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ENTREVISTA. El auge de la Escuela

Universitaria de In rmélh:c visto
por José Gabriel Zato, su jefe de Es-
tudios.
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4 ENTREVISTA

Alejandro JULVEZ Y Marcos ORTIZ

DE TODOS ES SABIDO EL AUGE
QUE LA INFORMATICA ESTA TE-
NIENDO EN NUESTRO PAIS, Y
POR ENDE LA APARICION DE DI-
VERSOS CENTROS DE ENSENAN-
ZA EN LOS CUALES SE IMPARTEN
TEMAS RELACIONADOS CON
ESTA CIENCIA. UNO DE ELLOS
ES LA ESCUELA UNIVERSITARIA
DE INFORMATICA PERTENE-
CIENTE A LA UNIVERSIDAD PO-
LITECNICA DE MADRID, Y ES SU
JEFE DE ESTUDIOS, JOSE GA-
BRIEL ZATO, QUIEN NOS HABLA

DEL TEMA
Ia de

INFORMATICA

«Como su nombre indica, la
E.U.L. es una carrera técni-
¢a, de las llamadas de ciclo
corto. Hay que hacer notar
que diplomas en Informati-
ca hay muchos, como son
los que dan las academias,
Imﬁfuelones publicas o pri-

vadas y ofros, roro aqui se
da el titulo de de

informdtica por Ia Escuela
Universitaria de Informati-
ca de la Universidad Poli-
técnica de Madrid, que yo
marca unas diferencias, y

lemds, no se da en esta
escuela sélo programacién,
sino que lnmbi&n se impar-
te algo de andlisis, por lo
:uo yo la llamaria escuela

e ingenerieria técnica de
Software o ingenieria técni-
ca de sistemas, que seria
mds adecvado viendo las
asignaturas que se impar-

ten. Creo que se conforma
una carrera muy adecuada
a las necesidades de la so-
ciedad a un cierto nivel, un
nivel que yo llamaria uni-
versitario.»

Hay que decir que en la
E.U.I se imparten tres len-
guaijes: Pascal, Fortram y
Cobol. También se da una
amplia formacién matema-
tica, fisica y electrénica, y
asignaturas tales como Tra-
ductores e Intérpretes, Es-
tructura de Ordenadores,
Bases de Datos y Sistemas
Operativos, entre ofras.

Viendo el programa de
estudios de la escuela ob-
servamos que la especiali-
zacién, o :'eccién de espe-
cialidad, no se produce has-
ta el Gltimo curso (3.°) y
preguntamos al sefior Zato
sobre el tema:
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6 ENTREVISTA
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ee En esta
escuela
formamos
ingenieros
técnicos en una

«Estoy completamente de
acverdo en que la especia-
lizacién llega demasiado
tarde, ademds de que ten-
dria que haber muchas mas
ramas entre las cvales po-
der escoger. Actualmente
sélo hay dos especialida-
des: Sistemas Légicos y Sis-
temas Fisicos.

Este afio hemos tenido
una primera experiencia
con la introduccion de algu-
nos elementos de Inteligen-
cia Artificial (lenguajes LISP
y PROLOG) y algo de Robd-
tica, pero todo ello a nivel
superficial, no como espe-
cialidad.

Yo creo que la eleccion de
especialidad deberia co-
menzar en segundo. Se po-
dria disefiar una carrera
corta en la que habria un
primer curso bdsico en el
que se deberian impartir
conocimientos fales como
Fisica, Electrénica, Matemd-
ticas, Légica de los Sistemas
Digitales, efc... Luego, un
segundo curso en el que se
podrian ya ramificar las es-
pecialidades.

Podrian ser, especialidad
de Gestion, desarrollar mds
la especialidad de Sistemas
Fisicos que tenemos ahora,
que estd poco desarrollada
debide a que hay pocas em-
presas que se dedican a
Mantenimiento; Inteligen-
cia Artificial seria otra espe-
cialidad, se podria dar mas
de Algoritmos, Sistemas
Operativos, Planificacion y
explotacion de sistemas in-
formdticos y otras asigna-
turas que se imparten aho-
ra; en fin, cabria dar un ma-
yor empuje a muchas de las
ramas que estén minima-
mente disefiadas.

Pero ha;_r un problema de

ingenieria que
ne estg

reconocida en
Espana, pero si
en EE.UU. @9

tipo ec ico, ya que ha-
bria que dotar a la escuela
de laboratorios, efc..., y
ademds de una enseiianza
tedrica, habria que dar una
amplia ensefianza experi-
mental.

MICROHOBBY ESPECIAL




—Sr. Zato, 3;qué ofrece
esta escuela que no ofrez-
can los diversas academias
que imparten cursos de in-
formatica?

—Primeramente, la ma-
yor parte de las academias
se limitan a la ensefianza de
vne o dos lenguajes, gene-
ralmente BASIC y COBOL.
Esto puede servir como una
primera informacion en el
arte de programacion, pero
la informédtica ne es sélo
programar. Aqui, en esta
escuela, se pretende formar
ingenieros técnicos en una
ingenieria que no estd reco-
nocida en Espana, pero sien
EE.UU. que es lo que se lla-
ma, como he dicho antes,
ingenieria de Software.
Nuestros diplomados salen
capacitados para resolver
problemas concretos que
tengan los usuarios, cosa
que no ocurre con los que
sélo saben programar que
sélo resolverdn problemas
que ya estén mds o menos
resveltos previamente, pe-
ro no pueden modificar pa-
quetes de software, ni tam-
poco pueden poner en préc-
tica aplicaciones, para lo
cval se necesitan mds cono-
cimientos de informdtica co-
mo los que se dan en esta
escuela.

-Ya que estamos con el te-
ma de los programadores,
3qué diferencia hay entre un
programador y un analista
de sistemas?

—En principio, un progra-
mador es una persona que
sabe programar, es decir,

ta. O sea, el analista es lo
que hoy en dia es un inge-
niero y el programador es
una persona que conoce
uno o varios lenguajes, pe-
ro no mds.

—3Cree usted que la for-
macién informética que re-
ciben los alumnos de ofras
carreras que no son de In-
formatica, toles como Mate-
maticas, Fisica, etc., puede
en algin modo, suponer
una competencia con res-
pecto a la formacién que
imparte la escuela?

—A mime parece que hay
un trabajo especifico quees
el trabajo deﬂ':;ormnﬁm y
que luego en las distintas
carreras se deben ir intro-
duciendo asi as de in-

formatica (el que ha estu-
diado en la Escuela Univer-
sitaria de Informatica) y un
licenciado en informatica (el
que ha estudiado en la Fa-
cultad de Informafica)?
—Yocreo que los licencia-
dos tienen unos conocimien-
tos mds profundos en algu-
nos temas que en la Escve-
la se tocan de un modo su-
perficial, pero hay algunos
conocimientos que no son
estrictamente necesarios a
un nivel profundo para
crear vn ven
ingeniero de Software.
Como a}‘ampfn, se puede
poner a las Matematicas,
ya que para serun ingenie-
ro no hay que tener los co-

'g
formdtica, pero no sdlo en
las carreras cientificas y
técnicas, sino también en
las carreras de humanida-
des, porque ademds de ser
la informdtica una discipli-

nocimient, de wn
especialista.
El punto de equilibrio se-

ria tener la formacion ade-
cvada bdsica y lvego una
serie de conocimientos que
f;armwrian esa ingenieria de

na nueva, es h ién una
manera de organizar la in-
formacién. A mi me parece
mal que se deje la informa-
tica solo para los inform Gti=
cos porque merma las posi-
bifig:dgs de andlisis d::nﬂ
persona que se dedique a
ofra ciencia. No tiene

ser un especialista en infor-
mdtica, pero sile puede de-
cir a un especialista qué cla-
se de aplicacién necesita y
para eso requiere unos co-
nocimientos minimos.

De manera que yo creo
que estdn, primero, los es-
pecialistas en algo, como
los Sociélogos, que tienen
un problema concreto y que

programa un n de
pr:{gramas, pero el analis-
ta de sistemas es una perso-
na que es capaz de d‘ifen"nr,

5

saben hasta qué punte la in-

formdtica puede resolver

ese problema, y luego el es-
prs ¢ i

de resolver pr
practicos, problemas que
no estdn previstos, que, en
su caso, podria realizar un
intérprete o que podria ma-
nipular un determinado ti-
po de paquetes de softwa-
re para aplicarlos a una de-
terminada sitvacion concre-

P prop te di-
cho que es el que resvelve el
problema, que tiene que ser
un informatico, y ese infor-
matico debe ser capaz de
hacer un disefio mds o me-
nos completo.

—3Qué diferencia existe
entre un diplomado en in

ftware que estd di
daalo largo de cinco aiios,
ahora seis, en la Facultad, y
a lo largo de tres en la Es-
cvela. Lo que se aprenda de
mds sobre un tema, como
por ejemplo Sistemas Ope-
rativos, en la Facultad serd
la diferencia esencial, creo,
entre una licenciatura y un
diploma.

UNA ESCUELA
SIN PARO

—3Qué grado de ocupa-
cion laboral tienen los diplo-
mas de esta escuela?

—Esta es una escuela que
ne tiene pare, es mds, aqui
los alumnos rechazan ofer-
tas de trabajo que en otros
sitios serian aceptadas, la
mayoria de las veces por-
que no se dan garantias de
continvidad en el trabajo
después de pasar un cierto
tiempo en el mismo.

Estas ofertas las rechazan
no sélo los diplomados sino

MICROHOBBY ESPECIAL
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los alumnos, ya que hay po-
cos dtplommfz:. Al ser la es-
cvela muy joven (secreden
1978) en este momento el
nimero de proyectos fin de
carrera leidos, es decir, el
numero total de diploma-
dos, es inferior a cien, pero
sin embargo, el nimero de
personas que han acabado
la carrera son varios cien-
tos.

Agqui el mercado de traba-
jo estd e:rerando ala gen-
te que sale y muchas veces
los cogen antes de que sal-
gan, de hecho, casi la mitad
de los estudiantes de terce-
ro trabajan.

—3Qué opinién le mere-
ce lo programacion de jue-
gos?

=Yo creo que esta aplica-
cion de la informatica al
juego va a desempenar un
papel cada vez mds impor-
tante. El interés del mi-
croordenador reside entre
ofras cosas en sus posibili-
dades creativas. En este
sentido, el micro ofrece la
posibilidad de interaccién
con el usuario en contrapo-
sicion con la television o el
video que sélo permiten
una actividad pasiva y re-
ceptiva.

Este es un campo con mu-
cho futuro y enlaza, ade-
mds, con el tema del entre-
tenimiento y del aprender
jugando.

Por otro lodo habria que
introducir el lenguaje ma-
quina en la escuela, a nivel
de EGB y BUP. Aqui impar-
timos uno asignatura espe-
cifica llamada 0.E.O. (Or-
ganizacion Estructural de
Ordenadores) que introdu-
ce en los lenguajes llama-
dos de bajo nivel, y poder
con ellos organizar las apli-
caciones que se deseen.

—3Cuél es su opinién
acerca de la introduccién de
la informatica en el ambien-
te escolar?

—En algunos colegios de
EGB se ha l'mrodudga algo
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de BASIC, algunas técnicas
de entretenimiente y poco
mads. No creo que exista un
planteamiento serio de es-
te tema, ni creo tampoco
que se haya producido una
introduccion generalizada
de la informdtica en las es-
cvelas. Mds bien creo que
este fenémeno no pasa de
ser una moda.

A mi, personalmente, no
me cabe la menor duda de
que los medios informadticos
aplicados a la ensefianza
van a ser de gran ayuda,
tanto para los _prafsmru

Todo esto hace presagiar
una divisién entre paises ri-
cos y paises pobres muchisi-
mo mds profunda que la ac-
tual.

—3En qué nivel de infor-
matizacién se encuentra Es-
pafia con respecto a Euro-
pa? scree usted que la en-
trada de nuestro pais en la
CEE tendrd una repercusion
en este campo?

—Nos encontramos en un
nivel muy inferior al resto
de Europa. Mientras los
ses desarrollados dedican
entre un 2y un 3% de su PIB

como para los Pe-
ro el tema tendrd que ser
o0l 7, rir

(Producto Interior Bruto) a
la innsripacfén, en la que

esrén las nu

on
¥ s Introduecion deberd de
ser de forma progresiva y
planificada.

—3A qué cree usted que
se debe lo diversidad de
lenguaies y lo enorme varie-

sde equipos que se en-
cuemren en el mercado?

—Esta enorme variedad
de equipos, y de una mane-
ra mds genaral' Iainvasion

ha pa-
sado en los ummos cuatro
arios, y segun cifras del INI,
del 0,47% al 0,58% del PIB.
Y para colmo, dos leyes que
podrian haber sido ofros
tantos instrumentos efica-
ces para corregir las enor-
maes deficiencias de la inves-
tigacion espaiiola, esto es,
la l.ey de la Ciencia y la Ley
de Universitaria,

de

ue estamos nisﬂandn as
ruto de la batalla feroz que
algunas potencias indus-
trializadas estdn librando
por hacerse con el control
del mercado, y ello, por una
razén muy sencilla: el tema
del valor aiiadido.

En efecto, las nuevas tec-
noln;im brindan la posibi-
lidad de fabricar, con muy
pocos costes, productos
muy caros, esto es, con un

alto valor aiiadido. -

no pasardn de ser declara-
ciones de buenas intencio-
nes, ya que la segunda tie-
ne unos presupuestos pre-
vistos insuficientes y la pri-
mera no incluye col rromf-
so presupuestario alguno.
La falta de apoyo estatal
a la investigacion implica
que en nuestro pais ni se di-
sefan ni se comparten pa-
tentes sino 7” tal y como
se venia haciendo desde los
anos d'! desarrollo indus-
trial, E: continia im-

Con este tipo de 1
gias, los costes reales de
produccion son mucho mds
bajos que los de los siste-
mas productivos tradiciona-
les y se prevee que bajardn
adn mas.

Ala cabeza de la carrera
estd Japén, que goza de
cierta ventaja sobre EE.UU.,
mientras Evropa intenta
abrirse camino, aunque es-
té muy distanciada de los
dos primeros.

poﬂanJa tecnologia ex-
tranjera.

MICROHOBBY ESPECIAL
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Marita CHACON

Tiene como objeto el poder listar, analizar
y alterar aquellos programas en BASIC
que se resisten a ser «escudrinados», bien
por no poderse parar con «breaks, no ser
posible el cargarlos con «MERGE» o tener
ocultas las instrucciones como en el caso
de estar escritas con tinta del mismo color
del papel.

«MICROMIRON>, que también per-
mite listar las variables que acompa-
fian al programa BASIC, puede ser
salvado en cassette con o sin autoeje-
cucién después de ser modificado ade-
cuadamente el programa en cuestion.
Por otro lado, no puede manejar pro-
gramas con cabecera falsa o sin ella,
ni bloques de bytes o conjuntos de va-
riables.

«MICROMIRON» es un programe
totalmente realizado en codige maqui-
na de aproximadamente 3 Kb de lon-
gitud. Al cargarlo desde el cassette
aparecen Ires bloques:

BLOQUE 1.—Es un programa BA-
SIC que se ocupa de cargar los otros
dos bloques y de poner en marcha el
programa en cédigo maquina.

BLOQUE 2.—Es?c: pantalla de pre-
sentacion, cuyo tercio superior se uti-
liza posteriormente como encabeza-
miento del menu del programa.

BLOQUE 3.—Esta E:rmcdo por el
programa en cadigo maquina, el cual
se situa desde la direccion 37500, ocu-
pando 2864 octetos.

FUNCIONAMIENTO

El programa se pone en marcha por
primera vez entrando en la direccion
37504 y en primer lugar guarda el ter-
cio superior de la pantalla desde la di-
reccion 35000, ocupande 2304 octe-
tos, que se utiliza como encabeza-
miento del «<MENU>», al que se pasa
posteriormente. Las sucesivas reentra-
das en «MICROMIRON se deben ha-
cer por la direccion 37500, con lo cual
se pasa directamente al <MENU>.

En el «MENU» se ofrecen los si-
guientes seis opciones:

1.—LOAD PROGRAMA
2.—LISTAR PROGRAMA
3.—SAVE PROGRAMA

2
i

"N

4.—LISTAR VARIABLES
5.—EDITAR MEMORIA
6.—RETORNO AL BASIC

....;:‘.::nmmmum“

1.—LOAD PROGRAMA. Sale el
mensaje «PONER CASSETTE EN MAR-
CHA» y se queda en espera de que
aparezca una cabecera para su lectu-
ra. Con posterioridad a la carga de
una cabecerg, si es de un programa,
aparece en la pantella el nombre del
mismo, su longitud, la longitud total
del programa mas variables y, si esté

MICROHOBBY ESPECIAL

grobado con autoejecucion, el nime-
ro de linea de comienzo, pasdndose
posteriormente a la carga del progra-
ma comenzando en lo direccién con-
tenida en 40358 y 40359 que normal-
mente es 40366, pero puede cambiar-
se alterando el contenido de las direc-
ciones anteriormente mencionadas.
Terminada correctamente la carga
de un programa, se almacena un 1 en
lo direccién 40349, lo cual sirve como
indicador, sin cuyo requisito no se pue-
de tener acceso a las opciones de sal-
var, listar programa o listar variables.




La cabecera del programa que ini-
ciolmente se guardé en un «buffers
transitorio, queda almacenada defini-
fivamente en la zona del «print buffer»
para su posterior utilizacién.

Por dltimo, aparece el mensaje
«PULSAR TECLA», lo cucl permite el
retorno al «MENU»,

Al carger un programa se borra el
que se hubiese cargado anteriormen-
te.

Si la cabecera leida no es de un pro-
grama BASIC, aparece en pantalla el
nombre y tipo de informacién de que

se frate y se queda a la espera de otro
nueva cabecera.

2.—LISTAR PROGRAMA. Si hay al-
macenado un programa BASIC, (di-
reccion 40349 a 1), se solicita el nu-
mero de linea desde el que se inicia el
listado, a lo que se puede responder
con cualquier nimero de cinco cifras
o menos. Si sélo se pulsa «<ENTER» se
lista desde la primera linea.

La rutina de listado ignora los «oc-
tetos de color» y no considera termi-
nada su forea al encontrarse un carac-
ter de cédigo 13 seguido de un 128,

si no se ha agotado la longitud dada
pc. 1cabecera del programa carga-
do wvel cassette Gltimomente. Tampo-
co importa que los nimeros de lineas
estén desordenados o que tengan nu-
meraciones superiores a 9999. Real-
mente podrio listarse cualquier cosa
sin ningun problema, aungque no se
parezca en nada a un programa BA-

o
oy

Para comenzar el listado se parte de
la direccién contenida en 40358 y
40359 (normalmente 40366).

3.—SAVE PROGRAMA. §i anterior-
mente se ha cargado correctamente
un programa BASIC, se pregunta si la
grabacidn se hace con outoejecucion,
a lo que se puede contestar § 6 N.

Posteriormente aparece el mensaje
«PONER CASSETTE Y PULSAR TE-

aMICROMIRON» es un
programa realizado to
talmente en Codigo Ma
quina de 3KD de longi
tud

CLAw, tras lo cual se inicia la graba-
cion. Paro que ésta se efectie con
autoejecucién es necesario que el pro-
grama ye la tenga al cargarlo.

4.—LISTAR VARIABLES. Ademas de
cumplirse las condiciones de las opcio-
nes onteriores, légicomente deben
existir variables acompafiando al pro-
grama BASIC que se cargé.

En el listado que se obtiene en pan-
talla, de las variables numéricas sim-
ples sélo aparece el nombre, de las
matrices numéricas se dan también las
dimensiones y de las cadenas y matri-

MICROHOBBY ESPECIAL
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ces de caracteres se listan ademas los
codigos de los caracteres que contie-
nen en hexadecimal. Las variables
aparecen relacionadas en el mismo or-
den en que estdn en la memoria.

5.—EDITAR MEMORIA. Para entrar
en esta opcién no debe de cumplirse
ninguna condicién especial.

En primer lugar se solicita la direc-
cion de partida en decimal, a lo que
puede contestarse con cualquier nu-
mero de cinco cifras o menos. Si la di-
reccion dada es mayor de 65535, se
considera la diferencia con esa canti-
dad menos uno, y si no se da ninguna
cifra y sélo se pulsa <kENTER» se toma
cero como direccién de partida.

Pasteriormente aparece el listado en
cinco columnas, que de izquierda a
derecha dan la direccién en decimal
y en hexadecimal, el contenido de la
posicién en decimal y hexadecimal y
por ultimo, el cardcter correspondien-
te para cédigos mayores de 32.

En la pantalla hay 19 lineas para
ofras tantas posiciones de memoria y
el cursor colocado en la primera de
ellas,

¢.—Aparece la pantalla de informa-
ciéon y pulsando cualquier fecla se re-
torna al listado.

C.—Cuondo el cursor esta en la pri-
mera linea, continva el listado desde
la direccion siguiente a la dltime que
aparece en pantalla. En caso contra-
rio el listado continda desde la direc-
cion actual del cursor.

A.—Lista las 19 posiciones anterio-
res a la del cursor.

Tanto en esta opcién como en la an-
terior, el cursor pasa a la posicién co-
rrespondiente a la primera linea.

R.—Retorno al «MENU».

D.—Para cambiar la direccion del
listado segin se ha descrito anterior-

mente,

MOVER CURSOR.—Pulsando las te-
clas correspondientes se puede subir
o bajar el cursor a cualquiera de las
posiciones de memoria que aparezcan
en la pantalla.

E.—Permite alterar el contenido de
la posicién actual del cursor, para lo
cual se pregunta si el nuevo valor del
octeto en cuestion se dard en decimal
o en hexadecimal, a lo que se debe
contestar D é H, pero de pulsar ofra
tecla s considera anvlado esta op-
cion.

Posteriormente se solicita el valor del

MICROHOBBY ESPECIAL
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octeto, que si es en decimal puede no
tener ninguna cifra, pulsando sola-
mente «kENTER», en cuyo caso se con-
sidera que el valor es cero, y hasta un
maximo de cinco cifras, pero si el va-
lor dado es superior a 255, se toma
el del octeto menos significativo de los
que fuesen necesarios para contener
la cantidod dada.

Si el valor se da en hexadecimal, es
necesario marcar dos cifras, no admi-
tiéndose mas ni menos.

Por dltimo, se lista desde la posicién
actual del cursor.

6.—RETORNO AL BASIC. Se aban-
dona «MICROMIRONG. Para retornar
se debe entrar por la direccion 37500.



iy

it Jy.u..w_(_:ld_q

2] fubure J.fJ.-y.rJ..JJ_J.H
e _J_)J'_: .U.J




16 HACKER

M ICROMIRON | g 5ieancessssseissssar a%8°

65 464F524D4143494F4E20 702
REM << HICROMIRON >> 66 SO@S54CS34152203F@DFF gga,
67 444 220442020445220 Q9
LEFIE gggggﬂ 7: PAPER 7: INK 7: C gg 482 1““3‘:‘2‘414 @4 :ﬁg ggg
e 43415 .
& LOAD ""CODE 37500,2864 e 222250i03n3banans0se 108
IHERR ENTRADA EN EL PROGRAMA 73 28303020203030303b3b 523
s 73 3D3D3D3D3DODFF@01501 595
i3 RANDOMIZE Use 37Se@: REM RE 74 3C3E202020 378
ENTRADA EN EL PROGRAMA 7S 293C3E2020203C3E1SER 393
3 76 ODFF444952454343494
e s b 77 4EDQ454E20444543494D 643
5 ©@e@1EDBV2100093922A0 593 A TS L e L e T
i 9DCDEBODIE@2CDO1163E 836 e pa
& Bassens 35 1514 80 43494F4 154449 691
2 e Atead 4 5o 81 S44F5220140013000D0D 342
S Bo116058010 B Ery 82 ©D432E2D20434F4ES449 S84
& O aioEODUDEBGSFD 1350 83 4ES541 P4C49535441 723
9 36CE@@FD 728FAFS 1563 SL LIRteiEnrrDe 1 E202952 S21
10 AFCDEE@DF 138E2FE 1583 B2 i DESE T aaaar Sa7
11 373@DEFSCD6BODFIFE31 1439 R e ey py T
12 2098CDS799CDDIAE1SAT 1242 S =
15 FE3250B8CDA19BCDD396 1408 &8 S24E4F20414C204D4S4E 668
14 8 FESSE‘BBBCDIB‘ CCD 1106 89 SSBDBD4¢2EEDEO43414D S11
15 b3 1875 90 42494152204449 677
18 BERelaE e oocnroae 1od8 8l 45452r2E504ca325234% 310
17 CDD39 BO2FE352 1407 92 444FODOD4S S44 S@2
18 CD3393C39B92FD3I6CERR 1412 93 49544152: F43 659
19 C39B 6E@DAFCDA1 1227 a4 4455S44F2044454C2043 660
2@ 216C9SCDEB99CDBSSBCD 1632 85 S5552s34F520D0D202020 533
21 629BESESCDB694E18613 1496 26 152050554 S4E B85
22 CSESCDDBOACDCFO4E1ES 2018 27 205554494C495A410E20 o9E
23 7CCD439BE1ES7DCD439B 1557 8 | S = 18320444500 645
24 E1ESGE2600 DDBYACD 1614 e 626
25 CF94E17DFS5CD439BCDCE 1789 D e Spao e D
26 94FIFEF920Q9D73E@SD7 1433 191 Sa4F 20203 465
55 ZEPDD180SFE203801D7 568 182 4F4D49454ESA4F20S052 739
5& 2EODDYEIPACI1OBCA1GG 948 183 4F4752414D4120FF2028 798
29 @@CDDE94EICDEA94FE41l 1698 184 454E20202 444543 511
50 2008111°GPEIEDSS180F 760 185 494D414C292E@DFF4445 783
31 FE43 5520961110 940 106 43494D414C204F204045 642
g=
38 Qo1 e Enasa0aEorE 1242 1e6 209DFFiFasssssSasrce 794
3a 3 109 454E2044 4D3F2@ 628
35 ; 190 FPiFagsiiosssrsbecic Sae
38 4 11 2048455841443F20FFQQ 744
37 112 @OAFCDR1IGCDBEGDZ1ES 993
38 113 9B6CDEB93FD3ECED 1635
39 114 :'a?:srncgsesswssu 1269
i0 11s 20 4C410DFF2A 785
a1 116 SDEDSBOISE1a7EFESD 1484
a2 117 C84F3A9DODB7CB879ESES 1614
a3 113 EocEcoeelgaisigacnls 11a2
44 118 983E@D D7E11106 980
a5 128 @ :DBFEEeamamssga 1040
46 121 CD179 D73E@DD7E1 1185
47 122 11130@18CSFEAB201821 760
48 123 4198CD1798E1237ECB7F 1313
49 124 2 7E115FSESCE S388
1 125 Dr18CaFESP2014216795 1155
51 126 CD1798CDDS973E@DD?7E1 1464
52 127 235E2356231891FE 804
53 128 33217R98CD1 3E24D7 1851
S4 128 CDFF97E1234E2346 1318
55 130 CSESCS7ECD439B3| D7 1485
E6 131 3SE2@D7C1E1230B786120 1102
57 132 EC3E@DD73E@ 07 0151‘3 1445
S8 133 @@97FEC 1201
59 134 1 4o'~c00597e1ao 1282
&0 135 234E23462 1600 795
61 136 191923E E7ED50ED 1554
62 135 42133005E 3a04E 0058 1198
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138 26073E29D73E@DD7212A 938 213 5SA204341524143544552 703
139 9BCDEB99DI1EIESDS2323 1691 214 455320FF4F435445544F 901
140 2346235E23S6ESCSEBCD 1221 215 S320FFDD212C9BO6@SDD 1055
141 DB9AC1E12310F23E@DD7 1374 216 SE@1DDS6@2DD36000@7C 803
142 C9 8D73E29D73E@DD? 1126 217 BA3BVADD23DD23DD2310 1028
143 213798CDEB99D1EI1ESDS 17@9 218 ER18102808B7EDS20D34 1097
144 23060118DBCSES3E@2CD 97S 219 ©01B8ES87DBB3BES18F23E 1184
%15 gé16E%gggzggEé7gsgég ﬁég 220 ©2CDV116212C9BABASAE 487
7 S a 577
147 :34F4E§§§232;§1n4Fg§ ggg 25%» Egg%gisé’f’,ﬂ ggaeegg 1234
700E803 617
149 4941424CA5204E554D45 699 B O P onsocltan 154
150 S5249434120FF4255434C 86 2 DESBF9C 6F@ 1470
151 4520464FS22D4E455854 696 226 @604CB3F chcp55 BF1 1231
1S2 20202020FF4D41545249 764 227 E6OFCDS69BCOFEQA3004 1208
153 SA2P4ESS4D4552494341 718 228 C63@18@2C63707C93ERS 1008
154 202020FF434144454E41 763 229 32A89BDD21A99B210000 284
155 2360 @1AE9BOAB3SFAAS7DD7E 882
56 231 ©OFE 2025DD233A 765
57 232 AB9B3D32ASSB2GECCOFE 1480
58 233 0503815D6302804193D20 S49
59 2534 FCDD23033RAB9B3DCB32 1203
60 235 AB9B18CD2100AACIVO3A 344
61 236 GA3A3A3AN1000APRE40@ 343
62 237 EB80 27AFCDR11621A9 895
63 CD6 258 9B@B@SCS3E3A77231@FC 90S
64 200 239 2BC1FD EQOFD7ECEB? 1517
165 23 24@ 2BFRFD36CEBOFE3A30F2 1405
166 ERA 41 FEODCBFEOC20153E0SB8 1040
67 DD7E E 242 BE604253363ACSES3ERS 917
68 234E23 30| E20: 243 D73E20D73E@BD7E1C118 1251
69 41FE@D201878B120F13E 1020 244 D3FE3038CF32AB9BAFBE 1508
70 @DCDS39923ESEDSBEASE 1371 245 B28CS772BOSCSES 1211
71 B7EDS2EI1CA3 18DOFE 1629 246 1BEE2RAE9D7EFES@CB3A 1385
72 B©E E@S@B233D20FE S12 247 D FCD@1 17A 1255
| 73 18DOFE1620043E@218F1 3 248 QCCDEBO9FD36CE@@FD7E 1641
74 FE1728FBFE1@38COFE1E 1359 249 CEB? aFnFE4£aae4FEﬁE 1419
175 3@BC230B18B8CDS39918 955 250 28 SOBFD36968@ 1081
76 B3ESD7E1C92100003922 1173 251 nFcoane DEE@D21919C 1065
177 DB6SBAFCD@11621D199CD 130 252 CDEB99FD3I6CE@@FD7ECE 1691
178 EBQ93E@2CD@116DD2184 1066 253 B728FAAFCDGE@D111100 1010
179 9D3E@V1113@@37CD5605 606 254 DD21C25BAFCDC2@4@632 1173
18@ 3A849DB7C2129A21849D 1218 255 FB761@FD3EFFDD2AA69D 1541
181 uca BO11100EDBA216B 873 256 EDSBCDSBCDC204C94155 1378
182 9AC BQBCDFQQQEBE 175 1739 257 5¢4F4=‘°‘ 35543494F 746
183 BRCDEFQQ:I.G:I.RCE 1121 258 4E3| F4E29200D S07
184 1318 B2158SACDEF9S 349 59 FFsa4F4E4¢ 220434153 890
185 219B9ACDBF992AAG9D3E 1318 26@ 53455 S@5S 707
186 8@077AF329D9DC3519ACD 1421 261 53415 2 5434C41 699
187 EB99EBSE235 EBDSCD 1526 262 ODFF1609@0C1491130120 384
1868 DBOA3SE@MDD7DICISV4F4E 1310 263 4D4S4ES55201400 @eD 393
189 45522 4153 5454 718 264 @312E20204C 389
19@ 45204S4E204D41524348 643 265 d4F41442050524F475241 703
191 41@DF 7 FF2B806ES 1456 266 4D410DOD20202020322E 392
192 D?7E12318FSD1C921849D 1476 267 2D204C49535441522050 652
183 23060A7EE 30023E 804 268 S524F4752414D410DGD20 S79
194 3FD7E12310F3ES3E@DD? 1316 269 202020332E2D20534156 504
195 EIAC9FE@ AE 9F|C:> 1290 270 4 752414041 702
196 EB9SCDF999181BF 20 1334 271 @D [} 2E2020 329
197 ©OC21BFOACDEBI9SCOFI39 1590 272 4Cd4 441€ 4152 728
198 CO33C9AFE@32102SACDEE 1503 5?’2 494 14 “E ;= : ‘sat-agge ggf
199 99CDF9990670DD21849D 920352E2D: 444
200 3E@@ CDS6@S3E 1.&1 275 41 D D4FS524941 701
201 @DD7C36D99DD2ARGID3E 1333 276 Q@DeD20e202020362 2@ 331
202 FFFDSE9JF :69437:05 1582 277 FS24E4F20414C 726
203 ©SsD DAD 835 278 0424 15349430DFF2020 718
204 4F 47 .-.241404128 834 279 020 2012040 320
| 205 FFS544F54414C204 20S 280 4152434152204F504349 €92
| 206 45544FS3 P202020F F 730 281 4F4E2012000DFF4C4953 7@7
207 434F4D4 ESA4F2045 713 282 5420515545204C494E4S 679
| 208 4E C E4S4120FF4F 837 283 413F20FF434 45 818
| 209 435445544F53205052 739 284 41 2 D455241 707
| 210 4752414D412020FF4D41 821 285 1282 224
211 54524 B4ESS4D4S 752 286 D 659
212 49434120FF4D415452498 873 287 ]
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18 PROGRAMA

&agli 8

Sobrevivir en aquel
tiempo era una tarea
casi imposible, el
futuro no se presentaba
nada esperanzador, la
inica posibilidad era
marcharse a otro pais.

