DEC €

) JP NZ,LOSCAN
6110 L LX)
4 0 H,(1x2)
613 0 A,IXH4)
48 LD (ATDIRB!1),A
458 NES

616 A 4,33
“n LD (SINATT+1),A
6188 D E,CIXH®)
) L0 D184
) LD ACIXH3)
4210 ATLAFX EX  AF AF
6220 ATOIRG LD B,8
4230 ATBLDI LD A, (HL)
&4 A0 D

625 R E

626 LD (H,A
én INC

6288 DINZ ATBLDI
6298 SMATT LD C,8
4308 ADD KL,BC
&1 EX  AF AF
(k7] DEC A

433 JP N2, ATLARX
4348 POP AF

6358 L CI5
6368 ADD IX,BC
6378 JP  DIBLUP
6388 ;

8398

4488 ESTADO DEFB §

4419 NUBLBO DEFB |

428 ;

6438

6448 DINEXS LD  E,(1Y42)
4458 StA E

6448 SlA E

“n SLA E

4488 JP CONTIN
6499 DINEYS LD  E,(1Y+3)
4508 CONTIN LD D8
4518 AND A

6528 SBC HL,DE
6538 RET

6540 COORDS CALL DITABS
4550 CALPOI JP 8

4568 COORDX LD  L,(IY+4)
6578 LD H,(1Y45)
4589 RET

6598 COORDY LD L,(1Y+é)
4688 LD H,(IY¢2)
4618 RET

6628 DITABS LD  1Y,TASPRI
6638 D A

6448 RET 2

6458 PUSH DE

6648 LD DE,17
6478 SINDIS ADD 1Y,DE
6488 DEC A

4690 JR NZ,SIMDIS
6788 POP DE

6718 RET

6728 4

6738

6748 NUNSPR EQU 23481

6750 TABLDI EQU 53289
6768 TASPRI EQU 53888
6778 ORIGSC EQU 54568
6789 ORIGAT EQU 48984
4798 SPARES EQU 53544
4888 SPRICH EQU 23728

6818 ;

682 5

838 ORE 61953
4848 INICIO DI

4850 L A,241
6848 W 14
687 L0 B
4888 LD HL,81696
6898 INTCRE LD (HL),242
6988 INC KL

6918 DINZ INTCRE
5z LD (HL),242
4938 LD  DE,ORIGSC
6948 LD HL,16384
6950 L A2
6968 INILAP EX  AF AF”
7 PUSH HL
6988 L0 BC,32
699 LDIR

7800 INC DE

71 POP HL

na INC H

3 L0 AM
748 w7

7950 JR N2, INIPRT
768 W AL
nn ADD 4,32
788 w L

79 JR  C,INIPRT
7100 LD AN
7118 suB 8

nn L0 HA
7138 INIPRT EX  AF ,AF/
7148 DEC A

7158 JR N2, INILAP
7168 L0 H,22528
nn LD  DE,ORIGAT
2188 b AN
7198 INATLA LD BC,32
by 1] LOIR

7218 INC DE

722 DEC A

738 R N2, INATLA

724 N 2

725 b CA

7268 LD H,248
7278 LCRTCR LD A,9

728 sug C

syl sug C

7308 w L

7310 ROTACU LD  B,L

Erd L ES

3% b DA

7348 VERROT DEC D

7350 JR  2,VEREX]
7368 SRL B

nn RR E

7388 JR VERROT
7399 VEREXI LD  (HL),B
740 INC H

41 LD (HL),E
7420 DEC H

4% DEC L

7448 JR N2 ,ROTACU
7450 INC H

7440 INC H

H“n DEC C

7488 JR NZ,LCRTCR
7498 L Al

7500 LD  (NUBLBO) A
7518 XO0R A

A LD (NUNSPR) A
753 LD  (ESTADD) ,A
7348 El

7358 RET

7568

0

7588 DESACT LD A,43

7598 N 1

7488 I 1A

7618 RET

%2 ;

7638

7648 CONCHO LD  BC,(SPRICH)
7650 IN C

7688 JR  2,BCONTO
7678 OEC C

7688 CALL CHOSUB
7698 L0 BC,H

7m RET NC

71 INC BC

s RET

73 5

7748 BCONTO LD IX,SPRICH
758 LD A, (NUNSPR)
7768 BUCHAL INC (1X+8)
wm EX  AFAF
78 LD  BC,(SPRICH)
79 L0 AB

7888 e C

7818 JR  2,5ASPRI
7 CALL CHOSUB
7838 b BC,l

7848 RET C

7858 SASPRI EX  AF,AF’
7868 DEC A

7878 JR  NZ,BUCHAL
7888 DEC BC

7898 RET

7988 ;