El objeto del juego es el ayudar are-
coger a nuestro amigo todas las pie-
zas que pueden hacer posible la hui-

MICROHOBBY ESPECIAL

L

LA FUGR*' & AL

da, de las que algunas nos servirén y
otras nos facilitaran el poder conseguir
las necesarios.

La mansién por la que tendré lugar
nuestra aventura tiene 72 habitacio-
nes, repartidas en 6 plantas con 12 ha-
bitaciones cada ung, en los que halla-
remos lanzarrayos y espadas que sur-
gen del suelo. Para pasar de una o
ofra, encontraremos puertas, cuerdas
y trampillas.

ATO TOLEDO .

Esta es la relacién de piezas a en-
confrar, objetivo de nuestra misién:

El cheque, el boligrafo, el pa-
saporte, el mechero, la bom-
bona, el barreiio, el casco, el
dinero, la tinta, el enchufe, la
caja fuerte, la maleta, la lla-
ve, el pasaje y el dulce.

Si tenemos el boligrafo vacio y co-
gemos la tinta, conseguiremos llenar-
lo. Con el boligrafo cargado, podre-



TOLEDT.

LA FUGA® § ALBERTO TOLEDSD.

mos firmar el cheque. Con el cheque
firmado y el pasaporte conseguiremos
el pasaje. Con el mechero sin gas y la
bombona, llenaremos el mechero.
Con éste lleno, podremos encender el
barrefio, y ya con el barrefio encen-
dido y el casco, conseguiremos derri
bar el muro que nos impide coger la
maleta. Con el paseje y lo maleta ob-
tendremos la llave, con la que, junto
con el dinero, finalizaremos la misién.

LA FucAa*

s

‘LA FUGA® @ ALBERTO

El enchufe y la coja fuerte no tienen
ninguna utilidad.

El programa lleva algunas rutinas en
codigo maquina muy cortitas y sim-
ples, como una rutina que genera un
juego de caracteres simplemente ro-
tando clternativamente los bits y com-
parandolos con los originales.

En cuanto a las teclas de control son:
a - subir/bajor
z - on/off interrup.

© ALBERTO TOLEDO.

TOLEDG .

‘LA FUGR- © ALBDERTO TOLED

LA FUGA

o - izquierda
p - derecha

Si se hace BREAK posiblemente sal
dran unos signos muy raros. Hacien-
do GO SUB 9998 apareceran de nue-
vo los caracteres normales.

Nota: Todos los espacios, salvo los de los |i

neas 181 y 102, deben teclearse pulsando en
modo gréfico «Bx. En los textos y DATAs no ha
ce

MICROHOBBY ESPECIAL

© ALBERTO TOoLED)

ILA FUGA: @ ALBERTO TOLED



20 PROGRAMA

1 PAPER @' BORDER @ INK &
RIGHT 1: CLS : CLEAR 64244. GO S
U6 8998

4 CLS PRINT AT 18,18, FLASH
1; " 1PREPARATE! " GO SUB 9999

6@ DIM 0$(4,2) LET o$(ll=" P

LET og(2)=" 81 LET os(3i="s *

LET of(a)="T

§1 DIM r(1§): LET r(1)=INT (RN
D#72)+1: FOR t=2 TO 1S

92 LET r (U =INT (RND#72) 41

93 FOR g=1 To 1. Ir ((l)=r(9)
AND t¢>9 OR rit)=42 THEN GO TO o

94 NEXT g9: NEXT t: LET ri(13)=4

98 DIM v§(1S): FOR d=1 TO 1S

unoua NEXT d

LET v81d) =CHRs
). FOR =1 TO 1S8: L

ET S (V) SINT  (RND310) 33 NEXT v

LET s (13) =

7 CIN c(1S) FOR f=1 TO 1S5

(BND3S) 43 IF

LET :lflilNT
(U)-B THEN GO
NEXT

‘ LET bi‘ra
LET c2=3:
LET xg="
wg="": LET x
m =
xu's““‘cnn! 3

135 VY B § =" NNNNNNNNNNNNNNNHNRN
NNNNNNNN“

a- £%: CLS INK

111 GO Sul 999! PRINT IB. 'Lﬂ
FEGA © RALBERTO TOLEDO. GO Su
142 Lm L] FLUT

14 DRRAY 177
13Rad

-
~
3
-
o

144 #lor iee.e: SéRu 838 6nnu
78.0. © ngk-‘ﬁs,
u'e:?

145 PR “0 0 0 0 0"
ar a1z GO SUB S9b
1850 PR 16,x; INVERSE 1;
HKe; o™ %p INEER S i0s
1010 IF HEN IF x3>3 AND

x(23 TH B_350!

1815 IF HEN Go_sus 3200

1817 _IF N (n=6 OR

=6)  AND N3b AR5%c35e%h

ND b1:0 US 3700 LET

=6: LET

1020 IF LBNO ATTR (17

X-1) <369 THEN =x-1: BEEP .6

9095,30- GO SUI o

1036 IF I THEN GO SUB 1
AND ATTR (17

X+1) )69 THEN LET x=x+1. BEEP .&

905 .,308: GO SUB 1200
5:35 IF INKEYS$="2" THEN GO SUB 1

1050 GO TO 100

1 2 120 TREN co_sup 2s LE
b b-1' GO SUB 4500: GO ie
1 o582 THEN LET hq-ﬂ: Go
1 48zSCREENS (17 0
2 180 5RCEE0E s t 108 THEN L
1118 PRINT INK 6.AT 17,x;08(34(x
’ . Xe202) a1 0%

11 358 ThéR f% 1L Then PR
xm L?.xu INK ¢ (z)vez):
ET s(m)axil LeT r(zi=hb: tr
=

1117 RETU

1137 5F7V%e Then co sue zsee.
ET hb=hbil: G0 SUB dsda: GO To

0 _sus
12.4 SCREENS (17 ,x)
ODE Ihﬂ.‘ OoR COD!'I‘)liS THEN

L

1

1202 IF " " THEN LET h'--2' G
[

L

MICROHOBBY ESPECIAL

« 16, x~

BT IR SN T 101 Thener
INT AT 17,x-1; INK €(z) v8(z): L
3 x-1: LET r(z)=hb: LET tr
=
1217 RETURN
1300 RETURN
1318 RANDOHIZE USR 64245: LET sf
=1 RETURN
1510 I
i
8
o
BEE
4Et
1
P

1
AT
L

Ui

v
¥8=115 THEN FOR a=-
@ TO 20 STEP EEP .805.a. NE
Er 3 Fom azag To C50 STER’ 21
P LET v:ﬂ-ol
AT

rusl.a
i=
e g
sus 2
21 ; INK ¢
9968 PRINT
tdil;
1 OR di=1 THEN
: AT 19423(di= 1
NK_ (RND#5) 43,08 (cd) - GO 9595
=2 6n 428 THEN G
+24(di=2) ,15; I
AR S inbas) sa us cirt 70 8) ! 86 &
UB 9999

2013 IF med OB diz4 THEN GO SUB
NT AT 19424 (di=4)

T otoast ‘db78hs 3608

&26R%4 5% ThEn 6o aua
19424 (di =6)

8675063508

d1s2) "AND._ (mz9 0

=1 THEN GO SUB 999

LET c122: PRINT
T J15;usici) ( TO 5)
2016 I dizl) AND (ms2 O
R di=2 cax7. ¢1=2 THEN G
0 suB Li GO SUB 300
@ PRI §Siattata1s 12 0stes
). GO 99
2019 IF (m=4 OR di=4) AND_(msS O
R diz=5) AND c2=3 THEN GO SUB 999
8:"LET c2=4: GO SUB_3888_ PRINT
AT 194241(di=d),13; INK (RND#4) 43
jusic2) - GO SuB 9999
2020 IF (m=1 OR di
R di=3) AND c1
0_SUB 9998: G
9999: PRINT A
117,s 1] .l
i LET
2081 T 3
4 OR d Al
998" B
PRINT
i $012): L

) _AND (m=8
»50: GO suB

TURN
2500 PRINT AT 1,0;49%
RETUI

3008 Fﬂﬂ il! TO 4: FOR b=1 TO 7:
PRINT 2, OVER 1; INK b;"

- BEER= 6T Ao
20 NEXT b: NEXT RETURMN, %
3205 IF el=x TUEN FOR b=1 TO 4
POKE 64S83+b,0 N!TI' b: GO SUB 4

2008: LET el=x4+4#(x(10) 4% (x>18)
IF _CODE SCREENS ‘I? €1) >10@ THE
LET elzels

LET tli=lis(es=2) IF ti=10
gesd THEN PRINT AT 12,81
LET llu: LET e1=0  LET

N RETUR

3230 LET es=INT (RND#3)+1.  IF es
2 THEN LET ce=0: LET NT (RN
D#22) 4 IF E_SCREENS (17,e1)
<181 THEN PRINT INK 7 7.e1;

v Ti=tliel TUI

LET
3240 IF ns-? AND CODE 5CQEENC (1
7,e1) 5180 THEN LET ce=1: LET es=

3270 RETURN

3510 LET am=INT (RND3S) +1 IF am
(34 THEN RE RN
3530 LET dr=.NT D48) -3 _FO
1°To 2: DUER 1. PLOT 195,58 DR
U - (26-x-dr-1) 4844 ,-19: LET com
AND (dr=@) . NEX
3540 OUER @ IF com=
HEN POKE 64584 ,237 PUKE 51535 9
- POKE B84586,211 POKE £4587, a5
4. GO SUB 4200: LET com=0
3568 RETURN
3710 OUER 1: GO SUB_9998. FOR a=
1 70 4: FOR b=1 TO 7. FOR c=1 TO
3! CPRINT INK ;AT 14sc ;AT
144c,9;" " NEXT BEEP  .005 4
B+asbic’ BEEP .0@@S,ANDEIQ. " NEX
b. NEXT a  GO_SUB 9999 OUER @
3720 FOR a=1 TO 3: GO _SUB 9938
PRINT AT 144a,5;" AT 1443,9, "
“UUNEXT a 0B 9599 RETURK
4010 FOR p=@ TO_7_ OUVER 1 PLOT
X¥8,404p  ORAU 7,0 BEEP .005,40
+p: BEEP_.Q0S,204p: PLOT x48,39-
p° DRAU 7,0 BEEP .00S,30sp  BEE
P_.805,10424p  OUER © R
ETURN
4218 g0 sue gege. PRINT AT 16.x;
R ;
:“b “5Rn *BLoT (5T)en58
x+1) #84
42° eEEr 008 gRAu 3.3 PL
‘3*:“8L3+ L5 5 aa "BEEr 005,
x &
?ukﬁu 3,-3: PLOT 8sx+3,38 ﬁ

4230 PRINT AT 21,214vis2; INK 2;

BUAT 20, 214vi 88; ¢
ﬂa% ERUE RANCONIZE usk Ga57E
i238 go sue 5568
4235 a
adie 1 (Vi Euist FOR as39 TO -1
o STEP BEER 004

Tk o)

N
ts:.o LET l-l- uo suo 5900: PRINT
1 17, RETURN

«999 o aua qwa PRINT AT 7.7
FLasH 3, INk'1 (1iL0 YonSEchidte

AT is INK 2;71YA ESTRS A
sr-lLﬁu" 156 a8, "huLSA GNR TECL

Syitheans
123425416545 ai
(2e)11)1604;

THEN GO TO Se

29:13:15
& 5; 161157458408

24321 tkeve oo

¥T a. GO TO 4910
B 9993“551'0\‘:"“ 6: CLS GO SuU
'TU FUGAR HA

FRACASADO .

PULSA °s°- PARA
INTENTARLO OTRA VEZ Y ‘n’ PARA
AUTODESTRUCC ION
515 IF (m=8 OR di=8) AND (m

OR di=12) THEN LET is$=L8$( TO 30'




*1 Nﬂ? CONSEGUIDO FUGRRTE!'"+L8(6

GO SUB 999S: PRINT AT
: GO SUB 9996: RAN

1807, 380 2 ia es 4204, 4,040 18 604
354761257320557475:8: 25 387 %4%8)
P T = T -4 Thd s, $324731%8
;18

4040 IF INKEY$="s" THEN GO TO S0
s:se IF INKEY$="n" THEN GO TO 51

€8 NEXT a: GO _TO_S@

5398 66 SuB 9597  CRANGONIZE USR
84839, 50 TQ 4 T

S100 CLS
ST GbESTRUCEION ULSA”UNA
FOR A=z49

:oéuég

maoasam-
-BP22825.

@
@
~
ar
on
S
=
-
on
c
u
u
a

R ¢ : LET L=9
=2. LET U!!. GD 5uUB S65

LET 1 1 L!T fis-1
GO SUB 5420

NAQUS 0 O

b

S .
S600
3

. GO SUB S658. GO sue 5
b=29 TO 11 ETEP

FOR

T
B

LET

S430

POK

20,11;

2. 'Fok

NEXT a: 19 “R_“;AT

20,c-b; u:é .e8s,0: "NEX

T b. NE PRINT AT 19,2," ";A

T 20.2 RET!

5600 FAINT INK 2;RT 21 gingins s

TO 5): FOR a=1 'rb 23 s1Ep PR

INT K

8,14+a;" At +a;

5

URN
PRINT INK 2,RT 21 ﬂ ol‘(

FOR a=1 1'9 23 ;;
gy 3 3
N
(

X
I
£
I
a
I'l
0

Arctn
3%
bt
o)

%

&

s

R
=
0
9
3

?f"
"RIYSe
o o
'~ ADBAN D DI Z

RETURN
5918 PRINT AT @

,167. DRAU @
138 3nRu®a 8-OTaRu 871287 R 8t
212,167 . DRAU @,-135: DRAU 3,0
DRAU ©,135:

5940 LET q= (hB): LET aixp (hbs1)

5920 INK S: PLOT

2 rai U ;l. =1)
5945 IF CODE p$iq) S ﬂND CODE p
t ﬂ;lao

UB SO::Q&RL l“(q)llﬂ!

o
0
t
o _a
I+
9
-1
I

5358 IF neer(12) AND b321 THEW P
BINT AT 17,3 (12); INK c(12), v
So61 GO_suB 5962 GO TO 5964
Rbs18 THEN_PRINT AT 19,8;n8(1),
81 18,8:h8 (21 AT 17.9.% h§ (3

s962 FoR Jj=1 TO hber (j) T

HEN PRINT AT 17,5 (j)+{(POINT (8ss
(30 43,481 =1) + (POINT (845 () 44,30
12@); "INK € (5);v8(s)

5963° NEXT Jj: RETURN

5964 IF hbar(15) AND vi(S_THEN P
RINT AT 1705 (18); INK C(15),vs(1
5965 IF hb=r (13) AND bl=1 THEN

INT AT 17,5 (1315 INK HEEHA T
9 IF *"'I‘hblnl THEN _INK PRIN
T _INK 34 D44 ;AT I 25 Yy LOT
211363  DRAL 5,8 DRAU G, -5 B
AU 3,8: INK 6

5967 IF hb=r (14) AND b2=1 THE

RINT AT 17054y TNk TN A
S968_IF hb=42 AND b120 THEN FOR
a=1 TO 3: PRI INK S
PULT AT 144 PRIN
§InkE (30 TAT 13, 113

5969 IF hbs: =6 THEN PR 15,28

(1) ;AT 16,26; i!lﬂl.ﬁ'l' 17,26;1i

(3)
§97U RETURN
6005 INK S: FOR v=2 TO 3sUAL P8 (
a+1) STEP 3: LET t3=p3(asv 70 ds
v
€830 IF UAL 18§70 THEN PRINT INK
VAL p8(geved) AT UAL 18-78
RS 0 -t e ST T
13-71,28 PLOT 288, (21~ (VAL
13-781 736 "orAu &0 DAAU 81"
DRAU -4,8: GO TO 6670
6040 AL t§r41 THEN PRINT INK
UAL 1,UAL t$-4@:ns
(1) ; (2 TO ); I
K 1,VAL L8~
s -59;"a": Go TO
60! vAL |s<e: THEN PRINT INK
UAL pR(aty e AT VAL L
INK 'latvi?l -1]
1,1
RAU -3,0
6070 PEEY a24%24as
VAL RN
S Bt e v, p e T
Sy+s,sx :
=1 BRI AT sl sxs INK L
@ PAPER 7. a$(6 TO 7
i3 1;a808) 0 NEXT L
[ RET!
6220 AT sy,sx, INK t, T
0 5) s1,5%, b8 (8); K oA B
s 72 10 vi I b (10,
s AESI11) L INK GhC g!lo
8) ; b nS it nu
Y S8 1o Lé¥
refu
6320 AT su.sx; INK tiog( T
0 3) ;AT Svii.ll 0' TO )
za16° RETU
83% AT buea,sxs dnk 170848 0
5 0 X L
) PEET 3¥ale¥hetURN
520 PRINT AT s'i eI AUTLE
LAY syl ex; K e ksiz fo )
L |
6628 P n-F'
0 2) ;AT sy+l sx,ht& ro n, esd
paiskorel TO 1! LET a=q+8’
6705 LET sy=UAL ‘5' 3‘: TO q4:
LET sxaUAL p8(343 10 a4d): b
n-\ilﬂL LET t=UAL
; : lll

¥ T
IF t$="00" PRINT INK
oar° S as AT Ge 2 ns(2) AT®
Go' To sgée’
ALV UL T Lk Ut L ke
T 17.26,18(3): 60 TO 6968

6940 IF VAL l?)tﬂ THEN PRINT INK

T 15,UAL t$-31;cs( TO 2)
16, UAL 1431, c8 (3 46%4) TAT- 1570
L £$-31,c$15 TO ). GO Td 3
6950 PRINT AT 18,UAL t§, INK 6.d
NEXT v LET usq+1 LET q=q+
S Ealw) SR N
8990 RESTORE 8991 PRINT AT 10,9
FLASH 1, "LEYENDO DATAS": FOR'a
-54245 T atzu READ d1: POKE 3

NE
6991 DﬁTﬂ 257,86.201.62.250.23?.
94,201

89 2 DATA ‘l 251,243, 2‘5 197,213,

o
T
91
3
i
9004
&
8

READ da

082 DATA 33,0,61,17 24,248
128 203,47, :éa 187184484589

345 31 4:1§1 :6175.3é 239’ aé
BATA 1

1
1,13 2
8l
48 DRTA_ 6, 61
1284,6 j286
géggsbr‘ﬁg oé 60,36,60,63,63,6
S,ggg,u,oa,h.ﬁ o4 éss.ua 7,#5

3,283,2
A 255,114, EIB.RSI 258,25

S
H 17,32,99,164 4
8,4z 08,360 48 304310 T i

2168101148, 148,50,36, 106 4,352
$1361196.136; 138:18679427800 358
9259,0077 248.9,818,9,31,59,59,1
12 555153,151,178,174.175 194
2429222:378:3%3:578:370,24 7147
42.58,48,255,255 4

40,240,240,240,24

©,240,240,240, 240,252,252 , 952,25
12408 240,15 15 16 1518, 15.15.1
5,15, 63,64,65,64,15,1%
) D"flﬁ‘,é" 95 nﬂ,egyaéaaéax
263238, 042, 8,845,248, 554
(K lm'rﬁ zs& 1;6 ég-) ésg ésg s
45466:248: 2657050 195
02, 250,31,73,73, zss.
‘8RTR 98 118 169,212
‘15525136#7556 siiadd: i%sf:
20018 8520413458 15424 {8478
341574,86,213, 53,5
éagz’:‘;a‘énéoéggﬁ? “63:i=gé=;
18/ 68 7] 2, n 4@, 9

:|£
4. :f’ 32,68,8,
aé 3

6°bntn 255 ué 24,2424
126,114,144 1,3 362 ésléé édé
12dgoe 08 g5m 1gt, age 7k 74

T L
uan
-
A

ONOSNEPONDG- LD~ ~
N
g

it
245
111
36
2
242%8
1
i2
i
i
"
T
136°
i%6
33
18
el
3

48,158
2198075702 7847148528478 1386 %8
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9,60, 6 &
9200 b 6 29,189,129,181,
129,25 & 28,16
2,157 35 S, 8,
8,28.6: &,
921e D 24 ,60,36,6
8,24, 3 4, 195:28:5%2784
36,56, 8, 1102,60 24,54, 4
4,118 &8
9230 Of 62,8,62,65,93,73,73,12
7,56,63,56,120,248 248,191 ,56.25
5.126,141,161 213,165,129,255"
9240 OATA'6,9,9,84,56,176,224,64
24 ,36,126, 1. 9.189,189 129,126 ‘E
18,6,285, 185,193,155, 255, 0,24
186550, 565551, 148 0,881/ 951,451
9,223,223, 223
6250 DATA £24,232,144,168,134,7,
2,8,7,23,9,21,97,224,64,0
9266 OATA 8,26,20,20,20,20,20,12
7,8,@,184,181,255,184,161,16,8,8
,129,245,253,127,254,4,8,28,5¢,7
3,85,73,685,255 63, 65,255,128 181
181,192,255,1,13,109,9
3,258
9380 RESTORE 9301:
R 1=1 TO 14: RERAD
48 NEXT 1
10 TR "@825438229.
10073560716730520664 11857018138
598510914670515885432082666220577
21509420805 73203165692002652020
7401607106133311044610205920026
70804864011058032035101 77920018
320 1171821322100
743 @
570
152
2352
t
2 -
340 DA 0302
330180792081
30381612253652¢
7090908778031
722041736303004 8
403034510127,
226385 "
50 DATA 10404
776920044580303
851071
QA85610224 94002
750315311014430.
30305420804 5680
226196
9360 A_"605043402
9204021 1673452002667 0
71@8; 401046920049 3.
147410819301 1
40, 9650 7204 458
237202 1054601 268"
70 ITA 49! 209
35011279200 041
19720501807 437
@E05E2208166 105
251051935111 041
340812570917
380 DATA_“BO: 80
68081659200 63
13408224017, 04
509116204 10, 16
30341032027 06
00261763030 32
86126015369
90 ATA 4 B80S
8197108113 4604165
80476381238 3944303
2e52080305308197 @6
6509 4918059
6604 4309207
30021
TR 12641
SS9z 30848
87! 20419
60 705050
25 91265
31 34930
TA 195209
549419
200975
133932

49630312430704530712730719631
Sgl‘g??:g105505925926?8250568

7@
46,
36
4 3

13748921420318560817779200
~1@3es4103 175209075720
638 528

&
e
2
g

D o0=1 TO 73: R
ERD dat: = NEXT
§8%0 BhTa G141, 78,114,151, 183,21
8,253 238, 342,472]311,454 486,52
3.559 ,532 671, 739 747, 779,51
5,55‘,597.93(,97 100 ﬂ.BlS 108z
C1174;31517 115 12280524875280%%
5251158151403, T4ds 1488
9520 D ﬁ 1529, 1564, 1685, 1645, 16

84,1721,1756,1795,1832,1878,1912
1654,1693, 2844 ,2677,0120,2162,3
%07, 2548,2553, 2429 zéw 2413 215
1,2505,2534 , 2569, 2607, 2642, 2680

2 2‘,2?55

9519

AD z$: DIM s$(14,12) -
s FOR z=1 TO 14

TO LEN 2§ STEP_ 14: LET

[ NEXT ‘é LET s$(Z)=rsg

“EEEELEEELELLLELLLLALL

AL CBEHBBCDTEC

LHPHD“EDRQ IIN. LRHELSCHRSNNCFRLSQ
TAHBRCETHULE AUCPEOEQRAUEET JERGRN

LET
FOR k=0+z
rtzr 3178

s
DRTFI

E
9713 OIH us(8

29 LE‘I u'lll -"URC
LET us(2f="LLENO": LET
1="SIN GAS": LET ug(d4)=" EDN G
APAGRLOY - LET uilsa
iialn “F IRMADO
51N F
OR L=1 TO 17: L

L
OR v=1 TO 72

EXT
9858 DIM_j(72) L
ET NEXT wv: L

JE ) =INT (RNDIQ) +1
421 =3
5§08 PRINT

AT _18
ANDOHIZE USR 64586: LET L
ALBERTO TOLEDO DIAZ
PRESENTA

ruca-” "

LA
RIHY AT 8,0, ;
s~”:~srnu:c onEss.
NT AT 3.9, INK @ LS 308 959
08 506 6odb " RANBOMIZE USR B4

39

912 IF INKEY$="§" THEN PRINT AT
“. FOR a=1 TO SO: NEXT

THEN PRINT AT

“NO™ =1 TO S@ NE)‘T
B 3999" RANDORIZE USH

GO su

UNA_NUE ¥R,
NT

I
994 PRI

£580°

NO TE RESULTARA NAD
S ENCONTRARAS HUCHAS
DIFIC!
9921

994

PRINT AT @,0;q
N DURO OBSTACUL

8
1938 o ul
o LO SENTA LOS OBJETOS.N
0 TOPOS TE  SERAN UTILES.NECESI
;ﬂgﬂ

L§=

AN _UTILES.
S DE UNOSPARA CONSEGUIR OTRO
,ABUT ENTRA EN JUEGO LA _LOGICA.
gu?gc“ LA UTI-LIDAD DE LOS OBJETO
9940 GO SUB 9994: PRINT AT ©,0;0
946 LET L$="
El1l" S0 5UB 9994

b3;4 56 U8 o995 PR 1,0
TR e Ls. G0 208 9508 RANDOATsE

!IUEI“'
PRINT AT 6,

USR _64S39° FOR A=1 TO 408: NEXT

8,50, 30U 9997: RANDOMIZE USR &

4539 RET!

g PRINT NK S—
“ AT 7

Lo

SS96_pokE (5454820 POKE 84553,

83 POKE 64554 "588: POKE £4385:%

RETURN
9997 POKE _64548,19: POKE 64553,0

Rzgog: 64554 ,0: POKE E4559,166
9998 POKE 23606,24: POKE 23607,2

580 BORE 23606, 88
5 POKI 7.
51: RETURN LA b
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24 CODIGO MAQUINA

SPRITES PARA E

PECTRUM

Actualmente todo ordenador personal que aparece en el mercado
incluye la opcién de sprites y la posibilidad de manejarlos desde el
Basic. Sinclair no los incorporé en su tiempo al Spectrum,
probablemente por no disponer de memoria para ello, pero nada
hay que impida crear una subrutina en cédigo maquina y una serie
de comandos especiales para usarla. Con esta idea hemos
desarrollado una rutina con la que ti también podrds controlar
sprites desde tus programas Basic.

as subrutinas de sprites pueden

ser mas o menos completas o

sofisticadas, pero todas ellas tie-

nen un punto en comun: sirven
para mover facilmente bloques grafi-
cos en alta resolucion y de dimensio-
nes variables (sprites) por la pantalla,
utilizando comandos sencillos en un
lenguaje de alto nivel, Basic en nues-
tro caso.

Entre las opciones que suelen ofre-
cer estan la smphncmn (que permite
hacer un sprite un nimero de veces
mas grande sin variar por ello su gra-
do de definicién) y la asignacion de
una prierided a cada sprite. Asi, cuan-
do un sprite (A) se imprime sobre otro

), de mayor prioridad, sélo se pre-
sentara en pantalla la zona de A que
no esté sobre B, con lo que se consi-
gue que parezca que A pasa por de-
tras de B. Esta prioridad suele venir
determinada por la posicion del spri-
te en un espacio tridimensional, pro-
duciendo efectos tan impresionantes
como los conseguidos en algunos pro-
gramas de casas de software como Ul-
timate.

LA SUBRUTINA

Nuestra subruting, si bien cumple
con las condiciones basicas, es mucho

mas modesta. Te permite definir spri-
tes con unas dimensiones maximas de
40 40 pixels, asignarles un atributo,
moverlos por la pantalle y detectar
choques entre ellos.

No hay ningun limite para el nime-
ro de sprites que quieras definir, ex-
cepto el impuesto por la cantidad de
memoria libre de que dispongas.