7918 CHOSUB LD  HL,COORDX
A LD  (CALPOI+1) KL
7938 LD  HL,DINEXS
7948 LD  (ANCALT+1) KL
795 CALL CHOREA
7968 RET NC

nn LD HL,COORDY
7988 LD  (CALPOI+1),HL
%9 LD  HL,DIMEYS
8888 LD  (ANCALT+1) HL
810 CHOREA LD A8

882 CALL COORDS
8838 BX  DE,AL
B840 L AC

8950 CALL COORDS
8360 AD A

un SBC WL ,DE
8888 b AB

B JR  NC,BIENCD
8100 LD AM

8110 cPL

8120 LD KA

8138 L AL

8140 cPL

8158 W LA

8168 ING W

81 L AC

8188 BIENCO CALL DITABS
B198 ANCALT JP 8




CREADOR DE
JUEGOS ARCADE 79

LISTADO 6. DEMOBASMAP

N TN |
4R "51585 e e ] Hoea ~ Jas  Confnl |
ANDOMIZE U : -
10 PAUSE 1: CLS DIM C(4): FO 1 10001000100 3 gg < éiLCi!f';. 87 ggg
X=1 TO 4: READ CI(X): NEXT X: D 2 038001 4B O oo se0d =
ATA 2,1,3,0 3 eD6007Ce892 7091939 s=21 3% So9e1d Eoany
15 POKE 23728,0: POKE 23729,0: 4 260311803800080 575 33 C0010002889978027F48 707
LET A=USR 52690: IF A<2@ THEN L s 2e2 25 2t8 C40025SB6A 823
ET D=51695+3%A: IF PEEK 52969=3 6 >881224 251 27 - ek 8853
THEN POKE D,6: PAUSE 1: PAUSE 1: 7 20940R400RA 24 453 28 el 444
PAUSE 1: PAUSE 1 8 253 g3 3 e
8 10 INKEVS=" * THEN RANDOMIZ .2 32 8% A
E U ; ..
ARSLLES. pasTiiEYa: IETRRI0S" oR 11 3 4 152 85 CFFSerrereicorresees 1i5e
Pugn
Toso POKE S52969,C (UAL R$-4): GO %2 68 2; %g;F“ goe i%gé
9999 CLEAR S@9S8: LOAD “"CODSPRIT is 66 8001 L 258
“CODE 61953,1495: LOAD _"CODHAP"C 16 ° 67 see1 2 o1 ;gg
ODE_51900,983: LOAD_"DEMOGRAF"CO 17 2 oo8s : %60 68 C030000@7E@QFFO1 s,
DE_S0959 su (LORD " “DEHOUAR"CODE i8 1S 4 197 €3 3FFC30@CEFFeerre7siE 1239
$2927,96: 19 3c3c z 26e 70 OrFe FFE BT RiaZy
E E 241 72 C 8001 453 |
L e 22 9D@11 AB33 899 73 8 ggg
23 E1EFF 3ia 74 0Q0008001C @ 2 32
24 11702EB02F6QSFIC4QE2 987 73 £ s AL
25 7FFC 3BDC400216DA 964 =3 2 e ces 1-e
26 40@043BD FE1E100 1@48 27 920201R0022 304
27 COOQCOR1800F8003 660 ;g Basae L i
= 2 281 8o GesAic E 2 z 208
Re e v 323 81 OR2AG4102E041: 2 166
30 E1EFE11702E802 76 85 S EQBQG43ERC 194
31 SFOC4@E27FFC el B e e L R T
32 400256DR4OQ42F 605 A Ao o
33 FFE1C100C000C001800F 1201 S4 e L aos 142
S o002 So01 222 gs i 21A83162C021C1003 162
Control 36 Coor DB@1DB8 667 87 -24022A1A022C2C a7s |
Linea Datos Control 35 S29%¢ 9DBR1DES 567 21 1Sesas00033850050000 200
= 38 OFF SS547FFE7FFE 1226 89 ©7181605261807222E05 212 ‘
1 EFCS :7io3t“R'BGEFC954L 1441 39 2AR8 DBFF@ 7 1140 90 262807321A053826073C 327
2 CR94CA94CA94CAS4CA94 1750 40 COB38001C003 648 91 ORGFC70218543FC70210 614 |
: §aasse: 8’ i 222 S35 35 finrojemissrzreietis se
S S 11 265 43 DBO1DBS3E7C 798 94 Eecrcnau )S4BFC70110 1000 ‘
g 4078EFC76FCBEFC c9 322‘ 44 FFEQ FE 1458 95 200 86 |
C70FC/70FC L% 23 45 54 3FF
8 ©1BCOREFC?702 1FC 1074 6 F Lot FDBF 1138 .
9 000246000001 105 47 8001 8001 387
48 324 o
50 QoP4uOrR4 70BIFPEG008 o1y °“£‘"’ms- 3895
<) 23F
DUMP: 52.927 S1 3BDC4002SB6820021BDC 821 N.°B : 941
N.° BYTES: 90