El sistema de impresion utilizado es
del tipo XOR (OVER 1). Esto elimina
cualquier posibilidad de asignar prio-

lo pora situar el codigo objeto del Ils-
tado 1 a partir de la direccién 6000
(en este caso no es reubiclable) y sul
varlo en cinta con longitud 1006.
El programa 1 esté pensedo para
aquéllos que no tienen ni ensamblador
ni cargador, sélo es necesario trans-
formar las lineas del listado 1 de for-
ma similar a como se ha hecho con la
primera y darle al RUN.

ridades (odids a tus esperanzas de ha-
cerle la competencia a Ultimate), pe-
ro también tiene sus compensaciones:
hace la rutina mucho mas corta y bas-
tante mas rapida, factor, este Gltimo,
decisivo, sobre todo cuando va a ser
usada desde el Basic, que no se dis-
tingue precisamente por su velocidad
de ejecucién (y menos aun el sistema
de intérprete utilizado por el Spec-
trum).

Si dispones de un ensamblador po-
dras situarla en la direccién que pre-
fieras, aunque es recomendable que
sea por encima de la dlrecmén 32767
(#7FFF). Aconsej igl te, si-

COMANDOS

Dispones de un total de seis coman-

os:

RESET (X). Si X es cero, los datos de
los sprites se almacenaran o continua-
cién de la subrutina (ten esto en cuen-
ta a la hora de reubicarla). Si es dis-
tinta de cero, se tomara como direc-
cién inicial de la zona de datos y fo-
dos los parametros de los sprites se si-
tuaran a partir de ella. Este comando
tienes que utilizarlo siempre al comen-
zar el programa, de ofra forma el or-
denador se quedara bloqueado cuan-

tuar el stack por encima de esta direc-
cién con un Clear 32999 al menos (cui-
dado con no montarlo encima de la
rutina).

Si no tienes ensamblador, pero si el
cargador de cédigo maquina, utilize-

do vayas a usar la subrutfina. Beste
con emplearlo una scla vez al inicio
del programa, pero si lo vuelves a uti-
lizar durante la ejecucién de éste, bo-
rraré los parametros de todos los spri-
tes, de manera que lo situacién sera
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SPRITES PARA EL SPECTRUM 25

la misma que si no hubieras definido
nada.
DEFINE X: (Dx, Dy, F, Att, Dir). De-
fine el sprite X segin los parametros
que le siguen.

— Dx: dimensién horizontal en pi-
xels.

— Dy: dimensioén vertical en pixels.

— F: nomero de fases (gréficos)
que componen un movimiento com-
pleto.

— Att: atributo (color de la tinta,
flash y brillo) que quieres asociar al
sprite. Notards que no se puede defi-
nir el papel, esto es asi porque el pa-
pel se considera transparente siempre.

El valor del atributo viene dado por
la férmula:

| i il R
ATT=128"FLASH + 64 *BRIGHT + INK
Si ATT=0 el ordenador entendera
gue quieres atributos fransparentes, es
ecir, los atributos del sprite seran los
que encuentre en cada momento en la
pantalla.

— Dir: direccion de los datos, indi-
ca la primera direccién a partir de la
cual esta almacenada la informacion
grafica del sprite. Si el sprite tiene va-
rias fases solo tienes que dar la direc-
cién del primer grdfico, el ordenador
supone que el resto esta a continua-
cién de éste.

Los datos tienes que introducirlos en
memoria de una forma especifica: pri-
mero los de la primera linea del spri-
te, seguidos por los de lo segunda y
asi sucesivamente haste acabar con

las lineas que lo compongen (que coin-
ciden con lo dimension de éste).

Como esto puede resultar bastante
aburrido, sobre todo si defines sprites
grandes, te ofrecemos un programa
que lo hace por ti (programa 2). Para
utilizarlo adecuadamente ten en cuen-
ta los siguientes puntos:

1. Ajusta siempre los gréficos a la
esquina superior izquierda, es decir,
no dejes nunca lineas o columnas en
blance arriba o a la izquierda. Si, por
ejemplo, tienes un grdfico de 20x 13

ue tiene las tres primeras lineas y las
gos primeras columnas en blance,
puedes redefinirlo quitando éstas y
dando como dimensiones 18 10, es-
to te supondra fanto un ahorro de me-
moria como de velocidad de ejecu-
cion.

2. Una vez ajustado, divide el gra-
fico en bloques de 8 x 8 pixels (empe-
zando siempre a contar por el extre-
mo superior izquierdo) y utilizalos pa-
ra definir los UDG del Spectrum. Si te
salen mas de 21, parte el grafico en
dos y trabaja con cada parte como si
se tratara de un gréfico normal, sélo
tienes que recordar poner la parte in-
ferior a continuacién de la superior al
pasarla a la memoria.

3. Modifica la linea 20 del progra-
ma hasta que la figura completa (o
partida si es demasiado grande) apa-
rezca, tal como quieres definirla, en la
esquina izquierda de la pantalla al eje-
cutar el programa.

4. Dale lo direccién a partir de lo
cual quieres situar los datos. Si este
grdfico es el primero del ciclo, ésa se-
ra la direccion que tendras que espe-
cificar en el comando DEFINE. Si en
cambio no es el primero, la direccion
tiene que ser la siguiente a la Gltima
del grafico anterior.

5. Especifica las dimensiones del
sprite en pixels, procura no equivocar-
te porque si cometes algin error ve-
ras, cuando utilices la subrutina de
sprites, que algunos graficos aporecen
cortados o fienen frozos de otros y ten-
dras que volver a introducirlos en me-
moria de nuevo.

Con estos datos el programa alma-
cenard el gréfico en memoria de lo
torma senalada anteriormente. Cuan-
do acabe te indicara la primera y Ulti-
ma direccién de la zona utilizada.
Apunta la direccion final mas uno por
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si la necesitas mas adelante como di-
reccion inicial de otro grafico.

El numero que define el sprite pue-
de ser cualquiera entre @ y 255, pue-
des definir, por lo tanto 256 sprites,
pero lo mas probable es que se te aco-
be antes la memoria.

Se generara un error 1 si intentas
definir un sprite que yo haya sido de-
finido.

IMPRIME X: (Cx, Cy, F). Imprime el
sprite X en el punto de coordenadas
Cx y Cy en lo fase indicada.

La coordenada horizontal puede to-
mar valores entre @ y 255 y la vertical
entre —16 y 175, Los valores negati-
vos indican que quieres imprimir por
debajo de la linea 8. Tienes, en con-
secuencia, acceso a las dos Ultimas li-
neas.

Se producira un erro 3 si con las
coordenadas dadas y la dimension del
sprite, éste no cabe completamente en
la pantalla.

La fase puede oscilar entre cero y el
numero maximo de fases menos uno,
siendo cero la primera fose, uno la se-
gunda, ...

BORRA X. No necesita parametros.
Borra el sprite X y restaura los atribu-
tos originales.

Daré error 5 si se pretende borrar
un sprite que no ha sido imprimido.

MUEVE X: (Cx, Cy). Borra el sprite
X de su posicion actual y lo imprime en
las nuevas coordenadas Cx y Cy en la
siguiente fase (la fose vuelve a cero
cuando se alcanza el valer maximo).

TEST X: (SP1, 5P2, ...). Comprueba
si el sprite X esta en contacto con los
sprites SP1, SP2, ... Puedes colocar to-
dos los sprites que quieras, siempre
que hayan sido definidos y estén im-
presos en pantalla. Si en algin mo-
mento haces referencia a un sprite no
definido, el programa se detendra con
un error 0.

El valor que devuelve es el numero
de sprites sobre los que esté (sin espe-
cificar cudles) o un cero si no esta so-
bre ninguno, es suficiente con que ten-
gan un pixel en comin para que los
considere en contacto.

Este valor es asignado a la variable
del dltimo LET. Para evitar problemas
asegurate de que la instruccién con la
que llamas a la subrutina tenga, en es-
te caso, la forma LET = USR direccién,

donde | es la variable con la que quie-
res detectar el choque.

Si en algin momento introduces un
nomero fuera del rango establecido
en cada caso, se producirg un error

SINTAXIS

La forma base USR 60000: REM
tiene que aparecer siempre, seguida
por el texto del comando que quieres
ejecutar (en mayuisculos) y de los pa-
rametros que necesite. Estos pueden
venir expresados por nimeros en de-
cimal, en hexadecimal (precedidos por
#) o bien a través de variables numé-
ricas. No se aceptan ni expresiones ni
elementos de matrices (no son validas
3*X—2 6 A(2,3)). Si se utiliza alguna
variable no definida, el programa se
pararé con un error 4.

Puedes encadenar comandos sin ne-
cesidad de volver a utilizar USR usan-
do como separador el punto y coma.
Por ejemplo:

RESET (0); DEFIQNI(E 2; (..); IMPRIME

es perfectamente vdlida y ademas es
mas rapida.

Si pones mas parametros de los ne-
cesarios (o menos), olvidas algin se-
parador, das un comando erréneo o
incompleto o, en general, no cumples
algunas de las anteriores reglas de sin-
taxis, conseguirds un error 2.

Cuando se produce un error se de-
tiene la ejecucién del programa y en
la parte inferior de la pantalla apare-
ce un numero, que indica el tipo de
error, seguido por una coma y la linea
e instruccién donde ha sido detectado.
El sistema de numeracidn es el normal
del Spectrum, pero aqui se sigue con-
tando después de la instruccién USR.
Asi, si la instruccion de llamada era la
sexta de la linea, el primer comando
se considera la séptima instruccion, el
segundo, la octava, etc. Esto te per-
mitird localizar con mayor precision el
error.

Para llamar a la subrutina puedes
ufilizar cualquier cosa que acepte la
forma base anterior, pues no tendra

ningun efecto, de forma que si haces
un PRINT USR no se imprimira nada;
si usas un LET, la variable no tomara
ningun valor distinte del que tenia (ex-
cepto si uno de los comandos es TEST)
y RANDOMIZE no alterara la secuen-
cia de numeros aleatorios. De cual-
quier manera, las instrucciones mas re-
comendables, debido Unicamente a
que son un poco mas rapidas, son
PRINT y RANDOMIZE. Utiliza éstas
siempre que te sea posible.

Recuerja, por dlitmo, que la instrue-
cién de llamada, junte con los coman-
dos de control de los sprites, tiene que
ser, bien la Unica instruccién de una li-
nea o bien la dltima de ésta. Esto se
debe a que el intérprete del Spectrum
ignorara todas las instrucciones Basic
que coloques después de ellos.

MODIFICACIONES
Y MEJORAS

Evidentemente las posibles variacio-
nes se fe iran ocurriendo a medida que
uses la rutina y necesites ajustarla a tus
necesidades. De cualquier manera,
aqui tienes algunas ideas.

Variar las dimensiones méximes.
Puedes hacerlo siempre que el nume-
ro total de bytes no excega de 256 (el
numero real de bytes que ocupa ca-
da grafico del sprite es Dy* (1+INT
((Dx—1) /8)).

Si quieres sprites mas grandes, ten-
drés que variar las lineas 2650 o 2700
y utilizar instrucciones que trabajen
con datos mayores de 255.

Recuerda ajustar la longitud del buf-
fer cada vez que cambies las dimen-
siones maximas.

Otra posibilidad interesante puede
ser infroducir ofros cuatro parametros
en el comando DEFINE. Dos de ellos
determinaran un punto del sprite y los
otros dos las dimensiones de un rec-
tangulo interior a él, de tal forma que
la subrutina de choque detecte cuan-
do estén en coniacto estas zonas del
sprite y no todo el sprite.

Tanto en este coso como en el siste-
ma utilizado normalmente, se detecta
un choque cuando los rectangulos que
definen el sprite estén en contacto, in-
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dependientemente de que los graficos
se toquen o no.

La rutina de impresién en si ocupa
poco mas de 150 bytes (PRINT e
INCH) y no hay problyema para que
lo utilices en tus programas en cédigo
maquina, siempre que le proporciones
los datos que necesite en cada mo-
mento.

El campo de coda sprite fiene los pa-
rametros distribuidos de la siguiente
forma:

I¥+0 @ Longitud del campo

1Y+01 Numero del sprite

IY+02/03 Coordenadas x/y en
pixels

1Y+ 04/05 Dimensiones x/y en
pixels

1Y + 0 6&0 7 Direccion del primer

grdfico
1Y + 0880 9Longitud de cada
grafico

1Y+10 Fase o gréfico actual

1Y+11 Numero maximo de
fases

1Y+12 Atributo asociado al
sprite

IY+13  Flog de impresion

Seguida por la memoria suficiente
para almacenar temporalmente los
atributos de la zona de pantalla sobre
la que se imprime el sprite. Si el sprite
tiene atributos transparentes no se re-
serva ninguna memoria.

UN EJEMPLO
PARA ACABAR

3Qué mejor que un ejemplo parao
ver de una \Jormc practica todo lo an-
terior? Para ello te ofrecemos el pro-
grama 3. Este divide la pantalla en tres
partes y mueve simultaneamente dis-
tintos elementos en cada una de ellas.
Encontraras camiones, una pelota de
tenis, autos y un tipico comecocos per-
siguiendo a un tipico fantasma. Fijate
sobre todo en el listado y en los peque-
fios trucos que se ulilizan (el uso de la
finta y el papel negro en la parte cen-
tral, por ejemplo) y empléalos en fus
propios programas. No olvides asegu-
rarte que tienes la subrutina de spri-
tes en memoria antes de ejecutarlo.
Y Feliz subrutina.

—
CUADRO RESUMEN |

|
RESET (X). Inicio el érea de datos.
DEFINE X: (Dx, Dy, F, Att, Dir). Define
el sprite X: I
— Dx: dimension x
— Dy: dimensién y ‘
: numero de fases |
atributo del sprite ‘
cion de los graficos ‘
\

— direc

IMPRIME X: (Cx, Cy, Fose). Imprime
el sprite X en las coordenadas Cx y Cy
en la fase indicada.

BORRA X. Borra el sprite X. |
MUEVE X: (Cx, Cy). Borra el sprite X }
r lo imprime en lo posicién Cx y Cy en
a siguiente fase. |
Xz (SP1, SP2, ...). Compruebasiel |
sprite X estd en contacto con alguno de
los sprites que se enumeran. |

ERROR 0. Sprite no definido.
ERROR 1. Sprite yo definido.
ERROR 2. Error de sintoxis.
ERROR 3. Numero fuera de rango. |
ERROR 4. Variable no definida.
ERROR 5. Sprite no impreso.

PROGRAMA 2

REM CARGADOR DE GRAF ICOS
DER PER 8. INK 7

AP 595857 Boxe s36ss =
LERI : .
PRINT AT ©,@, “ABCO™ AT 1.8,
“§§gl"“.ﬁ’f 2,8; ~TJKL™; AT 4,@; “ANG
P"30 gNPUT “DIRECCION 7 “;K LET
oIR=K
S IHEHT, "GIIEHSTONGE 0, 1i0%
qusxﬂg ) IF DX3S OR DY:48 TH
EN GO _TO 4 |
R R=@ TO DY-1. LET D=1638
uggg:uzm [ RN T R
(R/8)
68 FOR S0 TO DsDX-1: POKE DIR
: LET DIR=DIR+1. NEXT 8 |
'P5§Kugxr"!:b§g1v;r “tXzoNR OCUPR
DRI K; "= DIR-
NEUT “LO LISTO 7 LINE A
u%r&nsn"s-- AND RS <> N THEN G
810 e0
IF Ag=“N: THEN STOP
o B PR o R et |
R;S"LET KEK+1: NEXT S- PRINT - N
E{le"sTop
9999 SAUE “CARGA-GRAF™ LINE 1@

DUMP: 6000
DIR: 60000
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iCoge dintasion 1

{50 porce e tero

o1 marer de 48

jlnicia dineasicn 1
;Cege dinension v

gegusszeidzezis

2IESE
3 3

Fg3sdzas

2
1218 S0RRAZ
el
12
124

N R
W v A
CALL COGEA
D A
L
W anina
CALL DOGEA

oo a7
w (vana
® 1

Watlve & RETS

BORRAZ

L CO0RD
Ixaan)

L]
ayn
(113

a
vl 4
POMLO

e
59,
o1 4,070n
R
L
BST ME

129
1264 v SPRITE MO DPRESD ¢
"

CALL ComRo
CALL CoeE
@ avan

PONER
W anna
RES B, (1113

GENS SPRITE COMENTADO

" 05 ol
2 SPRITE BI
n

icia dinension y
nenero de fases

B
35 1a Toagited ai
ia loagit

¢ el indicador de
i de datos
npia K

i calesla
1 numera de bytes
qer ocupa

icade grafico

Coge 1a direccion de
los geaficas v

ila quarda

8

iBorra el sprite
iCogesus coordenadas
iIncrenenta el
jeontador de fass

¢ cuelve a Cero St
alcanza €l maxing

it imprine ¢l sprite

sCambia 1a direccion

e retorno

iEsta el sprite inprinido
oatinua 5i lo esta

Borra ol sprite
iarey 3 cero

stasra atributos
iSrite a0 ingrinico

iLoge as coordenadis
17 ¢ nemers de fase

sta o rasgo ?

or 50 80 #s aceplable

143 AT
14 ;
1450 CHOOUE LD C,000
e PUSH 1Y
nn PP X
B0 OH1 CALL COBEA
un AL BUSCA
5 *
5 "4
5 »
154 BT
154 "
1550 w
156 8
1M *»
1580 OEC &
159 w00 A,V
1 Jr
14| ¢ (e
1M R ONCON
163 WA,
1648 EER
1650 dRONC,OM
1660 DEC A
1“n DO A, (1%00%)
& Boos
L T (] )
ITCS R ONC,O
e m c
1k BST M8
e [
1 RN,
7% w8,
174 CALL STRBT
mn P LE
1788
1799 RESET CALL SP3
Pl CALL THDE
1810 w Ap
1828 m E
1638 B N2REDF
184 Lo DE,DIRSP
1BSH REDF LD (DATSPYDE
1848 W AN
iy w mhA
1880 L2
1898 ¢
1980 COORD CALL
1" A AT
AT P
193 PUSH D
1944 AL CORER
1950 *
194 -4
R P
NS
1990 COR2 ADO
nn 14
an &
an oA
an L S
a4 oo
a% e A
au W (Yana
an Lo
an W v E
RET
o A7
CALL INTE
w oA

ol atribate

inpia ¢ inditader
itopia 1a direccion
base en 1X

Coge sprite & comprat
o estar definice

o sk comprarta
jtoasigo mismo
oe que estar
o pantalla
iCocedenada 1
iCompraeta 51

t

ringe
horizoatalaeste

iSigee atelante
is 80 esta

15 realina ol
IO proceso

ipara la coecenida 1

tiova Basta qre o

5a BC al calculige
jasigna ol tima variatl

iCampratta sintaris
toge ¢l maera
Lo toma como
ireccion i

0 o5 cero

ifoloca ol indicager
o fin g datos

ila coordenada x
iTiene que cader ¢l
isprite complet

iSalta 5i s positin
Mo 3¢ acplan sumeres
saenores é <14

JAsusta Ja coordenads
itur 80 perde ser
marer de 151

ibebe caber
itod el sprite

iinicia conrdenad ¥

Himicia coordenada 1

iCoordenada y
Convierte a dilasice
qurda e

MICROHOBBY ESPECIAL

S I R B il RO R T T S B e R o ek T B B e e e e e e



SPRITES PARA EL SPECTRUM 29

e (———

ach
cte

bie

#2338

2 o

na
us
na
un
nm
i
)

Ed

ZEYEUEUEUECUINIEUEEY

EEEEE

EEFEFPFPERFEE

ESEEEEEE

g3

2
2

HFFEH

FEIREEEE

]

Lo g

2

z

3

WA
AL INTE

ER
WA
L NS

0 L

W

0 EdIv

W0 0,0v

0 A
r)

)
i

W oB i
W Al
AL INTI

€l Siscronita o
LT jbarrido de pa
ol

FOP 1Y

LD DE UFFER
L

PUSH WL

itoordenada 3 2
Dinession v 4 B
Dimension x a £

iPasa a W Ta direccion
10e1 priner grafico
37 4 D€ 50 longited

Fase del speite

iSalta si v
114 prinera

ibe otra forma
sealeula su direccion

Coordensda ¥
{Loordensda 1

Pasaavel
inicial

Caleula Ta direccion
100l archivo de pantalla

omero de Tineas.
Caleala ¢l e oo
ibrtes por lines

ilmicia €

iPasa los datos
igraticos 6 Iy
ilines al babder

Introduce wn cero
idespues o cada
ilinea si 1a
jcoordenada 1 no
ies multiple ge 8

Mamero de
af

tineas
12 Joa

iRala los datos del
ibefier € veces

nel
stalla

iDireccion en pantalls

ESESEDERE
3

2

3
§58555%355%9252E5335 9 EEcAR5T ASESASRSAReE AIFFIT

i3

£3
i3

Edggggeggsey

g

BEEE

Mexcla los datos de
ifer con lo
hay o pantalla

lcula la direccion
1a sueva linea

L ibearda el flag
ATV

4 iRegresa 51 tieann

' | jatributes transparentes

X iCaleala T direccion
1ol archivo d tridutos
"
"
HaA
v
1x i senala 3 la
OF, 109E temgorl
1,06 ide atribatos
L PR iCoge los parametroy
A, 01703 issta las dimensiones
"w
w
24T
jertical
A, 11002
"w
1AM
[ i horizontal
o,
a0
14
£
[
T Recupera #1 flag
oALL €, POV 17 1ama a 1a sebeuting
CALL NC,REST correspoadieate
N’
I
bEC C
MmN AT
[
ADD HL,DE
B2 ATI2
L
oA
W oAmM) iBuarda temporalaen
WA jatributo de paatalla
a0 18
® v 77 toloca ¢l nueve
WA

ssgis

BEzgsgasgss
8g ?

8 3

EERETEFEEERE R 3

H
P

s
SESENZCNISRESSAS A5IIXVECEFF SEAEOS5A95555 AYIAICCSIROERSERNCRFEFSS ASER Ay
- - - "

AF A
Ay (xR
(WA

ributes originales

10Ffset & cero
Direccion inicial conndo

ilacreseata
il ofiset

A, (06)

o Busca ol Hinal

A el conando

w0

arlee con ol cary 4 cor
ol conando %0
ininguso de los definidos

iLingia ¢ stack
itarey & weos

comando encon trade

i a Iy
Mera de sprite 3 B

&, (17080 Verlve con o) carry

¥F 74 cora si ol sprite

] %0 o5 encontrade

) iloagited del campo 2 £
A, (100 iEfrcton 1a comparacion
] iRegresa con ol carry
jmesi e wostrade

1

lesla 1a direction del

1v,0€
o icampo ol signinate sprit

ogeESEe PEARCETEPIRE
gegssy aee §ed

ihvanza o caracter
i7 sigee agelante
s w digite ?

jesige

i

&
B

{Error i 80 lo o5

MICROHOBBY ESPECIAL



30 CODIGO MAQUINA

un PUSH 1Y ord se esta manelindo | agSH AT DAL MLOE Maltiplica HOE an P 1€ ir salta indirectamente
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i 0 A 9016 CAL NISER 8 un mers 7 s o ade ser wa )’
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Como ya sabéis, una
de los «facultades» del
Spectrum es la de
poder imprimir
grdficos en pantallas.
De hecho, siempre
trabaja en modo
grafico aunque lo que
aparezca en pantalla
tenga formato de
texto. En este articulo
vamos a verlo
detalladamente.

| problema empie-

za a la hora de

realizar graficos

para juegos o di-

bujos complejos
que requieran un gran de-
talle. Es en esos momentos
cuando contemplamos los
tamosos UDG con légica y
desesperacion. 3Cudl es la
solucion REALZ: adquirir un
programa especializado en
?rd icos. Pero como nunca
liueve a gusto de todos re-
sulta que al cabo de un
tiempo (incluso el primer
dia) se echan en falta cier-
tas funciones que facilitarion

grama de archivo y volca-
do de grdficos, lo hemos
adaptado especialmente de
forma que los que ya lo po-
seen dispongan o partir de
chora de una herramienta
muy potente y, aunque pro-
blemas de espacio y tiempo
nos han impedido aiiadirle
mas opciones, el resultado
final asombraré a la mayo-
ria y dejard mas que satis-
fechos o los exigentes.
Aquéllos que no posean el
programa SUPERGRAFI-
COS (Melbourne Drow)
simplemente han de seguir
las indicaciones que comen-

en detalle, y aparecera en

pantalla como sigue:

Para seleccionar cada op-
cién basta pulsar la tecla
que corresponde a cada le-
tra. Las distintas opciones
operan del siguiente modo:

M.—Al pulsar la tecla
«M» aparecera el mens de
ayuda. Al final de la ejecu-
cién de cada una de las op-
ciones seleccionadas (ex-
cepto MENU) se hace un
volcado de la paontalle de
trabajo quedando el pro-
grama a la espera de una
nueva opcidn. Si se desea
volver entonces ol BASIC

el tedioso y complejo proce-
so de desarrollo de figuras,
sobre todo en el caso de
gréficos de animacién. Una
solucién suele ser esperar a
que salga una nueva ver-
sién que satisfaga nuestras
necesidades, pero ante el
precio unas veces y el her-
metismo de manejo ofras,
resulta que al final solemos
hacer aquello de «mas vale
viejo conocido...»,

Esto ocurre, por ejemplo,
con el excelente programa
SUPERGRAFICOS (Mel-
bourne Draw) el cual fue un
programa de impacto en su
dia pero poco a poco estd
siendo desplazado por nue-
vos y mas potentes progra-
mas.

Hemos de reconocer que
como tenemos cierta debili-
dad por él, y con la excusa
inicial de presentar un pro-

taremos después.

El programa esté realiza-
do integramente en cédigo
maquina salvo en las opcio-
nes de carga, verificacién y
almacenamiento que se ma-
nejan en parte desde BASIC
con objeto de que ceda
usuorio adapte el programa
a los periféricos de que dis-
ponga (cinta, microdrive,
wafadrive, disco...).

Dispone de un MENU de
opciones, que explicaremos

bastara pulsar CAPS/
BREAK.

D.—Esta opcion salte o
la rutina de dibujo del SU-
PERGRAFICOS (Merlbour-
ne Drew) por lo que aqué-
llos que no dispongan de es-
te programa deberan efec-
tuar los cambios que co-
mentaremos después.

A.—Archiva en memoria
blogues graficos que pue-
den tener un tamofo com-
prendido entre un carécter
y toda la pantalla. Al pulsar
«A» se hace un volcado de
pantalla y aparece un cur-
sor formado por un atribu-
tode 1 x 1 enla parte supe-
rior izquierda, el cual lo des-

lazaremos hasta una de
las esquinas del gréfico a
archivar por medio de las
teclas Q -A (arriba-abajo) y
O-P [izquierdu-derecLu).
Entonces se pulsa ENTER
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para definir esa esquina, se
«enmarcan el grafico a ar-
chivar y se pulsa de nuevo
ENTER para finalizar.

El programa nos pregun-

to entonces: INCLUYE

ATRIBUTOS (S/M) para lue-
go informarnos del numero
de grafico que le correspon-
de en el archivo hasta un
maximo de 254 (255 gréfi-
cos en total) o hasta que la
memoria se llene, en cuyo
caso aparecerd el mensaje
«*ERROR"».

La zona de archivo se en-
cuentra justamente después
de la rufina de dibujo dispo-
niendo de un total de 17236
bytes lo cual es mas que su-
ficiente.

En cualquier momento se
puede salir de esta opcidn
pulsando la tecla SPACE.

C.—Al entrar se borra la
pantalla y el programa nos
pregunta: NUM. FIGURAZ,
debiendo introducir el no-
mero de figura que quera-
mos copiar en la pantalla. Si
no existe tal figura da un
mensaje de error y reforna
inmediatamente. En caso de
que el grafico hubiese sido
almacenado con atributos
nos preguntara si deseamos
copiarlo o no con ellos. A
continuacién hace un volca-
do de la pantalla de traba-
jo y una copia en modo nor-
mal del gréfico en la parte
superior izquierda. El modo
de volcado se selecciona
con los teclas 1 a 4 como si-

gue:
1 - normal; 2 - OR; 3 -
AND; 4 - XOR.
Basta pulsar la tecla co-

rrespondiente para que el
grafico aparezca en el nue-
vo mado.

El siguiente paso consiste
en mover el bloque grafico
a la zona de pantalla don-
de queremos copiarlo y fi-
nalmente se pulsa ENTER.
Para abandonar la opcién
en cualquier momento bas-
ta pulsar SPACE.

R.—Al usar esta opcién

el programa nos pregunia:
REVISAR DIRECCIONES O
GRAFICOS? La revisién de
direcciones nos da varias in-
formaciones: el nimero de
figura (de 0 a 254), el tama-
fio vertical, el tamaiio hori-
zontal, la direccién del gra-
fico y lo que ocupa en bytes.
Si el gréfico contiene atribu-
tos informa también de su
direccién y longitud. Por 0l-
timo, informa del total de
bytes ocupados.

Si elegimos revision de
grdficos éstos se irén mos-
trando uno a uno en la pan-
talla asi como la posicion
que ocupa en el archivo.

Como siempre basta pul-
sar SPACE para abando-
nar.

B.—El programa nos pe-
dira el codigo del grafico a
borrar. En caso de que éste
no exista daré un mensaje
de error.

I.—Esta opcién nos per-
mite mover un grafico des-
de una posicion dentro del
archivo a otra, siendo la
mayor posicién donde se
puede trasladar la del dlti-
mo gréfico archivado mas
uno. El programa nos pedi-
ra la posicion de origen y la
de destino.

P.—Efectia una copia
de la pantalla de trabajo y
coloca el cursor en su parte
superior izquierda. El pri-
mer paso consiste en mover
dicho cursor hasta una es-
quina de la zona a colorear
y entonces se pulsa ENTER.
A continuacién se «enmor-
can para luego, con las te-
clas del @ al 7, seleccionar
el color de TINTA del blo-
que o con CAPS-SHIFT mas
la tecla de color del PAPEL.
EL BRILLO se obfiene pul-
sando CAPS-SHIFT+B y el
FLASH con CAPS-SHIFT+V.
Finalmente se pulsaré EN-
TER.

Esta opcién se puede
abandonor en cualquier
momento pulsando la tecla
SPACE

MICROHOBBY ESPECIAL




=ED:CPAF 35

S.—Al entrar en la op-
cién el programa pregunta
el tipo de datos a salvar: 1.
PANTALLA, 2. UDG, 3.
GRAFICOS. Pulsando el ni-
mero seleccionado el pro-
grama retornara al BASIC,
nos pedira el nombre o
asignar a los datos y el fipo
de periférico a ufilizar (cin-
ta, microdrive o disco). Co-
mo cada usuario tendré su
propio periférico especifico
(wafadrive en lugar de mi-
crodrive, por ejemplo) he-
mos pensado que la mejor
solucién era que las opcio-
nes de carga, almacena-
miento y verificacion se hi-
cieran desde BASIC con ob-
ieto de que pudierais alterar
el programa de acuerdo a
cado necesidad siendo las
opciones que aparecen a fi-
tulo orientativo.

Los datos salvados tienen
las siguientes caracieristicas:
la pontalla que se salva es
la que se encuentra en la
zona de frabajo (direccion
32768) y los UDG se en-
cuentran en la direccién
47532. Los graficos se sal-
van primero con una serie
de bytes en los que se en-
cuentran los datos referen-
tes a ellos: momero y di-
mensiones de cada grdfico.
Para diferenciar estos bytes,
que son los primeros que se
salvan, se afade el token
DATA al nombre. A conti-
nuacién, se salvan los gra-
ficos propiamente dichos.

L.—Como para SAVE el
progruma nos pide el tipo
de datos a cargar, luego el
nombre y por tltimo, el tipo
de periférico que se va a uti-
lizar.

Cuando se van a cargar
graficos el programa activa
un banderin interno de for-
ma que al regresar del BA-
SIC éste sepa que debe
efectuar la inserccion de los
nuevos gréficos (el progro-
ma debe asegurarse que el
nimero total no exceda de
254 o que no se sobrepase

la memoria disponible).
Cuando se produce un error
de carga es necesario que
dicho banderin se desactive.
Para ello el programa recu-
rre a un pequefio truco que
detecta si se han cargado
con error los dotos: antes de
efectuar la carga se asigna
como linea para CONTI-
NUE un nimero mayor que
la permitida en BASIC (PO-
KE 23662, 255) de forma
que si se produce un error
SIEMPRE cambia a un nu-
mero de linea inferior (don-
de se ha producido el
error). Una vez que se en-
tra de nuevo en el progra-
ma éste mira si ha cambia-
do o no este valor aceptan-
do o no los graficos carga-
os.

V.—Esta opcién verifica
(salvo para el disco ya que
no tiene esa opcién) la pan-
talla de trabaijo, los UDG al-
macenados en la direccién
47532 y los grdficos. Para
estos Ultimos el programa
pregunta la posicién del pri-
mer y dltimo gréfico a veri-
ficar (por ejemplo del 15 al
25).

Es preciso aclaror que la
informacién referente a los
graficos que se van a sal-
var, cargar o verificar se
traslada a un BUFFER (con
direccién 39688) con obje-
to de evitar errores duran-
te estos procesos.

El pregrama en cédigo
maquina se almacena en la
direccion 29080 y tiene una
longitud de 3155 bytes, por
lo que debemos realizar el
DUMP en la direccién
400 0D e indicor 3155 como
numero de bytes. La tabla
de informacion de los gra-
ficos se encuenta a partir de
la direccion 47788 y lo di-
reccién de los graficos pro-
piamente dichos desde la
48300. La direccién de los
UDG se cambio automati-
camente a la 47532 con ob-
jeto de que al crecer los gra-
ficos no sean pisados por és-
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tos. Lo razén de que entre
la direccién de los UDG y la
table de datos haya 256
bytes se ha tomado como
medida preventiva para los
usuarios que manejen disco
debido a que éste (aunque
no ocurre con todos) opera
con sectores completos de
256 bytes.

Para aquéllos que no dis-

pongan jel programa SU-
PERGRAFICOS (Melbourne
Draw) hay dos soluciones
(lo sentimos en el alma):

1. Sidisponéis de un pro-
grama gréfico éste debera

30
1")0("UDG"
5 RN 1g="

Q
$= U"]+20&0* (o
sa N

‘E( Pantatta AN

cumplir los siguientes requi-
sitos: su pantalla de traba-
jo debe encontrarse en la
direccién 32768 y el pro-
grama deberé estar entre la
direccion 40000 y la 47530
y NO DEBERA corromper el
contenido de las direcciones
superiores a la 29000 (con
la excepcion hecha).

Si estas condiciones se
dieran bastaré POKEar en
la direccién 29144 la direc-
cién de su programa (SU-
PERGRAFICOS se ejecuta
en la 40960).

2. Ejecutar POKE 29143,24:

t$="2")+ l"Gra F?Eo

QUB 1@9;(05-“5“)+1090i(9

POKE 29144,252 con lo
que el programa retornaréa
al BASIC y desde alli le po-
dréis mandar a vuestro pro-
pio programa de dibujo.
En alguna ocasién puede
ser necesario hacer que la
pantalla visual pase a ser
pantalla de trabajo: para
ello bastaré efectuar un
RANDOMIZE USR 20920.
De igual modo, RANDOMI-
ZE USR 31583 nos mostra-
ré la pantalla de trabajo.
Estamos convencidos de
que este progroma seré de
gran utilidad y esperamos

encantados vuestras suge-
rencias.

1830 _IF p$="c” THEN UVERIFY nsCcoD
E 32768

1240 IF p$="mn" THEN UVERIFY #"m";
1;nsCODE 32768

1650 RETURN

1199 IF ps="c" THEN UERIFY n$COD
1110 IF ps="n THEN UERIFY #"n",
1; n$CODE o

1120 RET!

1809 LET d3=PEEK 3968042563PEEK

1218 LET La=PEEK 39632+2S84PEEK

1220 LET ll'PEE# 29654i2+1

1232 IF p%
R "+DSCODE 39634,

VERIFY " DRAT
VERIFY n$cCO

9
g iF ps-"l" THEN VERIFY #"m";

IF t$="2" THEN
GO TO Sea
SAVE n$CODE
SAVE #"M";1;
"] = RANDOMIZE US
R 15363 EH SAVE nS$SCODE 32763
160 RETURN
IF p$="c¢" THEN SRVE ns$CODE
THEN SAVE #"m™;1;
168
| HEN RANCOMIZE US
SAVE nS$CODE USR

segiusT Y5 -PEEK 308504+258:PEEK
310 LET Lg=PEEK 396824256%PEEK
320 LET Lt=PEEK 396843241
35@ IF p HEN SRUE " DATA
. +1 $CODE 35654, 11 'SAUE nsCODE d
9448 1F ps="n" THEN SAUE
““DATA C

ODE 39684, Lt:

Smbas
sans SAVE
“m”; 1, n$CODE d
356 I

IF t$="2" THEN
= G 1iee
71020 IF t$="3" THEN GO TO 1200
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DAT ‘+n $CODE 39684 ,Lt: VERI
E"m" 1 n$CODE dg,l9
1256 REFUAL
20
@: IF tg="2" THEN
100
IF t$="3" THEN GO _TO 2200
=2 " THEN LOARD niCODE
2 ** THEN LORD #"m";1;
n
2
g S " THEN VERIFY n$COD
2 F p " THEN VERIFY x"m"
1;n$CODE 47532
2 ET U
2209 LET d9=PEEK 396804256%PEEK
2 ="¢" THEN POKE 23863,2
5S: LOAD * "DATA "+nS$CODE : LOAD
n
2 som" THEN POKE 236632
S ; DA "+n$C
(i nscoos dg
2230 IF p$<>"d" THEN R TURN
5536 Foke 23683, 28%: LET r=USR 1
8522 PREN S°0G35°" baTA ~4nscoDE
225@ LET r=r+USR 1S363: REM : LO
AD nSCODE 9
6@ IF NOT r THEN RETURN

227@ PRINT FLASH 1;*
STOP : RUN

*ERROR® ":
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SP@® INPUT “"Nombre de “+n%+" “;n
@1@_FOKE 23658,0; FRINT 7@; "min
ta, Blicrodrive 6 Mis
s@ze GO TO 5920+IINKEY§=“E” OR I
NKEY$="m OR _INKEY$="d")}
SQ3@ L =INKEYS$: CLS RETURN
8999 REM
9000 SAVE "ECDIGRAF' LINE 91@e@
?g%@ SAYE "edigrafl"CODE 29000,3
Qggﬂ SAVE "edigraf2"CODE 4@960,6
2030 RUN
91@@ CLEAR 28999: LOARD “edigrafl
“CODE
9118 LORC "edigrafr2'"COD
2120 POKE 31123,0: PDKE 311250
CLS RANDOMIZE USR 3@920: RUN
LISTADO 2
1 3R9379A7C40@172ED738F 1299
2 793R9S579A72016329679 991
3 3C3295792A7BSC11RCES 1@11
4 EDS37BSCO1RSVREDBRED 1354
S 7BBF79CD437B11837BCD 1258
& 7B7B18@9CD437BCDSF7B 1097
7 CDEB7B217E71ESED7391 1433
8 79FDCBO16E28FAFDCB@1 1435
9 RE3RR4SCFES@CR2673FE 1271
1@ 49CR3@73FE42CRA1674FE 1352
11 4D28COFES2CRA774FE43 1451
12 CR6D74FES6CAS8172FE41 1531
13 CR2376FESS3C 72FE44 1428
14 280BFE4C28@ACDS41F38 87
1S BRE1CS9C3@@ROCD437B11 1379
16 S@7DCD7B7BCD@C73E1@6 1219
17 4CCE3R4FFE3SCO3E@132 1011
18 93793A9679CDCA76220@ 1156
19 9B@1334CCORF329379FD 1230
20 7E3SFEFFC@3 9B060@ 1103
21 4FE6Q@3R96796FR97CA728 955
22 @7799S3DC832@49BCDS5@ 1032
23 @A3AR49B3DCE3204 704
24 9318F1:H95?QCD17?64F 1174
25 3RAR49B813296792BEB3R 1003
26 9B26006 44402105 S32
27 BEDBOCO3RP4962RAA96 1183
28 SDD21090021059B47C3 942
29 D876CD437B11467DCD7EB 1269
30 BCDAC73FE@328070653 848
31 CEJS@4FEICACDA172E1@1 1457
32 3353C9CD437B11SA7DCD 1167
33 7B7E @C73E1FEQ@3 11@7
34 @E6S6CH63Q4FEICI9CDAL172 1323
35 E1@133S6CSCDeBeD1185 1@39
36 7DCD7B7BDSCDG687RD 1598
37 7632R579D1CD7B7BCD68 1423
38 7ADARG76 E@DD7 1245
39 OJSARS79S57 ADRARB7E7A 1358
4@ CD1776 22A779CDCA76 1236
41 2009BES3ARE793CC017 1@S1
42 762B22R979CDCA76D1A7 1386
43 EDS5222029B2RARS7924 Qg8
44 9532049BE A7792AA9 1185
4S5 79EDS2444D210SSBEBED 125@
46 B@C911647DCD7B7BCDBC 1463
47 76 FE2FEE@728F4 1468
48 FE@S30F@CB2F3CC9FD36 1365
49 4701CD1277C3C878CD6B 1241

60
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2

@P011277DCD7B7BDSCDES
7ADRRA7632R979D1CD7EB
7BCD687AFS3A96733CCA
AB76F 1CADC73DARBY7632
RA796F3AARS79BDFS4FCD
CRA76ESES793CCDCA76D1
RA7EDS2444DCS3ARAR79CD

7BFS4FCDCR76793CESCD
CR?SESSRQS?QCDCH?EDi

DS2444DEEBD1EDBOF1
001776235450232305E5
EB3RA96 ?BCDl??SEGH?ED
S52444DE1D 1E! BB 679
3D329679C9CDEE 119
7HDQRB75

;E?SFngDECDCR?SEERS

bu:

CDOE
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123 391935179?79979Fc310 1096 196 11CBS13EAG28QBCBS93E 934
124 ©O21ACBABGBR4FOIVRI4E 572 197 AE28@SCBB95AB57932B5 1198
125 2346C9FD3647@0CD1277 1026 198 79CB21C93A9479A72807 1099
126 FDCBO2C6115D7CCD7B7B 1341 198 EDSEB987ICI1E7ACDIS?ES 1286
127 DSCDR17730@13C329479 966 209 C32D7ACDS8797EEEFECS 1586
128 CDS876CD42@EDICD7B7B 1356 2@1 ZA967SSFEL4BA7790S00 1028
129 3RA9679@6@V4F3C329679 795 202 : 2899
130 CD1B1AC36B7BCD837721 1171 203 2E8@97CEOFE 1188
131 ACBACSED4BI679060009 1153 501 0554cBrBLBSBOSRIIGA? 1156
132 ©9C13A9479A72802CBF9 1190 205 280320DCBFBECEE325@970 1018
133 71237@CBBADSCSCDC776 1580 2e S81FE1F28@32CCBFB2293 1141
134 CI1ESES16@@596268CDA9 1338 207 79CB23C92197793EQQ3E 281
135 3$0112800CDAY3@D11938 785 208 BFDBFECB472002CBC63E 1435
136 11E1DICSDSCDC779D1C1 1788 209 FEDBFECE472002 3E 1503
137 GSRA9479A7CBC3FB79118A 1416 21@ FDDBFECB472002CBDE3E 1513
138 7CED7B9179FDCBR2CEDS 1619 211 DFDEFECE4FZ@@2CEDE3E 1499
138 CD420EDICD?BE7B219901R 1148 212 DFDEFECB47CQCBESCI3@ 1244
140 114P@BC3BSO33E7FDBFE 1122 213 712E710 @ 272
141 1FD811977C180C3A9679 1112 214 0000000 2 e
142 21RACBCA7CSESDD210000@ 1243 215 0PPRARAACSDSCDCSDSCD 123@
143 21ACBA47SECB7BCBBB23 1307 216 537AR6@8CSDS1AVEL223 840
144 S623ESFS26006AS4CDAS 1197 217 1C@D2@FSCIC1141@0F101 1209
| 145 3@ES11 DAS3@DIF1 1174 218 C1141@ESCOCSDSCDS537A 1485
146 280119 19E110DD 1230 219 7AEEC@S706@SCSDS1RA77 1208
147 ESDI1E119C93E7FDBFEE6S 1781 220 231CPD20FIDIC11410F2 1837
48 ©BSCB3EFDDBFEEGE@237C8 1483 221 DpicC1141 CaADS622E@R 1222
149 18EFCD 2100002298 905 222 CB3CCB1DCB3CCB1DCB3C 1253
1S@ 79229A 157877CD 1156 223 D16S51201COESCDES 1441
51 783@01BEDSE9A79229R79 1107 224 797CEEC@67DICSES?7E12 1557
52 @1R1@1CD3F7ACD1S78ED 976 225 2C13@DZ@FSE101200009 &2
S3 S 93R9D?7977 1375 226 Cl1@EFCYESCDES79D1CS 1840
154 C B3R9779CB 1458 227 ES1AR772C13002@F2E1Q1 957
155 4 82A987922 1043 228 20@@VSC11QEFCICDES79 1246
156 9 @@6CD8377 1169 229 S1ES5772C1520FBE11120 1051
157 ¢ 92A9879 1312 230 ©@V1910F2CICDE67951ES 1350
158 229A79CDBA77CDIE77CD 1458 231 7CEECO67SE 732C 1443
S9 BC7BCDSE67B3A9779CB47 1324 232 1520F3E11120001910ER 845
6@ 28DSC32F78EDSBOE792RA 1267 233 CO7REG@7QOFOFQAFBISF7R 1001
61 GSA797CBACE@1EB7DEBB3@ 1229 234 E618F64@57C9CDI67A11 1346
@26BSF7C923C4770933C 937 235 QR@PZ1PQIETEFEAD2ES14 £41
163 J4FC9FDCB47462803CDAD 1298 236 DB3PESF5210R00CDAS30 1281
164 773A9D79C32D7ADSREBRE 1048 2 Fligte 19EBE12318E7 1133
165 3EEFDBF EFssisaaaDcs 1332 238 7AA737CP3A96794F7BBA 1252
166 472017 GE@720110D S07 232 3FCOAF32A47932A279CD 1312
167 180E3EF?DBF‘2FE61F26 1168 240 267BCD767B2@0FBFD36CA 1399
168 21@CCB2F3@FB3EFE 1383 241 FF21009B22AB79CDC27A 1279
169 CB2F3RID7 "’6c7cB 1285 242 2AARR79773EQ232A479CD 1046
1780 21CB21CB21B118@3E6F8 118 243 267BCD3AZBCACD267BFD 1367
171 BlSEQD“QBEEQGEFEDBFE 138 244 CBR16E23F7FDCER1AE3RA 1290
172 CB472@192F4FCB213E7F 882 245 @SSCFE@DCS8FE@C282CFE 1171
173 DBFE2FBI1CE27CB27E6CO 1603 246 3@038ESFE3A3PE1@83AAR2 1146
174 4F3A9D79A9323D7976 1247 247 79FE@32SDIQEZAAO7S77 108S
175 COEDSBO879CDEE79ES?C 1711 248 2322AP79D7CD3A7B3AA2 1171
176 EEC@677EE6203E382802 1081 249 793C32A279280EAF32A4 949
177 3E@7329D79E1CI9CDS879 1237 250 7918BDSE20073E@8D7CD 1133
178 7EEG6@120F8C9CDS8797E 1378 251 SRA7BSARZ279R728E 1@7S
179 EGFEC82R98794FCB4926 1394 252 A2793EPSD72AAR793620 977
180 @77CA728@325CBFICBS1 1114 253 2ZB22AR7913D92AA37923 260
| 181 28@87CFE17280324CBFS 980 254 22A379CB4C3ESF23023E 258
182 CB5928077DA728@32DCB 922 255 2e073E@S8D7C921C80011 983 |
183 FOCB6128@87DFE1F2803 1050 256 1E@OC3B5@3CDOEBADFDCE 1190 |
184 2CCBF9229879CB21C921 1273 257 ©2863RA4S8SCCE2FCB2FCE 1061
185 2298793E7E32B579 847 258 2FD3FEC9@158130B78B1 1177
186 @ACDD47838@5CD1179 97 258 20FBC221008011004001 727
187 GS@16CDSF7BEDSB98792R 1136 260 @R1BEDBQACICD767B20FB 1370
| 188 AS79ED4BA779CSCDAB79 1580 261 CD767E28FBCOCDSE@21C 1315 |
189 CI1CDFE? SEBFDB 17SS 262 C91A13FEFFC8D718F817 1465
199 FE1F38D6CDSF7BEDSB98 1458 263 @B80@2RA202A204D4S4ESS 465 |
| 191 792AAS79ED4BA779CS5CD 1451 264 202A202RA1604044D2E20 333 |
| 192 AB79C13A9479A7C40479 1300 265 4D4S4ESSQ0AD17040044 430
193 2100401100 0 1031550 a7 266 2E204449425S54R415200 604 |
194 BOC93EF7DEF BFAOCB 1893 267 @D170400412E20415243 397
| 195 4 SE?E231?CB493E3623 76 265 45495641522047524146 698
SUHE
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269 40434FO0170400432E20 404 293 4414004952454343494F Sa5
| 270 434F5049415220202020 574 294 4E4553204F2014014714 485
| £71 20207EQC17040@S20E2Q 30 295 Q@S2414E40434FSE3FFF 837
272 52455649534152202020 636 29F 14014549472E2@564552 550
273 @D1704@R42SEZQ 374 267 CSEC@454FS22ES@444952 612
274 424F5352415220202020 554 298 4543432E202054414D2E 585
275 20207EGDL170400492EZQ 351 299 1a20@PDRODFFODA174726G 714
576 494ES5345505441522020 630 300 6275746F733A171000FF 203
277 20207EQDAC170400S02E 369 301 @DODS44FS4414C504F43 S92
| 278 OD@SP494ES44152204154 575 302 555041444F20FF204250 851 ;
| £79 S52494255544FS3001787 595 303 544SSE2EFF4ESS4D2EZO 855
| 28@ PR454E20424CAF515545 635 3P4 46494755524 13F20FF49 863
| 261 QDPD170400SIZEZ@SS4l ZEE2 305 4ES34552544152250454C 720
282 5645001704 2E2Q4C 425 395 20FFODODAS4E204C4120 665
| 283 4F414400170400SE2EC0 41t 307 S@4FS34043404F4ESBFF 899
284 SB64552494659FF160100 747 302 1£1100140120F81400FF 615
| 285 294E434C5S5945Ze4lse 71 309 1E11P@14@1ZQ0EF14QOFF 506
556 52494255544F533F2025 637 31@ 161100140120061400FF 581
‘ 287 S32F4E2OFF@DA7524146 505 311 QDPD312E20S@414ES441 525
255 49434F204E5S54DASS24F 721 312 4C4C41@D3Z2E20554447 SB2
289 2OFF@D12012R4SSESZ4F E73 313 OD332E20475241464943 570
299 522A128 012012841 526 314 4FS3FF44455344452045 875
591 J4ES54C41444F2R1Z00FF 756 315 4c2@FF 4541535441 755
292 S0455649534152201401 593 316 2@454C20FFP3CDCF70DY 1213
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por Agustin CONDE MARUGAN

Los UDG son la base
imprescindible de
cualquier representacion
gréfica en la pantalla de un
ordenador. Con ellos
podemos crear multitud de
imagenes que 1rdn dando
forma a las figuras que mds
tarde se convertirdn en los
protagonistas de nuestros

juegos.

Generador de UDGs

Este programa puede generar direc-
tamente sobre la memoria un juego de
UDGs, que es instalado ademas ini-
cialmente a partir de la direccién
65368 en la que, naturalmente, estan
establecidos. Por supuesto, una vez al-
macenados en forma de Bytes, apar-

40 MICROHOBBY ESPECIAL

te de poderse cargar con un simple
LOAD ** ** CODE, pueden ser reubi-
cados en nuevas direcciones para dis-
poner de varios juegos de UDG una
vez pokeado en la variable del siste-

| ma UDG (23676—23675) la nueva di-
| reccién. A la hora de generar un
| UDG, se debe tener en cuenta que los
| Gltimos 21 caracteres (desde la k mi-

nuscula al simbolo copyright) que apa-
recen en tinta magenta en la linea 5.9
de la pantdlla, equivalen a los 21
UDGs.

Generador de un nuevo juego ROM

El generar un nuevo juego ROM,

tanto como sustitutivo personal a los
feos caracteres de la ROM como ufil
repertorio de UDGs de 96 caracteres
frente a 21, con la posibilidad estan-
do posibilitados de ser identificados
por lo funcién SCREENS para los jue-
gos, es algo de ?mn interés. El pro-
grama salvaré el nuevo juego como
Bytes instalados a partir de la direc-
cién 64768, por lo que si no es reubi-
cado para ser utilizado debera po-
kearse en la variable CHARS
(23607—23606) 252 y O respectiva-

mente, para reubicarlo basta recordar
que dicha variable contiene la direc-
cién de comienzo—256.

Funcionalidad mdxima
para simplificar la tarea

La utilidad dispone de un amplio re-
pertorio de posibilidades en el meno,
reductoras en todo lo posible del es-
fuerzo que pueda suponer la foreg,
permitiendo, sobre todo a los sufridos
programadores de juegos propios,
manipular y seguir los resultados de la
tarea de una forma practica y
racional.

T T



Existen dos menus de frabajo: me-
nu 1 y menu

MENU I:

Seleccion dentro del menu 1

Las opciones del menu 1 estan re-
presentadas por un conjunto de gré-
ficos autoexplicativos que seleccionan,
dispuestos a continuacién de la pala-
bra meny y entre dos rayas. Para se-
leccionar una opcién dentro del me-
nd habra que pulsar SPACE y una vez
elegida la que interesa, presionar

ENTER.

Control Joystick o teclade

Es en esta situacion en la que se co-
mienza, accediéndose o ella normal-
mente desde el ment con el simbolo
de un cuadrade enmarcado. Aqui
aparecerd un cuadrado parpadeante
a mover a través de la pizarra amari-
lla de la izquierda mediante el Joys-
tick, cuando se presione el disparo, el
cuadrado sobre el que estaba pasara
a estar activado si no lo estaba, y a
paper si estaba activado, configuran-
dose asiuno a uno los pixeles del gra-
fico. Una vez terminado el gréfico con
SPACE saldra al menu.

Espejo horizontal

Funcién representada por dos fle-
chas horizontales, una contraria @ la
otra. Su finalided es reordenar el gra-
! fico de izquierda a derecha en senti-
do contrario al que se encontraba.

Espejo vertical

Las flechas en este caso son vertica-
les, ol igual que la reordenacién.
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Rotacion a la derecha

Funcién representada por una Uni-
ca flecha. Gira al gréfico en el senti-
do de las manecillas del reloj.

Cls

Funcién representada por la pala-
bra cls escrita en un mismo grafico.
Borra en tinta o en papel la pizarra del

rafico a conveniencia del nuevo gré-
?co a elaborar (requiera o no mucha
tinta).

Archivo en memoria

Es representado esta funcién por
una llave. Su finalidad es introducir en
la memoria el gréfico impreso en ese
momento en la pizarra lz. Para ello se
pedira que se indique a qué gréfico
del juego de la ROM sustituira en el
que se estd creando, en el caso de que
lo que estemos haciendo sea un jue-
go de UDGs, entonces se selecciona
a qué UDG sustfituira, teniendo en
cuenta que el UDG A es considerado
como el primer cardcter magenta de
la fila 5.9 (la k minuscula) y los demas
sucesivamente detras de éste. Al archi-
varse en memoria el gréfico se mos-
traré en la pizarra los nimeros que
deberiamos introducir en DATAS si, @
pesar de todo, decidimos que no ar-
chivaremos en cinta el trabajo, y pre-
ferimos pokearlo en el programa que
lo utilice.

Acceso al menv 2

Es representado por una My un 2.
Conduce al ment 2, que a su vez dis-
pone de 4 nuevas opciones a elegir
presionando SPACE y después ENTER.
A menos que aparezca el mensaje
«REGRESO A MENU PRINCIPAL» de-
bemos entender que permanecemos
en él.

MENU 2:
Scrolles

Se ell?e el que necesitemos indicado
por la flecha con SPACE, y presiona-

mos después ENTER, con lo que el
grafico impreso en la pantalla sera
scrollado, al igual que su copia a ta-
maiio real. Si seleccionamos la M re-
h:irnoremas al Menu principal, o sea,
al 1.

Sacar cardcter a pantalla de trabajo

Esta opcién sirve para retocar un
grdfico que ya hayamos introducido
en la memoria, o para hacer uno a
partir de él. Se imprimira el que selec-
cionemos en la pizarra de la izquier-
da desde la memoria, permitiéndonos
actuar de nuevo sobre él con el Joys-
tick u otra opcion del mend. Una vez
retocado deberemos recurrir de nue-
vo a la llave para introducirlo en me-
moria, encima del antigue (que sigue
archivado en la memoria tal como an-
tes) o en cualquier ofro sitio.

Panel derecha

Si varios de nuestros gréficos forman
parte de una Unica forma, por ejem-
plo, si hacemos un hombre de 3 por
4 graficos, serd necesario realizar o
menudo numerosos ajustes en los gra-
ficos para que la pierna y el pie estén
unidos por el sifio justo, y el brazo y
la mano, al verlos juntos, en verdad
parezcan lo que son. Estos retoques
serdn mucho més llevaderos al poder
ir colocando gréficos en el panel de la
derecha., ver cémo va el asunto y
comprender al instante que, por ejem-
plo, al gréfico de la mano hay que
scrollarle hocia abajo paro que coin-
cida con el del brazo.

Para sacar el méximo rendimiento
al panel podemos realizar las siguien-
tes operaciones:

Situar. Sefiala con el Joystick el lu-
gar donde situar el gréfico ya progra-
mado en memoria. Entonces disparar

se nos preguntard qué cadena se de-
ge situar alli. Para scﬁlr presionar SPA-

Cis. orra el panel.

Mem. Permite archivar y sacar de
memoria paneles. Ello puede ser util
por si se retocan o reelaboran varios
grdficos del panel, pero al fin y ol ca-
bo para la memoria del panel siguen
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siendo los mismos, por lo que en vez
de tener que volver a siiuaﬂos encima
de ellos mismos, bastara con mandar
pintar el panel de memoria. Pero el in-
terés de esta funcién estd centrado
aun asi. en el caso de haber interrum-
pido de un dia a otro nuestra labor,
para que no tengamos que construir
un rompecabezas cada que vez que
confinuemos.

Menu. Retorna al menu principal.

Operaci con cinta
Salvar UDGs. Graba en cinta los
21 UDGs que equivalen, como ya he
explicado, a los 21 dltimos caracteres
en finta magenta de la linea 5.9, des-
de la k minuscula hasta el copyright.
Salvar 1ue?o paneles. Grabo
la memoria de los ¢ paneles en caso
de que vayamos a continuar otro dia.
Cargar. Con las opciones opues-
tas a las anteriores en caso de reanu-
dar la tarea iniciada dias atras.
io cLEAR E4ce0. PRINT AT 180,
FLASH 1. PAPER 6; INK 3."  SUPE
g | GERERABOR DE GRAFICDS
11, 4 ﬁus par
Y Riceohopey PRINT AT 21,
0, INUERSE 1, f3 Un-se
Soxc 23676, 252

espe
. 23675 ,88
READ'3. POKE f,a:

"e PDH E-Etﬁﬂﬁ TO &
FO“ l:Bl?EB TO 65367

NEXT
POKE 1,0
MEXT
15 DATA 255,129,129,129,129,12
129 ,255,255,129,189,189,189,18

9.
Bl} 9,255,14, 75 74 laé 129.82.%0
*18 DATA 24,166,193,224,7 1311
01:8.78148 3421584932788 2433
AT 430881
éaé 148,133 0.6.0/8.28,62,157.0

17 DATA ©,4,6,255,6,4,0,0,0,32

6356738, 36, 35 36 018518518714a%48
»ie 6,147, E)

l 137,137,
ptum' AT 15,3, 8¢ ecciana TEAL
eccion
AsPRINL oT 19,9, (s¢teccians TEOL

UK \JDVST XI:K 5! LO YIENli‘ INP

¢
w
Ct
} ¢ DRAU 255,08 PL
3

SU20 BRAU- 1450, BLOT 112
Ry of DRAU

a,128

. 4 RAU o DHHU e,-S2:
aulaggugu Dgéﬂ .52, PL 8+ 358, 15
e

22, FOR, l-a TO 13: PRINT BRIGHT

ER &
. NEXT 7o 6D 808
aaﬁu

‘5 =0 B 1020
4 !E -l. Eh me=@: DIH x$(4

2 3
+32): DIM a(9,42)




Ao flbee ot oeblly e oo o

Bl oo il 4

50
@ =9 BRINT AT
'APE| -JI)YST]
56°ET RECODE THREYS
17 F m=q THEN LET hsh-(1 AND
K331 GO TO
183 IF maw THEN LET h=h+(1 RND
h{1@) . GO TO_26@
187 IF m=r THEN LET vavs(1 AND
vii6) . GO TO_ 28
185 IF wae THEN LET vav-(1 AND
ITTR (Vv ,h
109+h  112-v: LE
1)) +1: PRINT A
g BORDER ¢: B
THEN_RETURN
I INK _4;AT v.h
BEEF . -9 Go 250
RINT INK &,RT v,h; PAPER 8
o8, pBEER .07,
2828 PRINT AT V,h; PRPER 8;°
60 T
410 120, ER 4;" E
SPEJ-UERTC™ . GO_SUB 1825
5 FOR (=112 TO 119 FOR n=96
TO 163 1r POINT (f.n) THEM PRIN
TaT oce THRY
'-52"55 i rp‘a f: 6o sOe seee
RE
Gﬂ PER 4, E
SBEY-HORTZ": GO SUB 105
12112 TO 119.7FOR n=36
7829057 F “BBINT" ¢ 0}, THEW PRIN
R AT 'llﬂ-l\
b pEPE T RERT" 1786  suB ceoe
PAPER 4" R
102
4: FOR n=96
ni THEN PRIN
06 -
35748 ceee
i
F
FL e,
tinta=1", FL
INVERSE a; P
=9: FOR n=9 T
6-(S#a) ;AT n
n: LET a=o
PAPER 4; "AL
LASH 1) "A
u tuyed . FLASH
3ys LET w=CODE
ag: IF w33 OR »3>i27 THEN GO TO
1215 LET d=msgeg4512
1228 FOR n=103 T0_96 STEF -1 LE
155 %0. FOR 12112 T0 119 IF POIN
T_AL.n) THEN LET peps2t (119-1)
1230 'NEXT 1 POKE d,p: LET d=d+1

PrEER 3;

210 ;
Lo G
321, 5

s 2 as POKE
3213371 4 AUSE @
sEER ue* 4180, “RETURN
13
9,0; PAPER 1; INK
ione DRC TR
cc uunaup ET Nguﬂ. IF INKEYS¢ T
Evga" ¢ THEN LET g1
1 TO 32 PRIN
1;RT_19 2-{
EEP .006, -3:

,;E:Jl IF CODE INKEY$=13 THEN BEEFP
B GO_SUB 2000+10@%0. PRINT

N T T EGRESO A
bnknc:PnL BEEP 1,20

BEEP .3,8: PRINT AT 19

¥, INK 7; PRPE

i ETURI

2110 PRINT AT 19,@; INK 4; PAPER
ECT SCROLL - NK 8

PAPER 7;% ", FLast L
@, INK 3 B LM
2120 IF Ii
91' +5 82, D
AT 19.204582; OUER 1, FLASH 1;"
BEEP

2125 _IF CODE INKEY$=13 THEN BEEP
5345 pB0,5U8 21504103 GO0 SUB
ng BEEI 3,0 S=4 THEN RET

R o
D s e D~
=TSNm .