La Demo
puede ser
utilizada para
ver otros
mapas, tan
sélo quitando
la linea 9999
y cargando
los datos del
mapa que
hemos
creado.

“’En la demo podremos
observar la utilidad que pueden
tener las rutinas de dete«ion de choques’’

|

Grdficos utilizados
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Utilizacién. En la linea inferior
de la pantalla. apareceré un peque-
o men( de opciones a cada una
de las cuales se accede pulsando la
tecla que corresponde con su ini-
cial:

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas lineas de Cédigo
Fuente. Al pulsarlos, el programa
nos solicita un nimero de linea.
Obligatoriamente, hemos de co-
menzar por la linea 1 a no ser que
va hayamos introducido alguna otra
previamente.

Tras indicar el nimero de linea,
nos pedird los datos correspondien-
tes a la misma. Una vez tecleados,
y suponiendo que no haya habido
ningdn error hasta el momento.
hay que introducir el Control, que
esté situado en cada linea. pudien-
do pasar, si lo deseamos, al meni
principal pulsando simplemente
«ENTER>.

TEST. Para listar por pantalla las
lineas de datos que hayamos me-
tido hasta el momento.

DUMP. Este comando vuelca el
contenido de la variable A$ en me-
moria, a partir de la direccién que
se especifique. Esta operacién es
obligatoria antes de hacer funcionar
una rutina o programa en cédigo
méquina. En la mayoria de los ca-
sos, con la rutina se indicara tam-
bién la direccién de memoria don-
de debe ser volcada y su longitud
expresada en bytes.

Al intentar volcar el cédigo fuen-
te. puede ocurrir que nos aparez-
ca el mensaje «<ESPACIO DE
TRABAJO». Esto indica que esta-
mos intentando volcar en una zo-
na que el ordenador estd usando
para sus propios cdlculos.

SAVE. Este comando nos per-
mite salvar en cinta el cédigo fuente
o el cédigo objeto para su posterior
utilizacién. Al pulsar SAVE nos
aparecera un segundo menti de tres
opciones: Salvar Cédigo Fuente
(F), Salvar Cédigo Objeto (O), in-
dicando direccién y nimero de
bytes, o volver al mend principal
(R).

LOAD. Cuando el nimero de
datos a teclear sea grande, es nor-
mal tener que realizar el trabajo en
varias veces. Para ello. puede sal-
varse en cinta la parte que tenga-
mos (Cédigo Objeto) y luego recu-
perar mediante la opciér. LOAD,

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
9900 con lo que se grabard y ve-
rificard en cinta.

Si por cualquier razén. intencio-
nada o no, se detuviese durante su
utilizacién, es imprescindible teclear
«GOTO menu», nunca RUN ni nin-
gin tipo de CLEAR, ya que estos
dos comandos destruyen las varia-
bles y con ellas el cédigo fuente que
hubiera almacenado hasta el mo-
mento.

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 20 ceros como
dato y @ como control.