V

5"»5

g1

1@: FOR (=15 TO
“PRINT PRPER :us AND

EX

PheEh B

(e L
AT
N

MN2-13 o

IR?"; FLA: T
54 BEER 35 I 4cas GR
FHEenB6 10 2500
Kl 23807, 25? PRINT AT 9,
OKE 23607 ,68 G

)
BRNTHEHEE
'B‘\ll'll'

U

(1)

FLASH 1;"S
; FLASH 1"
i FLASH 1;"HE
FLASH 1."“!1'
iU BEEP .81

2% 1nK_1 FLASH 1,
L JOYSTICK™ LET ha=

CODE INKEYS$
THEN LET h=h-(1

hzhs (1

S
o
B
3
o
i
1
&
)
1
u

ZOHALORNG 8 TN
!

AND
AND
=(1 AND

;GO TO 23
IF m=r THEN vava(l AND
3) . GO TO 2335

7 }F ®=32 THEN BEEP .2.5: GO

o {3
338 IF m=t THEN PRINT AT
RSH 1, OVER 1, BRIGHT 1;
4. INPUT' INK 1, BU
sg;:‘aasnﬁ ,252

INK 2
P, 0!

2338 PRINT oueR 1, i
RIGHT 1 BEE i
BRIGHT

v, h

BUe panel sato gt mem
FOR (=@ TO 6. FOR ns

+ o -

T | "

2375 GO _TO 2310
2380

TURN

T PAPER S|
cobE *asdbe’ |

Honbre L JUEGD DE_CART . buicy
THEN SAUE ¢$CODE 6476

N JNeUT eaeen 2; -
PRNELES?", IF
11 THEN SAUE c§ DATA a ()

4 OR_c=S THEN INPUT "N
D€ cchT".:n PRIN

R LASH

N EN RAREHA EL CASSETT
LOAD ¢$CODE - PRINT AT 21
= PLOT. @

€ SEmitEN, TNEYT | PRRER 7

(-
@' DRAU INK 2;255,8: GO SUB 922

INPUT
tiLs

F C=6 THEN niouenE o
PRI

NT AT 1

BRad

9

ae o IN

7 i

P i hsTAT
Se0S BEEP_ .2,13 +3,-3: PRI
N‘ETHT 18,29 PapeR 5, ik 7, SE

" THEN PRINT AT
16,19+me, OUER

“gh _BEEE (2.5 LeT me=
mE+2 AND € <12  PRINT 17,194+m
€; INK 3. "I7.8T 16, Yoome; 'B088"1
L FLASH
5920 IF CDDE INKEYIllJ THEN GO S ‘
UB (me+2) $100-100 GO TO Sees
5025
aod
9a1a ] A A oo
FOR =3 TO 1@: FOR n=9 To 16 I |
FATTR (n,f)=8 THEN PLOT /+4109,1
-n

s@15
910
9110 = 3
19. FOR n=96 TO 103. IF POINT (I
N1 THEN PRINT AT 112-n,1-1089, P
APER 1
9120 N
20
9210 127
PRINT I 1|
tFs32) CHI
f: NEXT
9220 BR
OR (=32
32) #2-1

+(1 AND

AND [/

f: pOK

BRIGHT
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Carlos BELLVER

Ampliacidn de Basie

ESTE PROGRAMA, ESCRITO INTE-
GRAMENTE EN CODIGO MAQUINA,
PERMITE USAR DOCE NUEVOS CO-
MANDOS DENTRO DE UN PROGRA-
MA BASIC EN EL SPECTRUM 48 K.
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stos nuevos comandos debe-
rén escribirse caracter a co-
racter (no importa si se hace
en maydsculas 0 en mindscu-
las) tras el simbolo &, Para
usarlos en un programa, la primera li-
nea de éste habra de ser similar o la
siguiente:
10 CLEAR 63999: LOAD "**"CODE:
RANDOMIZE USR 64000
Si posteriormente se hace RUN,
NEW o CLEAR, tendremos que ejecu-
tar otro USR 64000 para poder vol-
ver a usar las nuevas instrucciones del
EXTBASIC.

LOS NUEVOS COMANDOS

Son los siguientes:

&REPEAT

Se usa conjuntamente con &UNTIL
para crear un bucle que se ejecutara
hasta que se cumpla la condicion que
sigue a &UNTIL. Por ejemplo:

EJEMPLO 1

20PRINT v anpaga RNDR31; e
3@AUNTIL , INKEY =" k" ¥

Dibujaré asteriscos en la pantalla
hasta que se pulse la tecla «Ks.

e pueden anidar los bucles
&REPEAT del mismo modo que se ha-
ce con los FOR-NEXT, hasta un limite
de ocho anidaciones.

&REPEAT ho de ser la dltima instruc-
cién en una linea, y sélo se puede usar
dentro de un programa, nunca en mo-
do directo, es decir, sin un nimero de
lineas. Si se hiciera esto no se ejecuta-
ria nada.

&CLR

Cuando el usuario pulsa BREAK
dentro de un bucle REPEAT, la pila de
REPEAT (la zona de memoria en que
se almacenan los nimeros de linea o
que ha de saltar UNTIL) no se borra,
y si esto accién se efectia varias ve-
ces, la pila acabaré por llenarse y
apareceré un mensaje de error. En-
tonces habfa que usar &CLR, que bo-
rra la pila de REPEAT

&SCREEN, num

Esta instruccién pone el BORDER y
el PAPER al color indicado por la ex-

presién «nums» y el INK ol color que
mejor contraste con éste. También po-
ne a cero el FLASH y el BRIGHT. Re-
sulta mas rapido que BORDER
num:PAPER num:INK 9:BRIGHT
0:FLASH 0:CLS, cuyo efecto es equi-
valente al de &SCREEN, num.

&RECOL, paper, ink

Cambia los atributos a los indicados
por las expresiones «paper» e «ink»,
pero no altera lo que haya dibujado
en la pantalla. Ejemplo:

EJEMPLO 2
1004SCREEN, 0
110 FOR I=0 To 703

: PRINT CHR$
NEXT I

&SCROLL

Desplaza la pantalla una linee ho-
cia arriba, lo cual es Util en juegos sen-
cillos o en presentaciones como ésta:

EJEMPLO 3

é?ﬁ PRINT AT 21,@;"EXTBASIC U1

"11@ FOR 1@ TO 21
1204SCROLL: BEEP .1,I
138 NEXT I

&CLSLOW

Borra la parte inferior de la panta-
lia, normalmente las dos Ultimas lineas,
en las que se puede escribir mediante
PRINT #0, o PRINT #1. Por ejemplo:

EJEMPLO 4

120 FOR i=32 TO 255
: PRINT H®;"Pulsa “c-*
para ver &L CHR$ " i

RO e
150 NEXT i .

&SOUND, f1, f2, step,

ur

Produce un sonido de frecuencia
«f1» (0-65535) y duracion «durs
(0-65535). Suma «step» a «f1» y si el
resultado es menor o igual a «f2» re-
pite el proceso. Pueden obtener algu-
nos efectos bastante buenos:

&SOUND,100,200,1,8

&SOUND,400,500,1,4

&SOUND,100,500,1,16

&NOISE, dur

Produce ruido durante un tiempo
«durs. Cuando edurs» vale mas de
8000 los resultados no son muy acep-
tables. Ejemplo:

EJEMPLO 5

1990 BORDER 2: &NOISE, 8@
119 BORDER 1:&NOISE, 100
120 BORDER 4:4NOISE, 40
130 BORDER 7

E&WAIT, dur

Detiene la ejecucién del programa,
como PAUSE, durante «dur/50» se-
gundos. Al contrario que PAUSE no si-
gue la ejecucion cuando se pulsa una
fecla. Por ello &WAIT,D espero mas
de veinte minutos...

E&MOV, numbytes, org,
dest

Copia un bloque de bytes de longi-
tud «numbytes» en la direccion «orgs
o lo direccién «dests. Su utilidad mas
inmediata es la de guardar pantallas
en memoria y recuperarlos, pero se le
pueden encontrar muchas ofras.

El ejemplo muestra un caso de alma-
cenamiento de pantallas sin atributos:

EJEMPLO 6
180 CLERR 26999: RANDOMIZE USR
1104SCREEN, S
12

OR i=6 TO S: CLs
138 CIRCLE 128,88,103i+10
idoarioy 6144.16304 2700046144 43
i
18@450UND , 180,300, 1,4
188,185 832,788
44,27000461442i ,
1904NOTSE 20! NERT '3 +4ti 16304

&DEL, linel, line2

Borra las lineas del programa Basic
linel y line2, ambas inclusive. Su utili-
dad es evidente.

EL PROGRAMA EXTBASIC

Este programa se bosa en el hecho
de que se puede cambiar la direccion
de la rutina de errores a la que se sal-
ta con RST 8. Esto se hace asi:

LD DE, NEWADD

LD HL, (ERRSP)

LD (HL),E
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INC HL
LD (HL),D
RET

Siendo NEWADD la direccién de la
nueva rutina de errores y ERRSP la vo-
rioble del sistema en 23613d.

Pues bien, el programa EXTBASIC se
sitta en NEWADD (64010) y lo pri-
mero que hace es comprobar si el
error es «Nonsense in Basics. Si no es
asi el error, no se puede deber alain-
troduccion de una de las nuevas ins-
trucciones. En tal caso hay que saltar
ala rutina de le ROM que presenta un
informe de error o a lo que presenta
un cursor parpadeante para senalar
error de sintoxis, segun estemos ejecu-
tando una instruccion o comprobando
su sintaxis (esto se sabe por el bit 7 de
FLAGS, 23611d, puesto a 1 para in-
dicar ejecucién).

En caso de que si fuera error «Non-
sense in Basic, el programa EXTBASIC
lee el caracter que lo ha provocado y
si no es «&» pasa el control a las ruti-
nas de la ROM antes comentadas. Si
efectivamente es «&» el programa lee
los caracteres que hemos escrito a
continuacién {usando RST 32) y si coin-
ciden con algune de los nuevos co-
mandos, toma los parémetros que le
siguen y, si estamos en tiempo de eje-
cucion (bit 7 de FLAGS @ 1), salta a la
rutina correspondiente al comando de
que se trate.

Tras ello hay que volver a la ROM
para comprobar o ejecutar la siguien-
te instruccion. Esto se hace saltondo a
la direccién 70304d.

Pora utilizor los dos blogues de cadigo maquing de-
bemos tecleor el primero y realizor el DUMP. Sin borrarlo
dela memoria pracederemos o tecleor ¢l segundo hsto-
doy hocer el DUMP correspondiente, y, por éifimo, gro
barlos en conjunto indicando como direccion lo 64000
y 860 como nimero de bytes.

LISTADO 1
DUMP: 64.000

N.°

NRSDON NS GNRSOO PN RGN

T

00N
ARG

BYTES: 330

2A3DSC11BAFA732372C9
11@0AFADS3A3ASCFERB2Q

0O Wk MO MG @ O!
Ot b SN 00 DA s 210
SN

23040S280FESDFFE
@1E7CSCDB21CC118
FoERibFE IFEon2s0arE
3A2@B3CD3R2SCBSE2356

EBES@65343S245454E01
34F4CO20!

LISTADO 2

DUMP: 64.500
N.° BYTES: 360

OOUOUNNMDINN R s b

BONESODNDARED

CD94223A48SC328D5CCI

6BRDCODS2DFERS3D1BFS
CDDS2DFE@83213878707
47F1B0210858110158@1
BFR277 @CSCF 13CDA!
ZD38IIBAROZOEREIRICD
GE19ESCDAS2D381480828
116069 955105650!1 g
R7EDS: gg ES19CaC|
coasa 2!0593“1 C
RFF ! ‘Fg GROA7EEE1E
BiDIFEAS ’!a'!ﬂ!lﬂ?ﬂ
B320F@CICFRACDAS2D38
FOCSCDAS203BFIEDL IR
5BCDREHDSBER!D‘?IRBB
CDA;EDBB!lBeBiD SES
C12AB2SBA7ED42E1DBES
DSCOBS@3D1E1ED4BORSE
@918E7CORAS20DIBCRFB7E
@B7BBE 120F ACACDAS2038
BICSCDAS2D38ADCSCOA!
203BA7E1D01EDBOCAZASE
secessnanaszaszngn
FD712370232253FDCI3A
S2FDR72827CDDS2DA 7.
8D21S2FDIS2AS3FD2B2B
2253FDCO2RS3FD2B4628
4ECD2B2DC3671EAFI252
FD2120FD22S3FDCACF R
QF20140000000002220
22ARRRRRAAAAABDRAAH
2000R20V0AABABRRVVOY
2A200RRRRAAARARRRA0A
20000023302000020000
@122FDOORARABRORGRA

G

PSR R TR Ty
QOROR

NSO RARRBNS!

e

1087
1168

L]

"

DOPOODES IR
s0R N

a1 S P (B £ D
L o o e L e L L

Eid e

,_
-
@

LISTADO
ENSAMBLADOR
1" ORG 44888

2 LD HL,(23613)
n LD DE,BUCLE!
aq W (HDE
50 NG K

) D (HL,D
7 RET

88 BUCLE1 LD  DE,BUCLE!
9 PUSH DE

188 LD A,(23618)
118 P8

128 JR NZ,BUCLE2
128 CALL BUCLE3
148 LD HL,4867
158 CALL 9528

168 JR NZ,BUCLE4
178 D HL,4815
188 PUSH HL

198 BUCLE4 JF 7830

208 BUCLES POP HL

218 BUCLEZ LD A, (23618)
b7]) L v,
238 CALL 9528

248 JR - 2,BUCLES
250 N A

268 P 4883
278 BUCLES LD HL,(23445)
8 LD  (23647) HL
8 10 (23643) ML
an P 4797
318 BUCLE3 LD (1Y48),MFF
&7 LD HL,(23613)
330 PUSH HL

340 PUSH HL

350 LD (2313),5P
k) POP HL

37 CALL BUCLE?
380 POP HL

9 LD (23613),HL
] BIT 7,(1148)
418 RET N2

2 JR  BUCLES
430 BUCLE? LD HL,(23445)
44 DEC HL

450 1D (23645) ML

Loocv
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4 D A,¢HD
a P

] P N2,7385
] 0 B8
T} L0 HL,23297
518 BUCLE PUSH KL

528 RST K28

538 POP KL

548 AN HOF

558 P M

568 JR  C,BUCLES
B3 P58
58 JR  NC,BUCLE?
59 L0 (HD A
] LD  DE,(23445)
48 LD (DE),A
o INC HL

] DJNZ BUCLE
448 BUCLES JP 7384
458 BUCLES LD 4,416
] SUB B

] LD (23296),A
88 LD HL,DATAI
498 DATA2 LD  DE,23297
78 BIT 7,(HL)
" JR NZ,BUCLER
b} LD A,(2329)
7 0 B,
74 INC HL

75 B

76 JR Nz, DATA3
770 DATA4 LD 4,(0F)
78 0 (H
b JR - N2,DATA3
] INC HL

818 INC DE

828 DINZ DATAd
83 JR DATAS
848 DATAI INC HL

858 DINZ DATA3
840 NG KL

7 IN K

888 INC H

898 R DATAZ
988 DATAS LD B, (HL)
918 I H

928 INC B

938 DEC B

948 JR2,0ATAS
956 PUSH HL

948 DATA7 RST MIB

978

988

998
1888 DATAB

1818
1828
1838
1848
1858 DATAS
1848
1878
1880
1898
1180
1118
1120 DATA?
1138
1148
1156
1168
1178
1188
1198 DATAI
1288
1218
1228
1238
1248
1258
1260
1278
1280
1298
1388
1318
1320
1338
1340
1350
1388
1378
1380
1370
1488
1418
1428
1438
144
1458
1468
1478

(= V(%
JR  NZ,DATAB
RST 428
PUSH BC

CALL 7298
POP BC

DINZ DATA?
POP HL
PUSH HL

RST 1B

POP HL

(P D

R 2,04TA9
(P W%

JR  NZ,BUCLES
TALL 9528
RET 7

D E,fHD
INC HL

1D D,¢HL)
BX  DE,HL
P HD

0 B53
D BE
0,0

0 BL

D BL

10 C,0H)
LD  BC,DATAB
DEC B
o,
B,
B8
b Cy
0
D (B0
NOP

CALL M, 17411
I BL
D CH
D (BD),A
]

=Moo

1488
1498
1588

1518
1528
1538
1548
1558
1568
1578
1588
1598
1688
1618
1628
1638
1648
1658
1668
1678
1688
1698
1788
1718
1728

1748
1758
1768
1778
1788
1798
1868
1818
1828
1838
1848
1858
1848
1878
1888
1898
1988
1918
1928
1938
1948
1958
1968
1978
1988

LD
LD
LD

LD
LD
NOP
Lo
DEC
DEC
Lo
Lo
Lo
Lo
Lo
Lo
DEC
Lo
Lo
Lo
Lo
LD
INC
L0
CALL
Lo
Lo
Lo
Lo
INC
Lo
Lo
LD
INC
ce
CALL
Lo
Lo
Lo
LD
Lo
NOP
ADC
DEC
LD
LD
LD
Lo
Lo
Lo
INC
Lo

C,H
0,
C,H

C,a
DA

L, (HL)

C, (L)

M,22276
B,C

c,C

0,H
BC,D4TAL1
8

c,L

C,h

0, (HL)
8C

B
H,20998
B,L

0,8

B,L

8,C

D,H

A BFC
B

0,L

€, (HL)
0,H

C,C

C,H

B, 64749
8C

B,E

1999 D CH
288 i 0,0
218 NoP

228 INC DE

2038 NOP

2048 ADD A,B

2058 ORG 64508
2040 DATAR CALL 8852
2078 D A,(23624)
2080 1D (23699),A
2898 P U
2188 CALL 11733
2118 DATAI2 CP 68
22 JRNC,DATAI3
238 PUSH AF |
2148 CALL 11733
2158 LT
2140 R NC,0ATAIS |
nm RLCA

218 RLCA

219 RLCA

2208 0 BA
218 POP AF

perl] | 8

7 D HL,22528
248 0 DE,22529
758 0 BC,783
248 D (HD,A
un LOIR

28 RET

2298 DATAI3 RST 8

28 INC OE

218 CALL 11685
PerL) R C,DATAI
Fee ] R B

2348 R 2,0aTAld
75 0 HB
2368 0 L
2N INC KL

2388 CALL 4518
2% PUSH HL
248 CALL 11485
2418 JR C,DATAI4
428 0] B

243 R 2,0ATAI4
244 L KB
2450 0l LE
2448 CALL 6518
2N LD DM
2488 L EL
249 POP HL
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2588

PUSH HL
2510 A A
2528 SBC ML, DE
253 POP HL
2548

CALL NC, 4629
RET

2358
2540 DATAL4 RST 8

57 ADD HL,0E
2580 DATALB CALL 11485
259 R C,DATAIS
2408 0 0,8
- 2618 O EC
|24 LD A,(23624)
%3 RRCA

240 RRCA

258 RRCA

248 S
2%7 L K,
2680 DATAZ4 LD A, (HL)
2%9 a0 418
2788 R C

2718 0T (AFE) A
22 LD B,He8
2730 PAUSA  DJNZ PAUSA
2748 NG HL

2758 DEC DE

2760 L Ab
2 R E

278 JR NZ,DATAZ4
29 RET

2889 DATAIS RST B

2818 LD A, (B0
2528 CALL 11485
2838 JRC,DATALS
2848 PUSH BC
2858 CALL 11685
848 JR  C,DATAIS
27 LD (2229),8C
2888 CALL 11485
%9 JRC,DATAIS
988 LD (23299) ,BC
18 CALL 11485
292 R C,DATAIS
9% 0 KB
54 W L
2958 POP DE

2948 DATALS PUSH HL

57 PUSH HL

2989 POP BC

5% L0 HL,(23298)
3088 A A

318 — “SBC HL,BC
328 POP HL

33 RET ¢

3048 PUSH HL

3958 PUSH DE

3948 CALL 949

378 POP OE

3088 PP HL

99 LD  BC,(23296)
3188 ADD HL,BC
318 R DATALS
3126 DATATL CALL 11689
1% JR O C,DATAIS
3148 El

3158 DATAI? HALT

3148 DEC BC

UM w A8
3188 R C

3198 JRN2,DATAI7
3208 RET

218 CALL 11685
322 R C,DATALS
323 PUSH BC

3248 CALL 11485
3258 R C,DATAIS
3248 PUSH BC

2m CALL 11485
3268 R C,DATAIS

3298
3380
3318
3328
3338
3348
3358
3348
3378
3388
3398
3408
3418
3428
3438
3448
3458
3448
3478
3488
3498
3508
3318
3520
3538
3548
3558
3568

MICROHOBBY ESPECIAL

POP  HL

POP DE

LDIR

RET

LD A,(DATAIR)
P He8

R NC,DATAIS
INC A

L0 (DATAIB) A
LD HL,(23637)
L0 B,(H)
INC HL

10 C,(H)
NP

NOP

NOP

LD HL,(DATAZS)
0 (H),C
INC HL

0 (H),B
INC HL

LD  (DATAZ8) L
RET

LD A,(DATALB)
D A

R 2,04T21
CALL 11733
AN A

3570 IR

2,0ATAZ2
3580 LD  HL,DATAIB
3598 DEC (HL)
3688 1D  HL,(DATAZS)
3618 DEC HL
un DEC HL
343 LD (DATAZ8), HL
348 RET
3450 DATA22 LD KL, (DATAZS)
3660 DEC KL [
37 1 B,(H)
3688 DEC HL
%98 L€,
788 CALL 11563
18 T
3728 XOR A
3738 DATAIT LD (DATAIB),A
3748 LD  HL,DATAZ3
3758, DATAZ1 LD (DATAZ8),HL
3760 RET
wn RST 8
3788
3798 DATA23 CALL ,DATAI2
3808 INC BC
3818 ORG 64851

3828 DATAIB NOP
3838 DATAZB JR  NZ,DATAI8




HardBall

Nunca vera un juego de béisbol
tan proximo a Ia realidad

Esto &5 el HARDBALL simiple y asu vez el juegn de simulacion
de deportes mis realist de codos los tiempos,

Le bastarin sél cinco minuros para ver que todus

los demis juegos de béisbol para ordenadores sun de menor
i n el HARDBALL
Podria jurar que esed viendo un programa de ks

television ua sibado por la tarde.

ALHARDBALL se pucde jugar de dos maneras, una come

jueiga de uccin en ¢l campo, y ofra come un jucgo de
estrutegia de entrenador, v ambas o la ver
Observe la curva descrita por la bola

lanzads por encim la rotond nsulte la
i de entrenudores para una sustitucion clave
Puede ‘icluso situarse dentro o fuera del
terreno de juega para comprobar o estil
Fabricado y del bateador o la situacion del juego

distribuido bajo

licencia por:

COMPULOGICALSA  piSTRIBUIDO en Catalufia y Baleares por:

st mmaea s DISCLUB, S.A. - Balmes, 58 - BARGELONA - Tel: (83) 302 39 08 - P.V.P. 2.300 Ptas.

d




50 ESPECIAL

Para una mejor
comprensién de los
nemdnicos utilizados por
el Z80, os ofrecemos un
diccionario que explica el
significado y uso de las
distintas instrucciones del
lenguaje ensamblador, asf
como pequefios ejemplos
aclaratorios.

Conviene que antes de adentrarnos
en él, examinemos una serie de cues-
tiones que atanien al SPECTRUM en
general y al cédigo maquina en par-
ticular, y que contribuiran a un mejor
empleo de las posibilidades del Z80 y,
por tanto, del SPECTRUM.

Lo primero a considerar es el pecu-
liar modo de trabaje del cédigo mé-
quina, asi, mientras en el BASIC las va-
riables tienen unos cometidos concre-
tos, en éste se opera indirectamente
con ellas, realizéndose todas las ope-
raciones a través de registros cuya mi-
sién es, precisamente, registrar tempo-
ralmente un valor o un resultado pa-
ra finalmente almacenarlo en la me-
moria, gue es la auténtica variable.
Naturalmente, en subrutinas de pe-
queiia extensién, se pueden conside-
rar los registros como si de auténticas
variables se tratara. De hecho, una de
las facilidades que permite el BASIC
del SPECTRUM es la de retornar un
valor desde codigo maquina a través
del registro doble BC lo cual hace que
éste pueda ser considerado en ciertas
ocasiones como una variable.

El nomero total de registros del Z80
es de veinticuatro, siete de ellos se de-
nominan de uso general y el resto se
utilizan para cometidos especificos. Un
registro puede almacenar nimeros y
como consta de 8 bits codificados en
binario natural, su valor puede variar
entre 0y 255. Estos bits se enumeran
del 7 al 0 siendo el bit 7 el mas signifi-
cative o de mas valor («pesor en el ar-
got). Cuando se quiere trabajar con
signo se utiliza el bit 7 para diferen-
ciar los numeros positivos de los nega-
tivos (si es cero el nimero es positivo
y viceversa) lo que limita el rango de
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ANDOS

valores desde —128 a 127. Parc no
dejarnos desamparados el ZBO permi-
te que estos registros, denominados
simples, se unan a ofros registros for-
mando registros dobles, de esta for-
ma el rango de valores aumenta de 0
a 65535 (o de —32768 o 32767 si
operamos con signe).

Cada registro se designa por una le-
tra conservando su nombre incluso
cuando se une con otro para formar
un registro doble. Helos aqui:

SIMPLES:

A P
B
C |
D
E R
H
L

REGISTROS DOBLES:
DE USO
ESPECIFICO
IX
Y
SP

El registro doble AF no existe como
tal, pero ciertas instrucciones como
PUSH, POP y EX los tratan conjunia-
mente. Observar también que los re-
gistros | y R no forman ningun regis-
tro doble y que NO EXISTEN los re-
gistros simples Ix, X, ly, Y, S o P sino
que SIEMPRE operan en la forma IX,
1Y y SP (esto no es del todo cierto a ni-
vel «extraoficial», pero esto yo exce-
de la misién de este diccionario).

El Z80 dispone a su vez de una se-
rie de registros alternativos a los regis-
tros A, B, C, E, Hy L y se denominan:

MICROHOBBY ESPECIAL
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REGISTROS ALTERNATIVOS
AF’
BC’
DE’
HL

Se denominan también como regis-
tros PRIMA. Su funcién es preservar
los valores de estos registros y para
acceder a ellos existen dos instruccio-
nes que intercambian sus valores en-
tre si.

Los banderines de aviso: los
Flags

El Z80 dispone de un registro espe-
cializedo denominado F (también lla-
mado «registro de estado») cuya mi-
sién es la de almacenar varios bits de
informacién de acuerdo a los resulta-
dos de los calculos efectuados. Cada
bit se usa como un banderin que to-
ma un valor de 1 6 0 segin se active
o no y su cometido, de izquierda a de-
recha, es como sigue:

Flag de signo (S) - olmacena el
signo, positivo o negativo, del ultimo
céleulo realizado. Un resultado posi-
fivo asignara este bit a 0, y el negati-
vea 1. Un valor de cero sera tomado
también como positive. El valor del
flag S es siempre igual al bit mas sig-
nificativo del resultado (el bit mas a la
izquierda) pudiendo ser testado por
instrucciones como JP P (salta si posi-
fivo) y JP M (salta si negativo [menos]}.

Flag cero (Z) - si el ilfimo resul-
tado ha sido cero el flag se activa po-
niéndose a 1. No debe pasérsenos de-
sapercibido que las instrucciones DEC
y ADD para registros pares NO AFEC-
TAN a este flag.

No usado - este bit tiene un valor
mas o menos aleatorio.

Half-carry (H) - Este banderin se
activa cuando en una operacién se
produce un acarreo del BIT 3 al BIT 4,
o, en el caso de registros pares, del bit
11 al bit 12 y es usado internamente
por el Z80 para instrucciones como
DAA. No se puede festar directamen-
te aunque es posible examinarlo usan-
do la secuencia PUSH AF / POP BC /
BIT 4, C y entonces mirar el flag de ce-
ro, pero esto raramente se hace.
NO USADO

Flu?vde paridad | sobrecar-
ga (PIV) - Cumple dos cometidos:

1— la paridad de un resultado es
par ¢ impar, dependiendo del nume-

MICROHOBBY ESPECIAL

ro de unos, o de ceros, de dicho re-
sultado. Si la paridad es par se osig-
na el flag a uno, y si es impar a cero.

Las instrucciones que asigna este
flag de acuerdo con la paridad del re-
sultado son:

ANDr-ORr-XORr-RLr-RLCr
-RRr-RRCr-SLAr-SRAr-SRLr
-RLD-RRD - DAA-INTr

2— una sobrecarga representa un
cambio «accidental» del signo del re-
sultado: un acarreo del bit 6 ol bit 7.
Las siguientes instrucciones asignan es-
te flag segun se produzca o no esta so-
brecarga:

ADD A,r - ADC A,r - ADC HL,s - SUB
A,r-SBCA,r-SBCHL,s-CPr- NEG
-INCr-DECr

Flag de resta (N) - mira simple-
mente si la dlfima instruccién ajecuta-
da es una suma o una resta. Esta ins-
truccion se usa intermitentemente por
el 780 para instrucciones como DAA
y no tiene apenas interés. Se puede
testar con PUSH y POP como con
HALF-HARRY.

Flag de carry (C) - detecta un
acarreo del bit 7 al supuesto bit 8 en
los registros simples o, en el caso de
los registros pares, del bit 15 al su-
puesto 16. Une operacién frecuente
suele ser lo de testar un bit de un re-
gistro moviéndolo al carry por medio
de instrucciones de rotacién o reinser-
tar el bit «perdido» en el carry dentro
de un regisiro. Este flag, junt
de cero, son con toda probabi
mas utilizados.

La forma en que un programa en
codigo maquina posibilita la toma de
decisiones y la correspondiente solu-
cién estriba precisamente en el empleo
de instrucciones que tienen en cuenta
el estado de los flags para operar y re-

ciben el nombre de instrucciones con-
dicionales. Asi, por ejemplo, durante
la ejecucién de un programa puede
ser necesario que de acuerdo al resul-
tado de una operacién el programa se
bifurque a otra direccién para lo cual
utilizaremos insirucciones como JR Z o
JP C, etc. También podremos efectuar
llamadas a una subrutina (CALL Z,
CALL P, etc.) al cumplirse ciertas con-
diciones, retornar de ella también de
forma condicional que determina si la
instruccion se ejecuta o no. Estos tér-
minos son los siguientes:

Z i el dltimo resultado calculado
es cero, la instruccién se ejecu-
ta.
la instruccién se ejecuta si el re-
sultado no es cero.
C  seejecuta si se ha producido un
acarreo.
se ejecuta si no se ha producido
un acarreo.
PE  este condicional chequea el flag
PIV (Parity/Overflow) y realiza
dos funciones:
— si nos referimos a la paridad
entonces la instruccion se ejecu-
ta si el Gltimo resultade calcula-
do en formato binario tiene un
nomero PAR de UNOS (o de ce-
ros) afectandole instrucciones
como AND, OR, IN A, (C), de
rotfacién, efc.

— la denominacién de sobre-

carga (overflow) tiene a su vez

dos formas de tratamiento: si en
un cdleulo (ADC, SBC, etc.) se

produce un «acarreo» del bit 6

al bit 7 (el nimero excede el ran-

go positivo-negativo) entonces
la instruccién se ejecuta. Lo mis-
mo ocurrre para instrucciones de
decremento e incremento con
registros simples. La ofra forma
se refiere a instrucciones como

LDI, LDD, CPI, CPR, efc., en las

que mientras el resultado (BC en

este caso) no sea cero la instruc-
cién se ejecuta.

la instruccion se ejecuta justa-

mente si se cumple lo contrario

de lo dicho en PE.

M i el dltimo resultado calculado
es negative (menos) la instruc-
cién se ejecuta.

P si el dltimo resultado es positivo
la instruccién se ejecuta.

NZ

NC
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SUMA con ACARREOQ. Se encuentra en dos formas:
ADC A,r y ADC HL,s. La r debe entenderse como cual-
quiera de los registros A, B, C, D, E, H, L, un nomero,
oel u:ﬂleﬂido?i9 e una direccion cuyo puntero es (HL),
(IX+d) o (IY +d}. La s se entiende como cualquiera de
los registros dobles BC, DE, HL o SP. ADC A efectia
la operacion A=A +r+CARRY y ADC HL,s opera en
la forma HL = HL + s+ CARRY. La instruccién ADC ofecta
a |odas los FLAGS.

I SUMA. Esta operacion se efectia sin incluir el aca-

rreo y se presenta en las formas Al ADD HL,s,
| ADDIX,;s y ADDIY,s. Lar y la s toman idéntica forma
que en ADC siende diferente en sl coso da IX ¢ IY en
las cuales HL se sustituye por IX e 1Y, respeclivumeme.
Lo forma ADD A, r afecta a todos los flags mientras que
\as otras no afec'nn a los ﬂog1 S, ZyPIV.

Tomea la forma AND r (entendido como A AND r)
siendo r cualquiera de los registros A, B, C, D, E, H,
L, un ndmero, o el con de una direccion cuyo pun-
tero es (HL), (IX+ d) o lIY+d) Conviene observar que
esta insfruccion sélo opera enire el registro A y r.

La operacion légica AND consiste en la MULTIPLI-
CACION BINARIA, BIT o BIT, entre el valor del regis-
tro A con el correspondiente de r quedando el resulta-
doen A. Sulégicaes @ AND@=0, @ AND 1=0, 1 AND
B=0 y AND 1 =1. Si, por ejemplo, el valor de A es (en
binario) deGll!HIDy elder 11100111 el resulta-
do sera 81180100 (ver figure 10).

AND altera todos los flags, especialmente el de
CARRY que siempre se pone a CERO.

AND

nonnnoon

e[ [o:[e[:]°]2]
mooononon

g = =]

Esta instruccién examina el estado concreto de un bit
de un registro o una indireccion haciendo una copia

. de éste en el flag Z. Se escribe como BIT b,r donde b
. es el bit o examinar ldal '] u1 7) y r puede ser uno cual-
! quiera de los registros A, B, B. E, H, L, o un bit del
| contenido de una direccién :uyu punterc es (HL), (IX+d)
| o (IY+d). Estainstruccion altera todos los flags excep-
L el ¥,

Equivole al GOSUB del Basic. CALL efectva una lla-
mada a una SUBRUTINA especificada como una direc-
ciﬂn Si, por ejemplo, queremos llamar @ una subruti-

que se encuenira en lo direccién 25009 se escri
como CALL 258@0. La instruccién se ejecuta como si-
ue: en primer lugar el microprocesador introduce en
el STACK la direccién de retorno para efectuar a con-
tinuacién un salto a la direccién especificada. La ins-
truccién CALL puede, o su vez, operar de forma con-
dicional: CALL Z, CALL NC, CAL[ PE, etc.

COMPLEMENTA el CARRY FLAG. Si Carry es cerc
combio su vaolor a uno, y viceversa.

COMPARA. Toma la forma CP r y efectia una com-
paracién, entendida como A-r, entre A y r afectando
a TODOS los flags, pero sin alterar el valor del regis-
tro A o de r. La r puede ser cualguiera de los registros
A,B,C,D,E, H,K unnimero, o el contenido de una
direccién cuyo puntero es (HL, (IX-+d) o (IY+d).

COMPARA CON DECREMENTO. Esta es una poten-
fe instruccién que permite comparar el registro A con
una tabla de dotos direccionada por HL. Opera como
sigue: primero efectia CP (HL), seguido de DEC HL,
seguido de DEC BC. La instruccién CP (HL) efectuada

ta UNICAMENTE (en lo que interesa de dicha ope-

ru:nén) al i{ag de CERO (Z). A su vez DEC BC ofecta

ol flag PV ya que mientras BC no sea cero este flag

permaneceré octivado, de esta manera, si queremos

repetir el proceso BC veces bastara efectuar un JP PE
la instruccion CPD.

Todo! los flags son ofectados excepto el CARRY.

COMPARA con DECREMENTO y REPITICION. Efec-
t6a la misma operacién que CPD exceplo en que el pro-
ceso se repite autométicamente mientras BC no sea CE-
RO o hasta que el byte comparado seo idéntico al re-
gisiro A.

COMPARA con INCREMENTO Igual que CPD ex-
cepto que HL se i en lugar de
se.

COMPARA con INCREMENTO y REPETICION. Co-
mo CPDR excepto que HL se incrementa.

MICROHOBBY ESPECIAL



GUIA DECOMANDOS 55

COMPLEMENTA el registro A (complemento a uno).
Efectia el complemento bit @ bit del registro A, Si un
bit vale 8 lo pone o 1y viceversa.

AJUSTE DECIMAL el registro A. Esta instruccion se
utiliza cuando se trabaja con aritmética BCD en la cual
un byte se parte en dos NIBBLE. Cada NIBBLE consta,
respectivamente, del bit 7 al bit 4 y del bit 3 al bit @
Se asume que cada nibble podra tomar un valor del
@ al 9 y cualquier valor que r:enadn se tomara como
un «acarreos. DAA se encarga, precisamente, de <ajus-
tars nl valor de los dos nibbles al formato correcto. Si
ese produjese un sacarreos en el nibble mas significa-
fivo Cbnis del 7 al 4) éste afectaria ol CARRY. DAA afecta
a todos los flags.

DECREMENTA. Toma dos formas posibles: DECr y
DEC 5. Su cometido es simplemente reducir en uno el
valor de r 6 5. La r se entiende como cualquiera de los
registros A, B, C, D, E, H, L, o el contenido de una di-
reccion cuyo puntero es (HL), (IX+d) o (IY +d) y afec-
ta a todos los flags excepto al carry. La s se entiende
como cualquiera de los registros BC, DE, HL, SP, IX o
1Y y NO AFECTA o NINGUN FLAG.

DESHABILITA INTERRUPCIONES, Impide que el mi-
croprocesodor afienda a la sefal INT terrupcion
¥, por lo tanto, la subrutina de interrupcién.

DECREMENTA el registro B y SALTA §I NO es CE-
RO. Esta instruccion es particularmente 0til en bucles
de corta longitud (128 bytes) y que no precisan una re-
r.lmdn superior a 256 (B= J] DINZ NO AFECTA o
ios flags.

HABILITA INTERRUPCIONES. Permite al micropro-
cesador antender la seial de peficién de interrupcién
¥ ejecutar, segin el modelo de interrupcién, la subruti-
na correspondiente,

INTERCAMBIO. Hay cinco instrucciones diferentes
pora EX: EX, AF, AF’, EX DE, HL, EX (SP), HL, EX (SP),
X y EX (SP), IY. La instruccién EX DE, HL intercambia
el valor de DE por el de HL y viceversa. Ninguna de
estas instrucciones afecta o los flags (la instruccién EX,
AF, AF* toma los flags de F* pero no los altera).

—

INTERCAMBIO de REGISTROS PRIMA. Intercambio
por sus correspondientes PRIMA los registros BC, DE
y HL. Esta instruccién es muy interesante por la rapi-
dez [y sencillez) de ejecucion frente o instrucciones co-
mo PUSH y POP. En el SPECTRUM el registro prima HL
contiene la direccién de salto o una subruting de cal-
culo de la ROM a través de la cual se produce el retor-
no al sistema operativo BASIC. Si utilizamos una subru-
tina que corrompa su valor y queremos retornar ol BA-
SIC conviene ejecutar LD HL, 2758 hex/EXX/RET (me-
jor que EXX/PUSH HL/.../POP HL/EXX). f

ALTO. Esta instruccion detiene el Z80 hasto que se |
produce una senal de interrupcion yis!c se acepla.
e: caso de que eslén dcihublllrndus lus m|ertupuones

mente [unu forma de «ponerlo en marchas, oparte el
conmlﬂdo RésET puede ser viu NMII

MODO de INTERRUPCION Esta instruccion se aplnm

uhublluhlss deshubalubks-] y puede tomar una de ias
tres formas siguientes: |

IM 9. El m:crouroumdur, al produr.lr!u una sefal
de interrupcion, asul periférico r?ndo
de suministrarle la INST?UCCION de lN'IERRHFC |
a fravés del BUS de datos. Como en el SPECTRUMno |
existe este periférico especifico, el BUS de datos (que
trabaja con légica inversa) contendra 255 que es el co-
digo de operacién de la instruccién RST 38 hex (CALL
38 hex) efectuandose accidentalmente una llama I
dicha subrufina. Come esta subrutina es precisamenie |
la encargada de tratar la interrupcién efectuando la
lectura de teclado y el incremento de FRAMES, no fie-
ne ninguna consecuencia apreciable. |

IM 1. Es el modo uﬂluzudo por el SPECTRUM. Cada |
vez que se produce una inferrupcién el microprocesa-
dor ejecuta un RST 38 hex efectuandose la lectura de
teclado y el incremento del valor de FRAMES.

IM 2. Podria decirse que éste es el modo de interrup-
cién mas potente, Cuando ésta se produce, el micro-
procesador debe tomar de lo memoria dos bytes que
van o formar precisamente la direccién de lo subruti-
na de interrupcion. 3Como decide la DIRECCION don-
de se encuentran esos dos bytes?: en primer lugar asu- |
me que el byte MENOS significativo que forma esa di-
reccién va a ser suministrado por un periférico encar- |
gado de introducirlo en el BUS de dotos y, como no |
existe lol periférico, este bgie SIEMPRE sera igual o 255.
Pnra]gEunernr el byte MAS significativo de la direccion

PUNTERO se uhhza el registro especializado | (de In- |
terrupcion) de f F DIEZCCK)N du Iu SUBRU |
TINA de INTE

RRUPCION N podria ;
DS = PEEK (1"256 4 255) + 256" reexu 2ss+2ss+n |
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INPUT. Se escribe en dos formas: INA,[n) e IN r,(C).
Se utiliza rnra leer datos suministrados por un parif!ri-
co: el teclado, un Joystick, una impresora, etc. En la
primera forma, la n es un nimero comprendido entre
0 y 255 y se refiere ol byte menos significativo de la
direccién del periférico. La instruccion se usa u.s_ﬁgnan

SALTO RELATIVO. Efectia un salto, hacia delante o
hacia atras, un nimero especificado de bytes o partir
de la posicion del registro PC (el Contador de Progra-
ma cuando lee una instruccién se sitba justamente ol
principio de la siguiente ANTES de ejecutar dicha ins-
lrumdnl Esta instruccién puede ejecutarse de forma

do primeramente ol registro A el byte mas i
de dicha di ya 1o la lecty-
ra. Por ejemplo: si queremos leer la nmlﬁla del tecla-
do correspondiente a las teclas 1 a 5 escribiremos: LD
A, F7"he IN A, (FE hex). Esta instruccién no altera nin-
gon

En la forma IN A,(C), la (C) se refiere o (BC), lo r
puede ser cualquiera de los registros A, B, 5
o L. Para efectuar una lectura como en el ejemplo an-
terior escribiriamos LD BC,F7FE hex/IN A,(C). Esta ins-
truccién altera todos los ﬂcgs exceplo el carry.

Esta instruccién es también utilizada por la ROM en
la subruting de LOAD.

« T l, pero u pora los flags de CERO
¥ .

CARGA. Es el equivalente al LET del BASIC permi-
tiendo la asignacion de volores a registros, la carga de
un registro en ciro, la carga del contenido de una
reccién en un registro y viceversa, elc. Es, prar.lsumen
te, la instruccion mas utilizada.

INPUT con DECREMENTO. Opera en este orden: IN
(HL), (€), ssﬁwdo de DEC HL, seguido de DEC B. Alte-
ra todos los flags, excepto el carry, y especialmente el
flag de cero que permanecerd activo mientras B sea
diferente de cerc.

INPUT con DECREMENTO y REPETICION. Opera
como IND repitiéndose el proceso mientras B no sea
cero.

INPUT con INCREMENTO. Como IND excepto que
HL se incrementa.

INPUT con INCREMENTO y REPETICION. Como
INL, repitiéndose el proceso mientros B no seo cero.

SALTO @ una direccién. Toma las formos JP ny IP
s donde n es un numero que especifica la direccién de
salto pudiendo efectuorse éste de forma condicional.

Por 5 se puede utilizar uno de los registros HL, IX o
I¥ efectuando el microprocesador un ssaltos a la direc-
cién que forma el valor de uno de estos registros. Esta
forma de salto es incondicional.

CARGA con DECREMENTO. Opera orden co-
mo LD (DE), (HL) (entendide como POK DE, PEEK HL)
sngulda de DEC HL, DEC DE y DEC BC. Esto instruc-
¢ién altera el flag P/V que permunxeré activo mien-
tras BC no sea cero.

CARGA con DECREMENTO y REPETICION. Como
LDD repitiéndose el i mientras

pr ien
BC no sea cero. Esta instruccion, junto con LDIR, es pro-
bablemente la més potente di ose para
mover grandes blogues de datos de forma automati-
<a, efectuar un CLS o un SROLL.

CARGA con INCREMENTO. Como LDD excepto que
HL y DE se incrementan.

CARGA con INCREMENTO y REPETICION. Como
LDl repitiéndose el proceso mientras BC no sea cero.

NEGACION. Invierte el signo del registro A (com-
plemento a dos) y altera todos los flogs. Si A vale uno,
entonces NEG cambio su valor a menos uno (FF hex).
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NO OPERACION. El registro PC (contador de pro-
grama) avanza hasta la proxima instruccion. Se suele
usar como refardo o con objefo de ser reescrilo mas
adelante.

En la forma OR r (entendida como A OR r] donde
r puede ser cualquiera de los registros A, B, C, D, E,
H, L, un nimero o el contenido de una direccion cuyo
wntero es (HL), (IX+d) o (IY +d). Efectua, bit a bit, la
ncién légico OR enlo que @ OR@ =0, 1ORD =1,
B OR1=1y1 ORI=1 Asi, si A=10011011 y
r=00011000 el resultado sers 10011811 (ver figu-
ra 11). Esta instruccion afecta a todos los flags espe-
ciolmente ol CARRY que se pone SIEMPRE A CERO.

QUTPUT, Efectia lo operacién inversa a la instruc-

cién IN tomando las formas OUT (n), A y OUT (C), r
donde n y r son idénticas a las explicadas para IN. En
la forma OUT (n), A no se especifica el byte mas signi-
ficativo. La ROM uf UT en rutinas como SAVE y
BEEP,

OUTPUT con DECREMENTO. Efectia OUT (C), (HL)
seguido de DEC HL y DEC B. El flag de carry perma-
nece inalterado siendo afectado el de cero de acuer-
do ol valor final de B.

OUTPUT con DECREMENTO y REPETICION. Como
OUTD, repitiéndose el proceso mientras B no sea ce-
ro.

OUTPUT con INCREMENTO. Como QUTD excepto
que HL se incrementa,

OUTPUT con INCREMENTO y REPETICION. Como
OUTI repitiéndose el proceso mientras B no sea cero.

EXTRAER. En la forma POP AF y POP s donde s pue-
de ser BC, DE, HL, IX o IY. Si efectuomos POP BC el
efecto sera come LD C,(SP)/INC SP/LD B, (SP)/INC SP.
Excepto en el caso de POP AF (que recupera los flags)
esta i ion dejo los flags i d

INTRODUCIR. Opera en modo inverso o la instruc-
cion POP. Si efectuamos PUSH BC el efecto seria DEC
SP/LD (SP),B/DEC SP/LD (SP),C. Esto instruccién no al-
tera ningun flag.

RESET bit. En la forma RES b, r donde b es un bit del
@al 7 y r cualquiera de los registros A, B, C, D, E, H,
L, un numero, o el contenido de una direccién cuyo pun-
tero es (HL), (IX+d) o (1Y +d). Esta instruccién pone a
CERO el bit especificado sin alterar ningun flag.

RETORNA de la subrutina. Equivale ol RETURN del
BASIC pudiendo ef ional. Es-

orma
fa instruccion toma del STACK lo direccion de retorno
de la subruting y finalmente salta o dicha direccién.

RETORNA de la INTERRUPCION enmascarable.
Opera como sigue: antes de retornar espera hasta el
siguiente pulso de interrupcién con obieto de evitar la
recursividad, luego habilita los interrupciones (el micro-
procesador las deshabilita automaticamente) y por l-
timo, toma la direccién de retorno del STACK efectuan-
do un salto a dicha direccion.

RETORNA de lo SUBRUTINA de INTERRUPCION
NO ENMASCARABLE. Cuando llega un pulsc de se-
fal a lo patilla NMI (peticion de Interrupcion No en
Mascarable) del microprocesador éste efectia un RST
66 hex inmediatamente ya que este modo de interrup-
<ién fiene PRIORIDAD ABSOLUTA y no existe para ella
instruccién de deshabilitacion. Antes de efectuor esta
llemada el mi:rc:goc-sne‘nr almacena en un flip-flop
interno el estado de las interrupciones (habilitadas o no),
a confinuacién los deshabilita, almacena en el STACK
la direccion de retorno y por dltimo, salte a la direc-
cién 66 hex. Cuondo se ejecuto lo instruccién RETN el
microprocesador repone el estado de los interrupcio-
nes, toma del STACK la direccion de retorno y finalmen-
te solta a esta direccion.

ROTACION a lo IZQUIERDA del ACUMULADOR o
través del carry. Como puede observarse en la figura
1 cado uno de los bits de A es movido uno posicién a
lo izquierdo, posando el bit 7 ol CARRY y el valor ini-
cial de éste ol bit @ de A. Esta instruccion afecto Unica-
mente al CARRY y sélo precisa un byte.

Fig. 1 RL & RLA

1
Mﬂiaim-}m{-m-}-u-}-@ ot
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ROTACION a la IZQUIERDA a través del carry. To- Como RLA excepto que la rotacion se produce a lo
ma lo forma RL r donde r puede ser cualguierc de los derecha en lugar de a la izquierda (figura 4).
registros A, B, C, D, E, H, L, o el contenido de una di-
reccion cuyo puntero es (HL) , (IX+d) o (1Y +d). Efec-
tia la misma operacién que RLA con la diferencia de Fig. 4
que afecta a TODOS los flags y precisa de dos a fres
bytes (segin sea r) empleando, minimo, el doble de ci- P
clos de operacién. Puede observarse esquemdticamente l.,l 7elpged
su funcionamiento en la figura 1 L1

ROTACION CIRCULAR o la IZQUIERDA del ACU-
MULADOR. En la figura 2 se observa su funcionamien-
to. Cada unc de los bits de A se desplaza en forma cir-
cular hacia la izquierda pasando una copia del bit 7
al bit @ y ofra al carry. Esta instruccién afecta sélo al
flag CARRY.

Como RL excepto que la rofacién se produce a la de-
recha en lugar de a lo izquierda (figura 4).

— ; Como RLCA exceplo que la rotacion se produce ha-
B cio la derecha en lugor de a la izquierda (figura 5).

ROTACION CIRCULAR o lo IZQUIERDA. Toma la
forma RLC r donde r es idéntica que paro RLA. Opera Fig. 5 RRC & RRCAR
de igual forma que RLCA referido o r.

v q
Fig. 2 RLC & RLCA Ll .1ia b i Lo T,
g e e e e

B&I ?u--e«--sd-«: ~aep-2tg Jﬂij

Como RLC excepto que la rotacién se produce hacia
la derecha en lugar de a lo izquierda {figura 5),
ROTACION a la IZQUIERDA de DOS DIGITOS BCD.
Esta instruccién se ufiliza en aritmético BCD y opera de

forma especial ya que no se produce una rotacién pro-
i piamente dicha sino un desplazamiento. El contenido —
de la direccién cuyo puntero es (HL) se trata como dos

NIBBLE (figura 3). El nibble MENOS significative de ROTACION DERECHA de DOS DIGITOS BCD. €l nib-
(HL} paso a la posicién del nibble MAS signficatio de ble MAS significativo de (HL) pase ol MENOS signifi-
(HL). A su vez el nibble MAS slsmﬁcuﬂvc de (HL) catvo de (HL) y éste o su vez ol MENOS significativo
al mbble MENOS significative del REGISTRO A, El mb del REGISTRO A, El nibble MENOS significativo de A
ble MENOS significativo de A posa ol nibble MENOS pasa ol MAS significative de (HL) (ver figura 6).
significativo de (HL).

RLD
Fig. 3

Fig. 6 RRD

Az 6 5 ] 2 2 of

(HLY|7 & & 413 2 1 o
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RESTART. Produce el mismo efecto que lo instruccion
CALL con dos diferencias: sélo es posible ejecutar esta
instruccion para OCHO posibles direcciones (en hex):
8,8 10, 18, 20, 28, 30 6 38 siendo esto llamada IN-
CONDICIONAL.

RESTA con ACARREO. Operc en dos formas: SBC A,
ry SBC HL.s donde r y s toman la misma forma que
pora ADC. Esta instruccién afecta o todos los flogs.

ASIGNA. Toma la forma SET b,r donde b y r son idén-
ticos a la instruccién RES. SET pone a UNO el bit espe-

DESPLAZAMIENTO ARITMETICO o la IZQUIERDA.
Toma la forma SLA r donde r se escribe como en los
instrucciones de rolacion ya descritas. Los bits de r se
desplozan una posicién a la izquierda, el bit 7 pasa al
CARRY y el BIT @ se pone o CERO (figura 7). Altera
todos los flags.

Fig. 7 SLA

[ﬂ"‘l R e e e e I-E

DESPLAZAMIENTO ARITMETICO o lc DERECHA. Se
escribe como SRA r donde r es la forma ya menciona-
da. Los bits de r se desplazan a la derecha, el bit @ po-
sa ol CARRY permaneciendo el bit 7 inclterado (fi-
gure 8). Altera todos los flags.

Fig. 8 SRA
PB-%PS-%M 'ra-%na--

DESPLAZAMIENTO LOGICO a la DERECHA. Se es-
cribe como SRL r donde r es la forma ya mencionada.

Los bits de r se desplozan a la derecha, el bit @ pasa
ol CARRY y el bit 7 se ponde a CERO (figura 9). Altera
todos los ﬁngs.

HE]

RESTA. Toma la Unica forma SUB r (se entiende co-
mo SUB A,r) ya que SOLO EXISTE PARA REGISTROS
SIMPLES. Lo r se entiende como cualquiera de los re-
gistros A, B, C, D, E, H, L, un nimero, o como el con-
fenido de una direccion cuyo puntero es (HL), (X +d)
o (1Y +d). Opera como A=A—r y oltera TODOS los
flags. Si quisiéramos efecturar una resta SIN acarreo
para registros dobles deberiamos usor la secuencia
AND A [u OR A)/SBC HL,s. Lo instruccion AND e (u
‘OR A) ne afecta al registro A pero pone el carry a ce-

OR EXCLUSIVA. Toma la forma XOR r (entendide co-
mo A XOR r) donde r es idéntica o la explicade para
AND y OR. Efectia la funcién OR exclusivo, bit o bit,
del registro A conrenlaque ® XOR@ =0, 1 XORB =1,
® XOR 1=1y 1 XOR 1=0. Si por ejemplo
A=11000011 y r=008118811 el resvltado sera
111180080 (ver ejemplo fig. 12).

Fig. 11 oR

o [ofe]a]sfa]e]e]:]
4

B |a|1|e|1|a 1]e

Fig. 12 XOR
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J. M. LAZO

Un procesador de
textos es, sin duda, la
mejor herramienta de
trabajo que un escritor
puede usar. La prueba
reside en que un 95
por ciento de los
escritos que tenéis
ocasion de leer estdn
confeccionados con
uno de estos
maravillosos
programas.

vando decidimos realizar un
andlisis de los procesadores
de texto existentes para el

Spectrum nos encontramos
ante una cadtica situacién: por una
parte existen varios (Context v2, Tas-
word two, Context vé y Context v.8,
por mencionar algunos) que son dis-
tintos, no cabe duda, pero distintos s6-
lo en el listado Basic que incorporan
y que se encarga de manejar las me-
morias_externas y la impresora. La
parte CM del programa y, por lo tan-

-to, lo referente o las cualidades que
tenga el mismo en lo que concierne a
lo escritura de un texto, formateado
de pantalla, distintos comandos etc,
son practicamente iguales en“éstos.

Por otra parte, recientemente ha sa-
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lido al mercado un procesador de tex-
tos, The lost Word (la dltima palabra),
que es la nueva concepcion por lo que
es completamente distinto a los que
hasta ahora disponiamos. Esto nos ha
llevado a comentar nada mas que’
dos programas: por una parte el
Context v.8 que incorpora las mé-
ximas novedades en los de «anfiguas
concepcion. Y por ofra parte el Last
Word, que como hemos dicho, es to-
falmente distinto a éstos.

The last word

Este procesador de textos se puede
considerar que tiene dos puntos que
lo destacan de los demds: por una
parte una gron sencillez de ma-
nejo, ya que todas las érdenes que
se le pueden dar se introducen con la
sola pulsacion de una o dos teclas. Por
ofra parte, el procesador entero esta
escrito en CM y en el extenso manual
de instrucciones se da todo tipo de in-
formacién detallada no sélo sobre la
manera de manejarle sino sobre él
mismo a nivel variables de programa,
rutinas y demas. Esto, unido a que es
el Unico programa que conocemos
que es capaz de manejar todo tipo de
interfaces de memorias de
masa habidos y por haber, hace
pensar que The last word es un pro-
grama disefiado por una empresa se-
ria preocupada por el usuario.

A nivel general trabaja con la pan-
talla dividida en dos trozos altamente
diferenciados: tres lineas de la parte
superior destinadas a contener la in-
formacién del estado en que se en-
cuentre el programa y las 20 lineas in-
feriores que contienen el texto propia-
mente dicho. En la parte superior de
estas 20 lineas de texto se abrira una
ventana blanca, cuando sea oportu-
no para que podamos introducir la in-
formacién que sea necesaria para al-
guno de los comandos de que dispo-
ne el programa.

La zona de textos

El texto es muy cémodo de entrar,
es decir, por muy deprisa que teclee-
mos el programa nos sigue sin perder

ni una sola tecla ya que una caracte-
ristica muy aguda del mismo es que
dispone de un «buffers de 21 letras en
el que almacenard las pulsaciones que
demos en el teclado si éstas no pue-
den ser atendidas en ese momento, es-
ta cualidad hace las delicias de los me-
canégrafos habilidosos que en un mo-
mento dado son capaces de alcanzar
una alta velocidad en el teclado.

En esta zona de textos, aparte de
presentarse él mismo, se nos manten-
dréa informado, en la dltima columna
de la derecha, del estado de las dis-
fintas lineas. Es decir, podran estar tres
tipos de simbolos distintes:

— Una «C» invertida, que quiere
decir que esta linea de texto estd ter-
minada con lo pulasacién de la tecla
«Enter». Esto se indica asi, ya que en
la zona de memoria destinada al tex-
to, que por cierto es bastante amplia
(26 K), no se codifican los espacios
que dejemos, y de igual ferma sélo se
pondré el caracter de «Enters, o retor-
no de carro, cuando la misma tecla
sea pulsada.

— Una flecha inclinada hacia aba-
jo. que quiere decir que la linea es nor-
mal y corriente.

— La misma «C» invertida de antes
pero con un subrayado, que nos quie-
re decir que en una linea en la que s6-
le esta introducido el caracter «Enters
se han metido también tokens o codi-
gos de control de la impresora, estos
dltimos no ocupan ningtn espacio en
el texto a la hora de presentarlo en la
pantalla.