M
Il CARGADOR CH MICROHOBBY
ER aenue
R NZ23236 TG 23312
ERD 'c” POKE n ¢ “NEXT
TR $2,79.02 156,554 193
5208 J04- és 538,235538%427840

POKE ?JSSBé
=13: LET e=14. LET (=
= Cl

<
1

S

g ts IF

THEN G610 6608

R n=l TO LEN L§

1083 IF l'(nl< "2 OR ($in) 9" T
N TO 1

v

10
1007 IN9UT o

DRATOS
To08 TP d$="" THEN GO TO 690
1009 LET (x=24 PEEK

@ 23689 PRINT
AT ¢x,0,d8, cx,21;CHRS 138,
INER ;Ui
1010 IF LEN d $?20 THEN GO sUB S
200 50 T 10
1020 FOR n=1 o 20
1110 LET wezdg(n
1138 5F uschRe 47 ano usicrny s
8 OR w$)CHRS €4 AND w$<C 21T
1380 PRINT ‘AT n-1 1,
UER 1% GO $56"sebe “60rd 10
1200 NEXT n_ LET ¢h=@
1210 FOR n=1 TO 20 STEP 2
1215 LET_he=URL d8(n) $16+VAL ds(
n+1) Ch=chshe
1250 LET ct=0 INPUT "CONTROL
ct
126@ _IF ctcich THEN GO SUB S000
GO TO 1000
1300 LET assaseds
2000 LET li=li+1 GO TO 1000
5008 BEER .2,0 OUT 2542 POKE
23689, PEE|
60
60 APER 1,
pUT Lono snue OUMHP TES P
6100 LET i$=INKEYS$ IF i$="" THE
N 70 61
6200 IF I THEN GO TO 1000
6210 IF 5 THEN GO TO 7000
6220 IF i L* THEN GO TO 8008
6225 1IF T THEN GO TO 7500
6230 IF D THEN GO TO 9900
6250 GO
7000 REM
7001 PRI "
FUENTE (F) osuerono: ntrunu|ni
7002 PAUSE @ IF P ano

INKEYS <> O AND XNK!V‘( YUR" THE
N GO TO 700
7003 1IF XNKE"- ‘0" THEN GO TO 72

)
7004 IF INKEYS$="R" THEN CLS GO
TO_68

7905 REN EENGEEE

008 TF as= GO SUB 9500
GO TO 600

7608 RGNDD IZE L
210 LE It:tﬂﬁ‘ PEEK 23670+CHRS

"PEEK 236 1sa

7015 INPUT NOHBRE (Save) ™, LINE
F ng=" EN n'»xa THEN

co T 701

7a e SAVE n$ DATA a

PRINT 80, PRPE 5. =
Eﬂ UER!FICRe (5 NI

Y 1F
FRINT CODIGO FUE

7030 L&TT saapis 700 cLs

70.
72
7a
cI
ES
72
n
0
2
2

PU 0 |

N “.di., PAPER 3] INK 7] “N.

e'xnouv NOMBRE (Save) -, L
EN

G
4
?
4

D

GO SUB 9500

G o
750S CLS FOR T
Tep 2 ®=1 TO (LEN as) S

7510 9&!"1’ asim TO m+19) ;" “,CHR
; 138, CLINER - INT (m/20) 41

522 ng::hcb TO 6000

s:w NP OMBRE (Load) ", LINE

603 LORD n$ DRTA 3 l
82 RRNDOH IE USQ

803 ET a‘(l)b?SOlCODE
asi( 1' LET l t TO

8035 CLS PRI T 10 S;"Ultima
nea: ", JAT 11,5 "Comenzar

20
9005 INPUT "DIRECCION “,di CLS

n G o e

9007 PRINT AT 9,7, FLASH 1, “U0LC
= PRXN’T RT 7,8;*

", AT

LEN ag) STEP 2
I,VRL ll(hlllOOURL as
) LE7 di=di e
TRXNT AT 11, 12 INT (LEN as/

25 o

N

2501
3 Ex1SYE NINGUN CODIGO FUENTE *
PAUSE 300 RETU

9900 CLERR SRUE
E REBOBINE LA I
o:RRR VER!FIC“R VERIF “CRRGAI

Como

utilizar

el Cargador
Universal

a mayoria de los Patas

Arriba destinados a

Spectrum constan de dos
listados que se complementan
entre si. Para utilizar estos
programas debemos seguir
los siguientes pasos:

El programa Cargador
Universal debe estar graba-
do en una cinta. Si no es asi
lo teclearemos y lo guardare-
mos en una cinta, usando SA-
VE «CARGADOR>» LINE 0.