En esta zona de texto también va,
como arriba hemos comentado, la
ventana de informacién que necesitan
algunos comandos. Cuando invoque-
mos alguno de los mismos, el texto se
escrolard hacia abajo tantas lineas co-
mo sea necesario y aparecerd esta
ventana. En este momento dejaremos
de tener control sobre el texto propia-
mente dicho y sélo podremos actuar
sobre el comando en si.

La zona de textos se puede presen-
tar en la pantalla del ordenador en un
formato variable de 40, 48, 60 v 80
columnas, aungue esta vltima for-
ma no sera muy legible a no ser que
dispongamos de un monitor de alta re-
solucién.

Aungue tengamos un formato de
pantalla determinado podemos traba-

jar con todas las columnas de fexto
que precisemos, hasta 148, con lo
cual conseguimos hacer textos aptos
para impresoras de alfo calibre. Si te-
nemos unas columnas de texto mayo-
res en nimero a las columnas de pan-
talla, el texto no se justificara ni se en-
rollaré hasta que no lleguemos a la dl-
tima columna de texto presenténdose
la informacién de lo linea y columna
en la parte superior de la pantallo
acorde a esta circunstancia. Es decir,
que si estamos escribiendo un texto de
100 columnas, por ejemplo, y el for-
mateado de pantalla lo tenemos pues-
to sélo a 40, cada linea de texto ocu-
paré 2 lineas y 20 caracteres de pan-
talla. Por supuesto, podemos escribir
un escrito a un nimero determinado
de columnas de impresora y luego mo-
dificar el mismo con una orden para
ofro nimero distinto, y ésta es una de
las mayores ventajas de este procesa-
dor. Este articulo, por ejemplo, esta
siendo escrito a 40 columnas de pan-
talla y de impresora por comodidad,
pero luego a la hora de imprimirlo se
pondra a 60 o las que hagan falta.

La ventana
informativa superion

Las tres lineas de arriba de la pan-
talla contienen, como arriba hemos
comentado, informacién referente al
estado en que se halla el programa y
el texto que estamos escribiendo:

— Por una parte, la linea y colum-
na donde se encuentra el cursor de
texto y el espacio de memoria libre
que nos queda en K's.

— Luego, ya en el centro, el nume-
ro de columnas en que esta la presen-
tacién asi como un swifch o bandera
que indica si tenemos activado los
marcadores de final de linea o no, el
nomero de espacios del tabulador,
que también tiene, y si estamos en ma-
yUsculas o mindsculas, asi como si el
programa estd esperando texto o un
comando.

— En el centro derecha, se hallan
los margenes derecho e izquierdo del
texto, éstos podrén ser un numero
cualquiera entre el 1 y el 148.

— Por 0ltimo, o mano derecha se
encuentran tres apartados: el prime-
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ro nos dice si tenemos activada la de-
teccién de final de linea segin escri-
bamos o ne. El segundo nos indica si
nos hayamos escribiendo un texto o in-
sertandolo en medio de otro mas
grande y el tercero y Gltimo nos dice
si deseamos justificar la linea, o enro-
llarla como se dice en el Context, o
por el contrario sélo separar la Gltima
palabra.

Hay que hacer una aclaracion pa-
ra los nedfitos: justificar una linea sig-
nifica separar todas las palabras de?u
misma proporcionalmente al espacio
que ocupen para que el aspecto del
texto sea mas profesional.

Los comandos

Hay dos formas de introducir los dis-
tintos comandos de que dispone el
procesador de textos: por una parte
con la pulsacién conjunta de la tecla
CAPS o SIMBOL junto con lo del co-
mando. Por ofra parte activando el
modo extendido con CAPS + SYM-
BOL y luego la tecla del comando o
bien pulsada sola, o bien junto con
SYMBOL. Toda la informacién, la de
todos los comandos que hay, y las te-
clas necesarias para invocarlos se pre-
senta en pantalla usando le orden
HELP con extendido +H.

Las érdenes se pueden clasificar en
5 grandes grupos segin lo que hagan:

— Movimiento del cursor. El
cursor de texto se puede mover por el
mismo de muy distintas formas. Con
las flechas del cursor y se mueve, 16-
gicamente, en las cuatro direcciones
posibles, eso si, no podremos despla-
zarlo por el sitio donde no haya texto
ru que Ics_espncios vacios no estan en
o memoria.

Por otra parte, también se puede
mover por palabras hacia un lado o
el otro, y en pasos fijos segin tenga-
mos programado el fabulador. Una
forma de moverlo muy interesante, es
desplazarlo con una orden determina-
do hasta el préximo pérrafo, lo que
nos servird para reparar el texto si he-
mos cambiado el nimero de columnas
del mismo. Se puede ir, de igual for-
ma, hasta una linea determinada con
el consiguiente comando. Por tltimo,
también se puede mover por péginas
hacia arriba o hacia abajo asi como
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al principio o al final del escrito.

— Manejo del texto. Dentro de
este parrafo estan los comandoes po-
ra borrado de textos. Esta operacién
se puede hacer de todas formas ima-
ginables: borrar un cardcter, una li-
nea, hasta el final de un parrafo, en-
tre dos lineas determinadas, y todo el
texto completo, por supuesto. De igual
forma, en este apartado nos encontra-
mos con comandos que sirven para
justificar o desjustificar la linea en la
que se encuentre el cursor y una faci-
lidad muy interesante para reparar el
texto hasta el préximo parrafo. Con
este comando y el que sirve para
avanzar de pdrrafo en parrafo nos
podemos cambiar las columnas de im-
presora del escrito completo en un
abrir y cerrar de ojos.

Un par de facilidades mas que se
pueden encontrar en este apartado
son: una orden para buscar y/o cam-
biar palabras dentro del texto y otra

para centrar cabecera.
C, d d, L7

de utilidades. Aqui nos podemos
encontrar con el grueso de las fuerzas,
en este caso el bloque de comandos
hacen operaciones muy generales so-
bre el texto. Por una parte estan las
érdenes para cambiar el estado de to-
dos los marcadores de la parte supe-
rior de la pantalla (ndmero de colum-
nas en pantalla, en impresora, saltos
del tabulador, justificacion y enrolle de
lineas, etc.). Por ofra parte existen 6r-
denes, dentro de este bloque, para
combiar los colores con los que que-
remos trabajar para adecuar el pro-
grama al gusto de cada uno. The last
word, ademas de ser un procesador
de textos, dispone de una calculado-
ra totalmente completa con toda la
potencia del Basic que sirve para efec-
tuar calculos complejos y almacenar
los resultedos en unas memorias asi
como usarlos en el texto que estemos
escribiendo. Esto, que puede parecer
de dudosa utilidad al principio, resul-
ta luego muy interesante cuando pre-
cisemos introducir nimeros en el tex-
to productos de algun calculo.

Por ltimo, dentro de este bloque se
puede destacar una orden para pro-
gramar una alarma que nos avisara
cada cierto tiempo al objeto de que re-
fresquemos el backup del texto que
tengamos en el disco u otra memoria
de masa.

— El cuarto bloque de co-
mandos incorpora todo lo re-
ferente a la impresora. Por cier-
to..., es de destacar el que el progro-
ma esté inicialmente preparado sélo
para el interface de impresora Kemp-
ston E, y aunque no nos ha resultado
dificil edaptarlo para el de Indescomp
Centronics, si puede resultar imposible
para un usuario no avezado en cono-
cimientos de CM. De todas formas, en
el manual se da una informacién pe-
ra adoptarlo a cualquier impresora
pero que no resulta suficientemente
clara.

Como deciamos, en este bloque se
hallan tres érdenes para el manejo
de la impresora, cosa ésta fundo-
mental en un procesador de textos. El
primero es, légicamente, el que nos
permite imprimir un texto en nuestra
impresora, se pueden dar lo primera
linea, la Gltima a imprimir, el espacia-
do entre lineas asi como el nimero de
copias a sacar.

El segundo nos informa sobre cémo
estan programados los distintos cédi-
gos de control de la impresorg, el pro-
grama dispone de 24 que inicalmente
estan previstos para una impresora
EPSON RX-80, aunque unc de las
primeras cosas que deberemos de ha-
cer con el procesador es programar
estos fokens para nuestra impresora
antes de sacar la copia de seguridad.

El tercer comando es una guia de la
impresora que nos permite cambiar la
direccién de la rutine de impresién asi
como los cédigos de Enter y Retorno
de carro.

— Yaen el dltimo bloque nos
encontramos con todas las ér-
d ias para
jar las memorias de masa. Se
puede grabar un texto, légicamente,
especificando de qué linea a qué linea
se quiere grabar. Lo podemos cargar
también, aungue no es una carga pro-
piamente dicha, sino una mezclo ol fi-
nal del texto que tengamos en memo-
ria. Si desedramos cargarlo limpia-
mente tendriamos que borrar la me-
moria con lo orden ZAP.

Tres érdenes quedan para los usua-
rios de memorias de masa distintas al
cassette: sacar un catdlogo del disco,
erasear un fichero y formatear un dis-
co.
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Re

Por muy poco dinero disponemos
de un paquete de manejos de textos
que resulta innovador en su técni-
ca y sencillo en su manejo, aunque no
hay que descontar que es nuevo en el
mercado, por lo que pueda resultar
que tenga algin bug importante. De
todas formas, no hemos detectado na-
da raro.

sumiendo

Context v.8

Si hay algun programa que se pue-
da considerar veterano en el Spectrum
ése es el Context v.8 y toda su lorga
saga de predecesores. Esto nos da
una enorme garantia de funciona-
miento al haberse hecho multitud de
versiones depuradas, optimizadas y
ampliadas del mismo programa.
Aparte de esto es, quizas, el progra-
ma maés conocido, como utilidad, pa-
ra este ordenador.

Context v.8 es un procesador de tex-
tos, Gltimo por ahora de su estirpe,
que , uniendo una facilidad de mane-
jo grande con una performance ade-
cuada al Spectrum nos lleva al equili-
brio entre lo sofisticadeo y lo senci-
llo en un procesador de fextos.

Como al principio de este articulo se
comenté, el programa se divide en dos
partes: el CM, que asume todo el blo-
que de funciones de manejo del texto
y demas rutinas que han permaneci-
do practicamente invariables y el Ba-
sic, que contiene todo lo referente al
manejo de memorias externas e im-
presoray, en esta Ultima versién,
también un par de opciones de fiche-
ro que luego se comentaran.

El formateado en pantalla a la ho-
ra de escribir el texto esta invariable-
mente en 64 columnas fruto del com-
promiso entre lo fucional y lo cémedo
de usar. Sélo cambiaré a las 32 nor-
males del Spectrum cuando salgamos
al mend principal por medio del uso
de la funcién STOP. Hablande ya de
este men0 el mismo dispone de 9 op-
ciones y es una buena idea el comen-
zar por ahi.

El menu principal

Lo primera opcién, Texto, es, co-
mo su nombre indica, pera retornar al

editor de texto y poder hacer modifi-
caciones en el mismo.

La sequnde, impresora, sirve po-
ra imprimir el texto en una impresora
grande. Primero nos preguntara la
primera linea que queremes imprimir
y luego, la dltima para, acto seguido,
pasar a la impresion del texto. Des-
pués retornara automaticamente a es-
te mend principal.

La tercera opcién, memeorias ex-
ternas, nos lleva a un segundo me-
nu con las opciones de salvado, car-
gado y eraseado del fichero de texto
tanto en cassette como en microdrive.

La cuorto opcién, ficheros, nos lle-
va a la impresion del texto con fichas.
Esto es conveniente explicarlo mds de-
talladamente:

Hay que tener en cuenta que el ar-
chivo de texto consta de 320 lineas de
64 cardcteres y nosotros, con la op-
cién de impresora, podemos imprimir
un trozo cualquiera de un texto. Pero
nos puede interesar tener, dentro del
texto, un sitio en el cual, en el momen-
to de la impresién introduzcamos esa
ficha, pues bien, esta opcién incluye la
impresién con ficheros. Lo primero que
tendremos que hacer sera crear lo o
las fichas, pare lo cual ol final del tex-
to que queramos imprimir escribiremos
la misma entre dos corchetes ([ y ]).
Luego, en los sitios donde queramos
poner estas fichas, situaremos el carg-
cer gréfico cuyo codigo ASCII es el
143 y por ultimo, podemos imprimir el
texto con la opcién 4 del mend princi-
pal.

La siguiente opcién, la 5, es la crea-
cién de cartas personalizadas y
la usaremos cuando precisemos impri-
mir textos en los que haya nombres o
direcciones que varien. Para esto s6-
lo tenemos que elegir esta opcién del
menu principal y escribir el texto, pe-
roen ﬁ:s sitios cronde vayan los nom-
bres o direcciones situaremos un no-
mero entre corchetes ([ y ]). En el mo-
mento en que terminemos de escribir
el texto el ordenador nos preguntara
los pérrafos que tiene que asignar @
estos corchetes y procederd a impri-
mir el texto. Luego nos interrogaré so-
bre si deseamos repetir la operacién
y lo volvera a hacer si osi lo deseamos.

Lo sexta opcién, sustitucién de
CHRS, nos sirve para cambiar un AS-
Cll de todo el texto por ofro distinto.
Esto lo ufilizaremos cuando nuestra im-
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presora tenga unos cédigos para la i,
por ejemplo, distintos a los que tiene
el programa.

El procesador de textos tiene dos
péginas de ayuda que se consiguen
pulsando «Edits estando en el modo
editor, pues bien, una de estas pagi-
nas tiene la informacion referente a la
impresora y si deseamos combiarla
habremos Je usar la opcién 7 del me-

rincipal, modificacion de la
informacion.

Las dltimas dos opciones del mend
principal son referentes a la impreso-
ra: la octava, margen izquierdo,
sirve para fijar el margen izquierdo,
valga la redundancia, que queramos
cuando vayamos a imprimir el texto.
Y la Gltima, cambio de interface,
se utiliza para seleccionar el interface
de impresora que tengamos de entre
un total de 4 que es capaz de mane-
jar el programa.

El editor de textc

Una vez que entremos en el editor
de texto con la opcién 1 del mend prin-
cipal, dispondremos del escrito que es-
tuviéramos confeccionando en la pan-
talla y el cursor al comienzo del mis-
mo. En este momento podemos seguir
escribiendo texto o introducir algun
comando del editor de un modo igual
o parecido al que tiene The Last Word:
algunas érdenes se dictaran con la
pulsacién de una tecla junto con
CAPS o SYMBOL y en ofras se ha-
bra de poner el programa previamen-
te en modo extendido con el uso de es-
tas dos teclas.

Al igual que con The Last Word dis-
ponemos de un amplio muestraric de
érdenes y comando de ayuda para
confeccionar un texto:

— Por una parte el cursor se pue-
de mover en las cuatro direcciones po-
sibles con el uso de las flechas del cur-
sor, aunque esta vez lo podremos mo-
ver también por debajo del final de
texto ya que el Context v.8 codifica
también los espacios en memoria. El
cursor igualmente se puede mover de
palabra en palabra, hacia delante o
hacia atras.

— También podemos movernos de
pantalla en pantalle de texto para
leerlo cémodamente asi como llevar el

cursor al final o al principio del escri-
to. Si leyendo el texto viéramos que se
nos ha olvidado una palabra la pode-
mos inserfar con la orden AND que
nos abre una linea de texto a partir del
cursor. Si fuera mas de una pelabra
activariamos el modo de inserccién
con lo cual segin fuéramos escribien-
do texto la ventana se iria ampliando.
Para arreglar el desaguisado que hu-
biéramos ocasionade usariomos la or-
den STEP que arregla un parrafo de
texto. De igual manera también pode-
mos borrar lineas completas con la or-
den NOT.

— Para poner cabeceras existe un
comando que centra fextos en la pan-
talla autométicamente aunque luego
podemos correr la lineo completa ho-
cia la izquierda o la derecha usando
ofras dos érdenes.

— Aligual que The Last Word y co-
mo todo buen'frocesudor de textos
que se precie, dispone de una defec-
cién automdtica de final de linea se-
gun tecleamos que podemos inhibir o
desconectar y de una justificacion
automdtica de la linea o no.

— Unos comandos muy interesan-
tes que posee el Context y que le fal-
tan al Last Word, son los referentes al
manejo de blogues: se pueden marcar
principio y final de bloque con sendas
érdenes y luego mover o copiar este
bloque en otra parte del texto.

— Por dltimo, sélo destacar un par
de cosas: que si nos resulta mas cémo-
do trabajar en 32 columnas lo po-
demos hacer con este procesador de
texto sin perder la profesionalidad del
texto a 64 ya que la pantalla ocuparé
nada mds que una porcién del texto
que se ird scrolando horizontalmente,
segun escribimos. La ofra es que tam-
bién dispone de comandos para bus-
car y sustituir palabras por otras dis-
tintas.

Resumiendo
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Como veis las ventajas de ambos
procesadores son grandes y parecidas
por lo que puede resultar un poco di-
ficil al principio decidirse por alguno
en particular, aunque, précticamente
cualquiera de los dos puede valer pa-
ra una pequeiia oplicacién que preci-
se un usuario de Spectrum.
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PERSONALES Y EL MODEM, HAN CREADO UNA

NUEVA GENERACION DE

TECNODELINCUENTES.
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esde que los bits de datos infor-
D matizados reemplazan ol papel

como medio mds importante
para almacenar grandes canfidades
de datos e informacién, nuestra socie-
dad esta presenciando el advenimien-
to de una nueva raza de delincuentes.

Popularmente conocidos como los
ladrones tecno, los pratagonistas del
delito informatico desafian cualquier
tipo de clasificacién.

Su procedencia, localizada en cual-
quier profesion u ocupacion, y los mé-
todos utilizados en su nuevo campo de
accion, son tan diversos como nume-
rosos, y en lo mayoria de los casos tan
eficaces, que resulta dificil su deten-
cion.

Los requisitos minimos para ser uno
de esos tecnodelincuentes, se limitan
a un conocimiento rudimentario del
funcionamiento de los ordenadores, y
un fuerte instinto delictivo.

Sorprendentemente, tener acceso a
un ordenador no es vital en todos los
casos, como demostré un cliente de un
determinado bonco de los Estodos
Unidos, reemplezando un error del
banco en los ingresos, por ofros con
su propio numero de cuenta, magné-
ticamente codificado sobre ellos.

Después de liquidar su cuenta al dia
siguiente, y retirar el balance en me-
talico, el distinguido cliente se hizo con

una cifra de 75.000 libras (17 millones
250.000 pesetas).

ELUDIR
LAS MEDIDAS
DE SEGURIDAD

Lo informacién sobre ordenadores
es sorprendentemente facil de cono-
cer, exceptuando la referente a la en-
trada en sistemas de seguridad. El te-
ma es enseiiado en colegios y es ob-
jeto de numerosos articulos de pren-
sa. Incluso documentacion referente o
métodos de operacién para diferentes
méquinas, se guarda raramente en se-
creto.

De hecho, aunque las medidas de
seguridad internas de los ordenadores
sean tolalmente inexpugnables, a me-
nudo es muy facil pasarlas por alto.

Por ejemplo, donde estan instaladas
las llomodas lineas de comunicaciones

MICROHOBBY ESPECIAL
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de seguridad, el nimero de teléfono
puede no estar contenido en las guias,
y no ser listado por caminos internos.
Pero aun aparece en contratos de ins-
talacién, en facturas, y en ocasiones
garabateado en las notas de los inge-
nieros de instalacién.

Cuando se esta en posesion de ese
tipe de informacién, la diferencia en-
tre cometer o no el acto delictivo, es
puramente un asunto de poder o no
resistir la tentacion, y en el caso de los
ordenadores, ésta es desmesurada-
mente grande.

i SIN VIOLENCIA

Hay una diferencia fundamental en-
tre un asalto pistola en mano a una su-
cursal bancaria y el robo por ordena-
dor, ya que éste se realiza sin el me-
nor tipo de violencia, y tiene la venta-
ja de que no se delata por si mismo.

De hecho, los mas cualificados in-
vestigadores de este tipe de delitos,
han abandonado la pretensién de ser
capaces de descubrir el fraude hasta
sus Ultimas consecuencias.

Lo cantidad de volumen de datos al-
macenados por las grandes compa-
fiias, hace imposible revisar cada tran-

saccién individualmente, incluso en el
caso de que la sospecha de fraude sea
completamente segura.

Lo politica de las compaiias, a me-
nudo parece limitarse a ocultar los
desfalcos, siempre que se encuentren
dentro de unos limites admisibles.

Por ejemplo, en el caso del uso ile-
gal de las tarjetas de crédito, que de-
sencadenan un gran nimero de fran-
sacciones electrénicas de fondos, unas
perdidas que se encuentren dentro del
0,05 por 100 de los ingresos netos, se
consideran como aceptables.

Incluso en el caso de que los limites
sean sobrepasados, el costo efectivo
de la accién tomada, es raramente di-
rigido hacia el criminal.

EL TECNO-
DELINCUENTE
FRENTE A LA
SOCIEDAD

La actitud social hacio el crimen
computerizado, también hace cumen-
tar su atractivo. Muchos robos hechos
desde una maquina (especialmente
cuanto éstos tienen como resultado pe-
quefias cantidades de dinero, o el he-
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cho de eludir impuestos o gastos) es
considerado como frivial.

El hecho de que esta actitud esté o
no reflejada en el Cédigo penal, no es-
ta claro todavia. Sin embarge, les sen-
tencias por delitos cometidos con or-
denador, son frecuentemente mucho
menos severas que las de los casos de-
pendientes de la brigada de investige-
cién criminal.

Tomemos, por ejemplo, el caso de
Jerry Neal Schneider, o el famoso des-
talco de la Equity Funding.

En el primero, Schneider, un joven
empresario (18 afios) residente en Los
Angeles, formé una compaiiia de dis-
tribucién de material electrénico con
un stock inexistente, introduciéndose
telefénicamente en el ordenador de
una compaiiia local de IBM, para des-
viar de su almacén las existencias ne-
cesarias para atender su cartera de
pedidos.

Después de varios meses de nego-
cio, Jerry fue denunciado por un cém-
plice que se ocupaba de atender los
pedidos nocturnos. Sin embargo, a pe-
sar del hecho de hoberse apropiade
indebidamente del valor aproximado
de un millén de délares en material,
el joven delincuente fue condenado o
pagar una multa de unas 120.000
ptas. y a dos meses de condena, de los
cuales solamente llegé a cumplir 40
dias, antes de volver al mundo de los
negocios como un consultor de segu-
ridad de sistemas informaticos.

UNA ESTAFA
A LO GRANDE

El escandalo del Equity Funding
(1972), considerado como el fraude
del siglo, fue realizado por los altos
ejecutivos de una empresa americana
de rapido crecimiento durante el trans-
curso de ocho afios.

Los ordenadores fueron usados, en-
tre otras cosas, para la expedicién de
64.000 pélizas de seguros de vida fal-
sas, las cuales fueron vendidas tam-
bién por medio del ordenador @ sus
coaseguradores.

Cuando fue descubierto, el froude
costé a los accionistas 600 millones de
libras (138.000 millones de pesetas) y
un valor perdido en las pélizas asegu-
radas de un billén de délares.
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Muchas de las victimas quedaron
arruinadas, pero los 24 responsables
de la estafa solamente recibieron pe-
nas desde los ocho afios de prision,
hasta multas y libertad provisional.

EL SILENCIO DE
LAS ENTIDADES
AFECTADAS

Incluso si un delito informatico es
descubierto y el causante identificado,
su persecucion raramente se lleva a
cabo.

Los victimas son reacias general-
mente a llevarlo ante los tribunales.
Las entidades bancarias, un blanco
muy popular entre los tecnodelincuen-
tes, consideran mucho mas dafina la
publicidad que acompana a un litigio
de estas caracteristicas, que el vu?or
del fraude perpetrado.

En ofros casos, son los mismos direc-
tivos de las compaiiias afectadas, los
que ocultan el fraude, para evitar acu-
saciones de negligencia por parte de
los accionistas.

Otro motivo de disuasion es el cos-
1o de los procedimientos legales, esta-
blecer la naturaleza exacta del delito
y probar la existencia del mismo, es-
pecialmente en el caso de sofisticados
robos por ordenador, requiere fre-
cuentemente una desmesurada canti-
dad de tiempo, dinero y esfuerzo.

También hay que tener en cuenta
que los jurados en un caso de estas ca-
racteristicas, no son expertos en el
campo de los ordenadores, teniendo
considerables dificultades para llegar
o interpretar los hechos y pruebas
aportados por los consultores informa-
ticos.

A causa de la gran difusién de los
ordenadores, las oportunidades de
cometer delitos informéticos se han in-
crementado enormemente. Oficinis-
tas, secrefarias, e incluso personal de
limpieza de oficinas, tienen acceso @
las terminales.

EL PERSONAL DE
LAS CONSOLAS

Precisamente por las caracteristicas
que debe reunir el personal a cargo

de los ordenadores, las empresas de-
dicadas a la seleccién, tienden a reclu-
tar gente con una mente penetrante y
un especial sentido de la precisién, ca-
racteristicas que les hacen erigirse en
los candidatos mas adecuados para
intentar eludir las medidas de seguri-
dad como un desafio a su intelecto.

La mayoria de los delitos por orde-
nador son de carécter oportunista,
gente que no busca un beneficio finan-
ciero pero tiene la oportunidad de in-
troducirse en en el sistema de seguri-
dad debajo de sus narices.

Muchos programadores podrian

uebrantar un sistema como un acto
ie inofensiva malicia, sélo por el or-
gullo de demostrarse a si mismos que
pueden hacerlo, pero una vez dentro
la tentacién es demasiado grande co-
mo para no aprovechar la ocasién.

De nuevo el crimen informatico es
dificil de demostrar. El mas famoso
fraude de redondeo de la historia ban-
caria s un caso en esta linea.

El autor, que trabajaba pora un
gran banco, realizé un programa en
el cual al ser calculado el interés en lo
cuenta de un cliente, las pequefias
cantidades sobrantes del redondeo no
eran abonados a las cuentas indivi-
duales, sino que eran transferidas o

una cuenta ficticia al final del archivo
de clientes.

El fraude solamente pudo ser descu-
bierto por accidente, cuando el presi-
dente de la compaiiia, con objeto de
demostrar las maravillas del sistema,
saco el soldo de la primera y la Gltima
cuenta,

EL ERROR
DE LA MAQUINA

Lo idea general de que los ordenc-
dores por naturaleza son propensos a
cometer errores, también trabajo en
favor de los delincuentes.

Ahondando en esta técnica del error
mecanico, tres empleados de New Se-
curities, se las arreglaron para expri-
mir las cuentas de sus clientes, hasta
el punto de conseguir al menos medio
millén de délares en varios afios.

Si un cliente notaba algin error en
el balance de su cuenta, el error en el
sistema de ordenadores era el respon-
sable.

También y no sorprendentemente,
cuando los errores ocurren a favor de
ld cuenta de algun cliente, pocos son
dados a informar de ello.
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Llevado a casos extremos, nos en-
contramos con el de un contable que
accidentalmente habia cargado en su
propia cuenta cerca de un millén de
dolares, que se arreglé pora gastar
antes de que el banco descubriese su
error. Fue acusado con el cargo de ro-
bo.

LA INFORMACION|
COMO OBJETO
DE ROBO

El crimen informatico toma millares
de formas, y no solamente esta limi-
tado a casos claramente incluidos en
el fraude y el desfalco.

El objetivo puede ser, por ejemplo,
conseguir la propiedad de una com-
pafiia. En una ciudad de los Estados
Unidos, el crimen organizado modifi-
6 los datos de pedidos de clientes de
un ordenador, pora eliminar 200 ca-
jas de coches del inventario de una
compaiia de ferrocarriles.

Los causantes del delito, devolvieron
con toda celeridad los coches a sus
propietarios eriginales, consiguiendo
desprestigiar a la empresa distribuido-
ra.

Otra forma delictiva la constituye,
no el robo electrénico de fondos, sino
la apropiacién indebida de informa-
cwon.

Los archivos de clientes son los fa-
voritos. Uno de los casos récord en es-
te campo, es el perpetrado por parte
de operadores de ordenador que fra
bajando para la Enciclopedia Britani-
ca, vendieron la alarmante cantidad
de dos millones de nombres y direccio-
nes. El precio de fal informacion llegoe
a alcanzar mas de un milién de libras.
Incluso las grabaciones de los censos
del gobiernc no son inviclables.

El espionaje industrial es también
muy comun entre los ladrones tecno,
la facilidad con que los datos pueden
ser duplicados sin dejar rastro, hace
que el robo de secretos comerciales,
planes presupuestarios e informacian
de negocios, tenga un mercado dvido
de informacién entre las compaiias
competidoras.

Los programas de ordenador en si
mismos, también son objeto de lo de-
lincuencia informética, propietarios
particulares de software, cuya obra es
el fruto del intenso trabajo de varios
afios, caen dentro de las redes del la-
drén tecno.
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IMPIDIENDO
EL ACCESO FISICO

La variedad de métodos de protec-
cién de los ordenadores contra lo en-
trado de intrusos, adquiere multitud de
tormas cada una de ellos basada en
diferentes conceptos.

A medida que mas y mas microor-
denadores aparecen en las oficines,
asi como unidades y terminales inteli-
gentes, la posibilidad de encerrar el
ordenador bajo llave, se hace cada
vez mas dificil.

Incluso cuando el departamento de
ordenadores esté efectivamente aislo-
do del mundo exterior, el lodron tec-
no siempre puede recurrir a modificar
el data antes de ser introducido.

En el froude de Equity Funding fe-
nemos un caso tipico. El departamen-
to de programacién era alimentado
con informacién enteramente ficticia
por parte de los directivos, y los clien-
tes de la corporacidn cometieron el
error de tomar los resultados del or-
denador como un lema de fe.

Otro ejemplo es el del consultor de
seguridad de ordenadores, cuya es-
tratagema favorita era entror en el de-
partamento de oficinas, rellenar uno
de los impresos en blanco que anda-
ban desperdigados por alli, y dejarlo
caer en el suelo.

Invariablemente el impreso que con-
tenia una orden de pago del depar
tamento economico de la empresa, di-
rigida a la direccion del consultor, era
recogido y procesado.

El consultor podia entonces retirar
su cheque y de esta forma justificar sus
servicios

" CLAVE SECRETA

A menudo para entrar en un siste-
ma, el usuario necesita teclear una pa-
labra clave, en algunos sistemas ésta
es claramente visible al introducirla
desde el teclado, en este caso el tec-
nodelincuente no tiene mas que obser-
var al usuario en el momento de te-
clearla para obtener la informac
deseada.

Cuando le palabra clave no es im-
presa en la pantalle, y no se encuen-
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tra garabateada en notas de instalo-
cién o manuales de uso, es necesario
la utilizacién de técnicas mucho mas
sofisticadas.

Una de ellos, demostrada por un es-
tudiante escocés, es escribir un proce-
dimiento que actuando via telefénica
pueda memorizar lo palabra clave y
simular un fallo en el sistema. Los sor-
prendidos usuarios introduciréan por
primera vez su clave en el sistema te-
lefénico, descubriendo que hay un fo-
llo en el sistema y luego volveran o in-
tentarlo una vez mas, esta vez en lu-
gar correcto.

Las bases de datos de informocion
basadas en lineas telefonicas han ele-

vado el refinado hecho de descubrir
la clave de acceso a la categoria de
un verdodero arte

Existen listas en las cuales se dan los
diez nombres clave mas populeres,
hobiéndose desarrollado complicados
algoritmos capaces de caleular los per-
mutaciones mas probables de carac-
teres olfanuméricos.

LLAVES
ELECTRONICAS

Generalmente tienen la forma de
una tarjeta plastica, con informacién

codificada en una cinta magnética
contenido en una banda en cualquie-
ra de sus caras.

Existen varios métodos de alterar di-
chas tarjetas: el mas sofisticado con-
siste en usar un pantégrafo electréni-
co, para extraer la informacién alme-
cenada. El menos complicado, usado
con tarjetas empleadas en ciertos ser-
vicios publicos, como teléfonos o bille-
tes de transportes, consiste en utilizar
un imén para borrar lo banda mag-
nética.

i ENCRYPTION

Su uso se limita a la proteccion de
informacién, especialmente la que ho
de ser enviada a través de las redes
de comunicaciones publicas, o como
un método de proteccién de las lineas
privadas.

Ello implica un proceso de codifica-
cién y decodificacion de textos usan-
do algoritmos especificos y una Unica
clave.

Teniendo en cuenta que los resulta-
dos son solamente conocidos por el
transmisor y el receptor de la informa-
cién, incluso si los algoritmos son co
nocidos, el codigo permanece seguro.

La encrytion, constituye una formi-
dable barrera para el ladrén tecno,
debido a que descifrar el cédigo re-
quiere un ordenador de considerable
poder. En cambio, las agencias del
gobierno pueden descifrarlo como si
se tratara de un mensaje en morse.

La Agencia Central de Seguridad,
ha creado un sistemao de codificacion
de siete digitos, del cual se dice que
no puede ser decodificado ni usando
el ordenador mas potente.

Lo cierto es que si lo agencia esta ca-
pacitada para codificar siete digitos,
no puede abordar las cloves de ocho
digitos, con lo cual su campo solamen-
te se reduce a la informacién pura-
mente comercial.

Ha quedado claro que los métodos
de proteccién van desde los medidas
mas elementales, hasta los sistemas
mas sofisticados en los que lo tecnolo-
gia empleada hace imposible la entra-
da de cualquier intruso, poniendo ca-
da vez mas dificil la tarea del tecno-
delincuente, que tiene que suplir con
ingenio la falta de medios.
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Alejandro JULVEZ
Marcos ORTIZ

Una estructura de datos no es ofra cosa que un conjunfo de datos ~ Todos sabemos la gran

con una organizacién determinada. Pues bien, para conocer el  canfidad dde ;‘f"f"‘gc“""

mecanismo de creacion de estos tipos de estructura, os ofrecemos 2;"‘1:;;’; j:"al‘:;::‘; “en:n3
este amplio articulo en el que os explicamos cémo se representan  orocesar.

en el ordenador. En muchos casos esa in-

formacién representa en

cierta forma una abstrac-
cién de una parte del mun-
do real, y consiste en una
seleccion de datos de la rea-

lidad, en concreto ese con-
junto de datos que conside-
ramos basico para la solu-
cién del problema y a par-
tir del cual obtenemos los
resultados deseados.

Es evidente lo importan-
cia del lenguaije de progra-
macién que se utiliza, de
forma que nos permita el
mayor grado de abstracién
posible. En nuestro caso
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contamos con un lenguaje
que no ofrece muchas posi-
bilidades en este sentfido.
Por supuesto, nos referimos
al Basic.

Muchos de vosotros cono-
ceréis el Pascal, un lengua-
je que nos ofrece ciertos
modos de definicién de da-
tos (en la mayoria de los ca-
sos se definen nuevos tipos
de datos, en funcién de
otros definidos previamen-
te, y se dice que estén es-
tructurados).

Los tipos consituyentes de-
finidos previamente, a su
vez, puedeﬂ estar estructu-
rados, con lo que podemos
construir jerarquias de da-
tos. De cualquier manera el
componente dlfimo de una
estructura, por muy comple-
jo que sea, debe ser un
componente atémico, es de-
cir, elemental.

La mayoria de los orde-
nadores contienen lo que se
llama tipos elementales nor-
malizados. Comprenden los
nimeros reales, enteros,
valores légicos y un conjun-
to de caracteres de escritu-
ra, también numeros frac-
cionarios.

El tipo de valores entero
es un subconjunto de los ni-
meros enteros, cuyo tama-
fio depende mucho del or-
denador en concreto. Las
operaciones que se realizan
entre valores de este tipo
son exactas y se correspon-
den con las leyes de la arit-
mética.

El tipo real es un subcon-
junto de los numeros reales.

Lo aritmética real produ-
ce cierta imprecisién, dentro
del error producido por el
redondeo, al realizarse el
calevlo sobre un numero fi-
nito de digitos.

El tipo lgico tiene valores
verdadero o falso o bien
TRUE y FALSE. En Basic no
existe este tipo de datos y
por consiguiente no existen
variables de este tipo, aun-
que podemos asignar a una

variable numérica una ex-
presién booleana, como
por ejemplo, LET A=5=3,
esta expresion es falsa lue-
go la variable A tomaria el
valor @; si la expresién hu-
biese sido verdadera, la va-
riable A tomaria el valor 1.

El fipo Char comprende el
conjunto de caracteres im-
primibles.

En este caso depende mu-
cho del ordenador del que
se trate, para saber qué
conjunfo de caracteres em-
plea. El més usado es el c6-
digo (ISO) International
Standard Organization y
el ASCll (American Stan-
dard Code for Information
Interchange). Sobre estos ti-
pos elementales normaliza-
dos se construyen otros ti-
pos mas complejos, por
ejemplo los arrays, que no
es ofro cosa que una estruc-
tura de datos cuyos compo-
nentes son homogéneos,
son todos del mismo fipo
elemental y se seleccionan
por sus nombres fijos.

Un array es una estructu-
ra de tipo aleatorio, todos
sus componentes pueden
seleccionarse arbitraria-
mente y son igualmente ac-
cesibles. Para seleccionar
un componente aislado, el
nombre del array se amplia
con un indice de seleccion
del componente que indica
a su vez la posicién que ocu-
pa un elemento dentro del
array.

Existen mas estructuras de
datos, pero en esta ocasién
vamos a tratar tres estructu-
ras muy importantes: pilas,
colas y listas.

PiLas

Una pila es un conjunto
de datos que Unicamente
pueden introducirse o ex-
traerse por un extremo.

Es muy comdn a le hora
de explicar el concepto de
pila la analogia con la vida
de cada dia,

En una cafeteria, los pla-
tos limpios para ser utiliza-
dos por los clientes se colo-
can en una pila en el mos-
trador. La forma mas con-
veniente de utilizar un pla-
to es coger el que esté en lo
dlte de la pila. A medida
que se van utilizando los
platos se van sirviendo des-
de lo alto de la pila y cuon-
do los platos utilizados se
han lavado, se vuelven a
colocar en lo alto de la pi-
la.
Por tanto, el dltimo plato
que enfré serd el primero en
salir.

Esta regla se llama LIFO
en inglés «last in, first outs,
que es lo que caracteriza a
una pila come estructura de
datos.

En la pila se pueden rea-
lizar dos operaciones:

]) Extraer un elemento
por la cima, en cuyo caso el
elemento situado o conti-
nuacién del extraido pasa a
ocupar la cima.

2) Introducir un elemen-
to por la cima, con lo que
este elemento pasa a ocu-
par la cima.

A partir de ahora vamos
a necesitar un elemento
nuevo llamado puntero,
que nos va a servir para de-
notar la posicién de una va-
riable en el ordenador.

Ante la imposibilidad de
definir punteros en Basic,
tendremos que crear todas
las estructuras de datos que
vamos a estudiar en este ar-
ticulo, sobre matrices, de es-
ta forma el indice de un ele-
mento de la matriz indica su
posicién dentro de dicha
matriz.

Cuando se almacena una
pila en memoria, sus ele-
mentos ocupan posiciones
consecutivas y el puntero se-
fcla la cima de la pila.

El puntero se modifica ca-
da vez que se realiza una
operacién sobre la pila. El
otro extremo de la pila esta
fijo y se llama base.

Para aquellos de vosofros
que conozcais el Cédigo
Maquina el concepto de pi-
la debe seros familiar, el
puntero de la pila es el re-
gistro SP y las instrucciones
de introducir y extraer un
elemento son respectiva-
mente PUSH y POP.

Veamos a continuacién el
efecto grafico que tiene so-
bre una pila la ejecucion de
las dos operaciones.

PILA INICIAL

Puntero
fp—— o
10 de la pila
20
30
40 Base de la
pila

Realizomos una operacion
de introduccion de un nuevo
elemento por la cima:

INTRODUCIR 50

Puntero
de la pila

50
10
20
30
40

Si realizamos dos extraccio-
nes consecutivas:

Puntero
de la pilo

Le parte rayada es infor-
macion que ya no pertene-
ce o la pila, aunque sigue
permaneciendo en memo-
ria, es pues el puntero quien
indica el comienzo de infor-
macién perteneciente a la
pila.

El puntero se incrementa
o decrementa en una uni-
dad dependiendo de la
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operacidn concreta que
realizamos sobre la pila.
Es importante tener en
cuenta, que la pile va cre-
ciendo a medida que se van
introduciendo por la cima
elementos nuevos. Esto en
el caso del Codigo Maqui-
na puede ser un problema
si la pila se extiende sobre
un programa concreto, pe-
ro no existe limitacién en su
crecimiento. Para nosotros
el crecimiento de la pilo si
supone un pequefio dato a
tener en cuenta, porque al
soportar la pila sobre una
matriz, debemos controlar
que la pila no se hage mo-
yor que la matriz. De esta
forma la pila va creciendo
hacia arriba y esta llena
cuando el puntero apunte ol
primer elemento.

Estara vacia cuando
apunte al vltimo o base de
la pila.

Hay que hacer notar que
el puntero siempre apunto
al indice del primer elemen-
to libre de la matriz.

Al final, aparecen unos
listados que realizan las
operaciones sobre una pila
y se usa una variable que
conectara con el programa
principal para indicarnos si
la operacién se realizé con
éxito.

Correcto=0 operacién
incorrecta.

Correcto=1 operacién
correcta.

Debemos pasar a estas
subrufinas una serie de pa-
rémetros desde el progro-
ma principal, como puede
ser en el caso de introducir
un elemento, el elemento en
cuestion o en el caso de la
extraccion recibiremos el
elemento extraido. La pile
se soporta sobre una matriz
T con DIM T (200). Crear
una pila vacio es simple-
mente asignar al puntero de
la pila el valor maximo, 200
en este caso.

Las subrutinas que tratan

la pila son (6000-6270).

Colas

Una cola es una estructu-
ra de datos que se caracte-
riza porque sus elementos
estan ordenados y la inserc-
cién de ellos se realiza por
la parte posterior y las ex-
tracciones por la parte an-
terior.

Tiene estructura FIFO
(first in, first out), primero en
entrar, primero en salir. Po-
demos realizar dos opera-
ciones sobre la cola: inser-
cién de un nuevo elemento
por la parte posterior o ex-
traccién de un elemento por
la anterior. Veamos un
ejemplo gréfico del funcio-
namiento de una cola:

Enla parte superior se re-
presenta la cola vacia en el
instante inicial, antes de rea-
lizar ninguna operacién de
insercion o extraccién. Siin-
troducimos un primer ele-
mento, éste debe desplazar-
se hosta la ultima posicién
de la memeoria junto a la sa-
lida. Al realizar seguida-
mente otra operacién de in-
troduccién el elemento |,
presente en la entrado se
desplaza hasta la posicién
vacia mas préxima a la sa-
lida, que es la pendltima.

De igual forma ocurre

con el elemento |a. Al reali-
zar una extraccién, la infor-
macién contenida en la co-
la se desplaza una posicién
hacia la salida, es decir,
el elemento |, sale de la co-
la, la informacién |; se des-
plaza a la posicién ocupa-
da por |; y I3 a la ocupada
por b

Una buena forma de tra-
tar la cola sobre una matriz,
es hacer que tome una es-
tructura circular, es decir,
que dé la vuelta.

Esto es debido a que a
medida que se van suce-
diendo las operaciones de
exfracciones e insercion la
cola va dejando espacios li-
bres. Para evitar este pro-
blema y por supuesto el de
tener que desplazar foda la
informacién contenida en la
cola cada vez que realiza-
mos una operacion sobre
ella, vamos a utilizar dos
punteros. Un primer punte-
ro (P)) que indica la posi-
cién del elemento situado en
el extremo anterior de la co-
la y el otro (P2) indica el es-
pacio disponible en la par-
te posterior de la misma.

Por tanto, podemos decir

COLA T{200)

INSERCCION

que la cola esté llena cuan-
do en la matriz sélo queda
un elemento.

A continuacién aparece
un pequefio dlugramu de
flu|o del proceso de inser-
cién y extraccién con los
punteros P, y P; como pun-
teros primero y segundo de
la explicacién anterior.

EXTRACCION COLA T{20¢

A confinuacién analizamos
los pasos que hemos seguido
en cada operacion:

INSERCION.

PASO EXPLICACION

(1) ¢Cela llena? Son los casos ex-
puestos en las figuras A y B,
(2)

Insercién del elemento contenido
en la variable ELE. T(P;) s la po-
sicién de la ¢ola indicada por el
puntero P;.

(3) iEsta el puntero P, al final de la
cola?

(4) Si esta al final hacemos Py=1,
da la vuelta.

(5) No estd. Queda una posicién me-
nos.

(6) Op-ruzlinwmdu El elemento

sido insertado correctamente,

(7 Opnmﬂnhmm.&hllnn.
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Situacién en la que Py=P—1

" Rz

- _I

B3 m

Situacion Pz=n and Pi=1.
n nuestro caso n= 209 tama-
fio limite,

PASO EXPLICACION

(1) iCola vacia? ’, P; o icola no
vacia? P < > Py

{2) Lacola no esté vacio. Extraccion
del elemento de la cola indi

por el puntero P,
3] 5Esté o) punter Py o final de la
(4) No esta al final, incrementar el
(5) g"wé al final, dar la vuelta po-
ner el punteroa 1.

(6) Operacién correcta,
(7) Operacién incorrecto, cola vacia.

* Cola vacia P2=P1
Cola no vacia P2 < >P1.

Las subrutinas que reali-
zan el tratamiento de la co-
la son (7000-7300).

Las colas son estructuras
de datos que se ufilizan nor-
malmente en aplicaciones
en tiempo real, en comuni-
caciones de datos y en pro-
gramas de sistema.

Existe otra forma de re-
presentar la pila sobre la
matriz, es la forma antes

rllcudu en las figuras

arativas sobre el funcio-
numiento de la cola:

— almacenar la cola en
una matriz como hasta aho-
ro;

— la salida de la cola se
f||u al elemento superior de
la matriz;

— lainsercion de un nue-
vo elemento se regliza por
detras, en la posicién sefia-
lada por un indicador que
nos dird el espacio disponi-
ble tras el exiremo posterior
de la cola;

EXTRACCION

— cada vez que extrae-
mos un elemento del extre-
mo inicial todos los demas
se desplazan una posicién
dentro de la cola, como se
vio antes;

— vamos a realizar la

COLA T(200)

cola sobre una motriz de
200 elementos como la an-
terior.

A continuacién os ofrece-
mos unos diagramas de flu-
jo que esclarecen lo ante-
riormente explicado:

ListAs

La forma mas simple de
relacionar una serie de ele-
mentos es alinearlos for-
mando una unica lista, en
este caso se necesita Unica-
mente un enlace por ele-
mento para referenciar a su
sucesor.

INSERCION

PASO EXPLICACION PASO EXPLICACION
(1) Cole llena? (1) Cola vacia?
IND=0. Indica que no hay espacio libre. {2] Cola no vacia. Extraccion del primer elemento.

(2] Cola no liena. Célculo de lo posicion donde vamas
a insertar.

3] :_n&ord&nddokmnmmﬂnuhmmbh

{4] Hay una posicién menos libre, fras la Insercién,

R (0. 6] Duploeinno. do. 1> GO0 MRT
hosta el iltimo de los existentes.

(7) Un espacio mds.
(8) Op correcta.

5) Operocidn correcta.
(6) Operacién incorrecta. Cola llena.

(9) Cola vocio. Operacién incorrecta.

Las subrutinas que realizan estos operaciones son la
{”ll-?ﬂ‘f s
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Luego, la lista es una es-
fructura de datos que con-
tiene un conjunto de ellos al-
macenados con cierto or-
den. Los elementos pueden
insertarse o extraerse en
cualquier punto de la lista.
Un elemento en la lista cons-
ta de dos partes, el dato y
su puntero que hard refe-
rencia al sucesor. En el ca-
so de que un dato no tenga
un elemento de lista suce-
sor, su puntero seré nulo.
De esta forma gréfica la lis-
ta tiene el siguiente aspecto:

w10 oato
aTon St |

elemento de vista

Sobre una lista pueden
realizarse dos operaciones,
inserfar un elemento tras ofre
dado y extraer un elemento
situado tras ofro dado.
Veamos el efecto grafico de
ambas operaciones:

stz
"

oy
"

* Insercién de un ele-
mento

§

¥

to antecesor para apuntar al
sucesor.

El caso de la extraccién es
similar, el puntero del ele-
mente anterior al exiraido
debe de apuntar ahora al

elemento sucesor del elemen-

to extraido, y debe ser aho-
ra el puntero del elemento
extraido, el que pase a ser el
puntero de su antecesor.

Para representar una lista
lo hacemos igual que en oca-
siones anteriores, sobre una
mafriz.

En este caso habra una
matriz de datos, y dos matri-
ces de punteros. Vamos a
realizar lo lista con una es-
tructura como la que apare-
ce a confinuacion:

Z punteros por elemento:
uno referencia al sucesor y el
ofro al anterior.

Datos: T(208)
Puntero sucesor: P(200)
Puntero ontecesor: Q(200)

ELEMENTO
DELISTA

Observando que un ele-
mento de lista en este caso
estaré compuesto por T(l),
P(1),Q(l), inicializaremos la lis-
ta con una profundidad de
200 elementos.

Las subrutinas que tratan
las operaciones sobre la lista
son las (9300-9980).

La subrutina de insercion
necesita un pardmetro punte-
ro del elemento tras el que ho
de insertarse, PUN.

La subrutina de extraccion

En este tipo de estructura,
se necesitan dos punteros Py
y P2, que nos indicaran el espa-
cio libre y el comienzo de la lista
en la matriz, respectivamente.

=

« Extraccion del ele-
mento insertado

La representacion en lo matriz
es la siguiente:

oaror L1l waen |31 sy
e " [

Y ahora, veamos qué ocu-
rre en cada caso. En la inser-
<ién lo que ha pasado es que
el puntero del el

el que ha de insertarse el nue-
vo, tiene necesariamente que
modificar su contenido para
apuntar a este nuevo elemen-
to y, por consiguiente, el nue-
vo elemento debe tomar el
valor del puntero del elemen-

igualmente necesita el mismo
parémeiro, para conocer el
elemento tras el que ha de
extraerse. En el caso de que
el puntero PUN sea igual a
® no serd posible la extrac-
cién puesto que no habra
ningin elemento sucesor a
éste,

Para el caso de la inser-
cién, si el puntero de espacio
libre es igual a @, significa
que no hay espacio en la lis-
ta para la insercion.

Lo subrufina de localizacion
de un elemento en la lista s6-
lo necesita como parametro
de entrada, el dato a buscar
en lo lista, devolviendo el
punterc del elemento si es
gue lo encuentra. En el lista-

o solo devuelve el puntero
de la matriz P, punteros a ele-
mentos sucesores.

g un wncon
IS 1o e
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78 PERIFERICOS

!7 os elementos principales del
joystick son: la base o carcasa,
la empufiadura, el sistema de

articulacién y los elementos eléctricos.

Cada une de ellos juega un importan-
te papel y solamente un buen resulta-

De ordinario la eleccién de periféricos para
ordenadores suele realizarse tras la valoracién

personal de las caracteristicas técnicas del
producto; sin embargo, en los joysticks la mayoria
de éstos son subjetivos y sélo la experiencia de

uso nos puede conducir a una acertada

valoracion. Con este articulo intentamos ayudaros
informandoos de los que hay en el mercado.

JYaTIG

do conjunte podré ofrecer la garen-
tia de transferir eficaz y rapidomente
al ordenador vuestos movimientos.
La empuiadura (stick), es el primer
eslabén de la comunicacién, las carac-
teristicas particulares de este elemen-
to son las que confieren ol periférico

una buena porte de su comodidad de
uso, por ello, su disefio se realiza en
base a conceptos anatémicos, si bien
sélo son unos pocos los modelos del
mercado que logran una buena adapta-
bilidad a la mano del jugador y asi per-
mifir un uso prolongado consiguien-
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do con ello la minima fatiga muscular.

La operatividad de la empufiadura
es poder efectuar los desplazamientos
correspondientes a las cuatro posicio-
nes (N, §, Ey O) que posteriormente
onalizard el ordenador y sus combina-
ciones de movimientos diagonales
(NO, NE, SO y SE).

Una rotula esférica sirve de elemen-
to de unién entre el stick y la carcasa,
unién que debe permitir un suave des-
plazamiento del stick, esta suavidad de
desplazamiento y la ausencio de hol-
guras en el mecanisme determinara la
precision del joystick. El otro extremo
de la empuiiadura queda situado en-
tre cuatro microruptores que son acti-
vados o desactivados al alcanzar el
stick la situacién correspondiente. La
construccién de estos contactos varia
desde simples laminas flexibles hasta
microruptores mecanicos (reconocibles
por su «clic» caracteristico) e incluso
simples circuitos impresos superpues-
tos que generalmente estan integrados
en una pieza de plastico que a veces
llega a efectuar las funciones de la ré-
tula.

A fin de que la empufiadura refor-
ne a su posicién central (neutra), un
sistema de resortes o masas elasticas
(gomas) unidas a la parte inferior de
la rétula realizan tal operacién.

La robustez de todo este conjunto
mecanico es un factor determinante

para aquellos que dia a dia se enfren-
tan a duras batallas.

MECANISMOS
DE DISPARO

Para la ejecucion de disparos (o sal-
tos) hay gran variedad de versiones,
para ello se dota al joystick de varias
posibilidades, tantos como habitos
puedan tener los jugadores.

Generalmente éstos se producen al
pulsar algun botén de diferentes for-
mas y tamafios que se encuentran dis-
tribuidos en la empuiadura y/o la ba-
se.

Lo mas habitual es que en la empu-
fiadura hayo ol menos un pulsador al
alcance del dedo pulgar y a veces se
complemente con otro a modo de ga-
fillo, accionable con el indice. Tam-
bién, la carcesa puede tener uno o va-
rios pulsadores de efecto semejante a
los del stick, todos estos pulsadores es-
tan concentrados eléctricamente en
paralelo pudiendo efectuarse el dispa-
ro desde cualquiera de ellos. Algunos
modelos estan complementados con
un interruptor de disparo permanen-
te que sirve de gran ayuda en los jue-
gos de trepidante accién (salvo en
aquellos en los que la energia es en
funcién inversa a los disparos).

En este copitulo es destacable la im-
portancio de la recuperacién de todos
y cada uno de los ruptores a fin de que
ésta no ralentice la sucesién de dispa-
ros en rafaga.

LA SUJECION

La carcasa o base del joystick cum-
ple una doble misién, ung, la de alber-
gar en su interior todos los mecanis-
mos descritos anteriormente, la otra,
la de ofrecer una gran sujecién del
conjunto a la superficie de la mesa en
el caso de estar prevista para ello o
la de acomodarse a la mano en aque-
lles tipos de joystick disefiados para es-
te modo de utilizacién.

En el primer caso la sujeccion del
joystick viene realizandose a base de
unas ventosas que, dispuestas en su
parte inferior, los inmovilizan suficien-
temente. La mayoria de los modelos
analizados poseen cuatro ventosas
con la tnica excepecion del Quick Shot
V que utiliza cinco, por ofra parte pa-
recen haberse puesto de acuerdo fo-
dos los fabricantes en el tamafio de és-

tas..., todas ellas son de 30 mm de dia-
metro. Sin embargo, el grado de su-
jecién no sélo esta en funcién del no-
mero de ventosas sino que también fie-
ne su importancia la base de susten-
tacion que éstas proporcionan y la lon-
gitud del stick, puesto que a mayor
longitud de éste mayor empuije habra
de soportar la base.

CONEXIC

La descripcion del joystick queda
completada con una pequefia alusién
al cable de conexién en el que cabe
destacar la importancia de una longi-
tud que permita su manipulacién a
una distancia apropiada que casi fto-
dos poseen.

Por otro lado, la calidad del cable
de conexién aunque no es influyente
en la manipulacién del periférico si
puede ser indicativo de la calidad ge-
neral.

DESA

En los vltimos afios la evolucién de
este periférico ha alcanzado cotas
muy altas pero sigue siendo el disefio
clasico el de mayer difusién, desarro-
llandose multitud de nuevos modelos
mds ergonémicos, comodos y durade-
ros, incorporando a ellos ingeniosos
complementos al efecto como bases
mas amplias (Quick Shot 11l y V, Co-
bra), mini teclados para introduccion
de niveles de dificultad y nimero de
jugaderes (QSY), utilizacién de meco-
nismos de alta calidad (baza que ga-
na el Cobra), efc.

En cuanto a los modelos mas avan-
zados éstos presentan innovaciones
realmente ingeniosas y de conceptos
absolutamente distintos de lo habitual,
bien que su aplicacién debe ser enjui-
ciada segun cada particular,

Modelos como el Cheetach de man-
do a distancia evitan el a veces engo-
rroso cable de conexién, si bien pue-
de sjugarosla» durante una partida si
en un momento de exaltacién lo des-
viamos de la direccién del interface re-
ceptor. Sistema muy similar uilizo el
Quick Shot VII, pero sin dejar a un la-
do el cable conector.

El Joycard, es un reducido teclado
que incorpora un joystick y un par de
pulsadores en simulacién a las «maqui-
nitas» de los bares.

Quizas el modelo de mas impacto

OLLO
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visual sea el Oltimo de la extensa saga
de Quick Shot, la versién nueve, una
enorme bola de 10 cm de diametro
movible en cualquier direccién, dota-
da de una gran precision y que incor-
pora dos teclas de gran dimensién pa-
ra disparo y complementado con un
par de interruptores que permiten las
opciones de fuego automdtico e inver-
sién de sentido de desplazamiento,
haciendo posible distintas situaciones
del aparato.

Realizar un anélisis de precios co-
rrespondientes o cada modelo de
joystyck de una forma fehaciente no
es tarea facil dado que generalmente
se encuentran formando parte de
atractivas ofertas, cuando no se inclu-
yen en la compra del ordenador, pe-
ro orientativamente oscilan alrededor
de las 2.000/3.000 ptas. los modelos

mas convencionales, alcanzando

10.000 y 12.000 los modelos mas pre-
cisos ylo SoTiSficudcs.\

Capitan Grant

_—_—

Cheetah

Cobra
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Quick Shot |

Quick Shot 11 ’

Kempston

Quick Shot
vi
i S ¥

A

Quick Shot Il

Toshiba

Quick Shot V

Superstick
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CARACTERISTICAS TECNICAS

MODELO EMPUNADURA BASE DIMENSIONES (cm)
Tipo Disparo Altura Sujeciéon  Disparo Totales Cable

CAPITAN GRANT Anatom 1 pulsador 12 Manual 1 pulsa, 13x10x16 125

CHEETAH Anatom. 1 pulsador Manual 16x6.5x2.5 Mando distancia

COBRA Angtom. 2 pulsad. 16 4 ventosas 14x12.5x24 135
1 gatillo

COMMANDO Anatom. 1 pulsador 3 4.5%x3x17 170

COMMODORE  Liso 1 pulsodor 7.5 Manual 1 tecla 10x7x11 127

GRAN CAP. Il Anatom. 1 pulsador 12 Manual 2 pulsad. 12x12x16.5 125
1 gatillo +AUTO

GUN SHOT Anatom 1 pulsador 13,5 4 ventosas 1 pulsad. 13x11x16 125

INVESTICK Anatom. 1 pulsador 13,5 4 ventosas 2 pulsad. 13x10x18 104
1 gatille

JOYCARD de bola 4,5 sobremesa 2 pulsad. 18x10x6.5 27

JOYSTICK Anatom. 1 pulsador 13 4 veniosas 2 pulsad. 13.5x10x17 124
1 gatillo

KEMPSTON de bola g 7 Manual 2 pulsod 1MTx5x9x11 120

KEMPSTON 3000Anatom. 1 pulsador 12 Manual 1 tecla 13x7.5x16 160
1 gatillo

KONIX de bola 1 gnhlio & 13x8x10 135

PROTO Anatom. 1 pulsador 12 4 ventosas 1 pulsad. 12x12x15.5 126
1 gatillo

QUICK SHOT I Anatom 1 pulsador 12 4 ventosas 1 pulsad. 1Mx9x16 126

QUICK SHOT Il Anafom 1 pulsador 13.5 4 venlosas 1 pulsad 13x9.5x17.5 126
1 gatillo +AUTO

QUICK SHOT Il Anatom 1 pulsador 12 5 ventosas 2 pulsad 19x10x17 126
1 gatillo TECLADO

QUICK SHOT V  Anctom. 1 pu\sludur 12 4 ventosas 1 tecle 19%9.5%17 126
1 gatillo

QUICK SHOT VIl Disco 2 guhllos 12x9x2.5 126

QUICK SHOT IX Esfero 10 4 ventosas 2 teclas 22x14.5x12 121

10 em +AUTO
SUPERSTICK Cilindro 1 pulsador 10 Manual 9x9x13 157
TOSHIBA Anatom. 1 pulsador n Manual 1 tecla 13x10x18 104
VALORACION
MODELO GRADO DE SUAVIDAD SUAVIDAD ~ ADAPTACION  ROBUSTEZ COMODIDAD
SUJECION DE MOVIM. DEDISP. A LA MANO MECANIS. USO PROLONG.

CAPITAN GRANT o

CHEETAH

COBRA R

COMMANDO

COMMODORE

GRAN CAP. 1l e

GUN SHOT e

INVESTICK e

JOYCARD

JOYSTICK e

KEMPSTON

KEMPSTON 3000

KONIX

PROTO

QUICK SHOT |

QUICK SHOT VIl
QUICK SHOT IX
SUPERSTICK
TOSHIBA

e
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