2. Observamos los lista-
dos, ya que éstos se numeran
segun el orden en el que de-
ben ser utilizados.

3. Tecleamos el listado 1 o
el programa en Basic y lo sal-
vamos en una cinta virgen uti-
lizando: SAVE «(NOMBRE)»
LINE 1. Donde nombre sera
cualquier dato que nos ayude
a encontrarlo en la cinta y uti-
lizaremos LINE para que el
programa se autoejecute
avtomadticamente al terminar
la carga. Esta féormula tam-
bién puede ser ufilizada cuan-
do el cargador tenga un solo
bloque.

4. Cargamos el programa
Cargador Universal en el or-
denador, y cuando aparezca
el menu de opciones (INPUT,
LOAD, SAVE, DUMP, TEST)
elegiremos la opcién INPUT
pulsando la tecla I.

5. A partir de este mo-
mento procederemos a intro-
ducir el listado 2 o de datos.
En la parte inferior de la pan-
talla aparece la palabra li-
nea, entonces teclearemos la
linea 1y pulsaremos ENTER.

6. Entonces introducire-
mos los datos, que serdan
siempre los 20 nimeros y le-
tras que se encuentran a con-
tinuacién. Al terminar pulsa-
remos ENTER.

7. El ordenador nos pedi-
ré el control, que es la suma
de todos los datos, y daremos
el nimero que se encuentra al
final de la linea. En este pro-
ceso debemos tener mucho
cuidado, ya que si nos equi-
vocamos tendremos que in-
troducir de nuevo la linea.

8. Repetiremos esta ope-

racién hasta que tecleemos
todas las lineas.

9. Cuando hayamos te-
cleado todas las lineas, nos
seguird pidiendo otra linea,
pulsaremos ENTER directa-
mente y aparecerd de nuevo
el menu.

10. Procederemos a reali-
zar el DUMP, que no es otra
cosa que un volcado en la
memoria de los datos ante-
riormente introducidos.

El DUMP figura siem-
pre cerca del listado en for-
mato Cargador Universal,
pero si éste no apareciera, o
por cualquier problema el
programa no lo permitiera,
es aconsejable indicar la di-
reccién 40000. Para elegir
esta opcién basta con pulsar
la tecla D.

12. Una vez realizado
volvera a aparecer el menu
de opciones. Eligiendo la op-
cién SAVE nos aparecerd un
nuevo menu (FUENTE, OBJE-
TO, RETURNY); si el listado es
muy extenso y no lo hemos
terminado podemos conti-
nuar en otro momento donde
lo dejamos usando el Fuente,
pero si hemos terminado y
realizado el DUMP, salvare-
mos el cédigo objeto pulsan-
do la tecla O.

13. El programa nos vol-
verd a pedir la direccién. En
ella daremos la misma que
utilizamos para el DUMP.
Luego nos pedira el nimero
de bytes que deseamos salvar
a partir ge la direccién indi-
cada; este dato también figu-
ra al lado del DUMP. Si no
aparece debemos contar el
numero de lineas y multipli-
carlas por diez. Por ultimo, el
programa nos pedird el nom-
bre con el que deseamos gra-
bar el bloque de bytes.

14. En la pantalla apare-
cerd Start tape, then press
any key. Pondremos la cinta
donde grabamos el listado 1
y pulsando una tecla graba-
remos el listado 2.

15. Ya sélo nos hace fal-
ta cargar lo que hemos gra-
bado en el cassette, y contes-
tar a las preguntas.

= s

T s S A
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XTRA N3 Solo para adictos 400 Ptas.

%»  Todo un extra donde ponemos “PATAS ARRIBA"
% los juegos mas populares del momento.
Freddy Hardest, Don Quijote, The Sentinel y mu-
chos mas; con mas mapas y pokes que nunca,
para los adictos como t0.

Si has empezado la aventura, con el EXTRA MI-
CROMANIA, llega al final sin perder pantalla.

i A LA VENTA EN TU KIOSKO!



Ne hay nada mejor, nq,ui?i'eﬂe;sllc:s~ pruehas:

! NOhay nin?'dn programa s vendido en
Aa historia de Espufiaque /
FERNANDO MARTIN EASKET MASTER

NO existe oiro juege que haya dads mas
que hablar enEvropa que CAME OVER,

MO s2 ha superado el record de
permanencia en el TOP 20, establecido por,
ARMY MOVES.. / A
NO podia imaginarse nunca e éxito de
vna aventura grafico-conversacional como

N QUIIOTE,
MO pierdus la oporiunidad,
Ahora tienes los coiro MEGA-JUZGOS
enun diseo.

———————.
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