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TODQ SOBRE LOS UDG. Conocer el
do de al i réfi-

co en el Spectrum es imprescindi-
ble para empezar a hacer un jue-
go.

CONTROL DE SPRITES. Por fin una
potente rutina que mueve grafi-
cos, crea animacién y te permite
despl por pantalla simultéa-
neamente distintos tipos de figu-
ras.

MOVIMIENTO Y TECLADO. Todo lo
que necesitas saber para poder
utilizar el joystick o cualquier ti-
po de combinaciéon de teclas en
tus |u.gos. Y, ademas, con la po-
sibilidad adicional de crear dis-
tintas i e i i6
para tus personajes.

DETECCION DE CHOQUES. Ahora
Iuodol dloﬂnlr de un modo senci-
atodoslos obstécul 1

tos hostiles de tus juegos, me-

diante una rutina capaz de detec-

tar cualquier tipo de choque o

disparo.

TECNICAS DE MAPEADOQ. Crear los
mapas y decorados de tus juegos
serd a partir de ahora una tarea
casi rutinaria.

GUIA DE UTILIDADES gRﬁLFICAS.
Una completa guia de herra-
mientas de programacién para
trabajar con los graficos del
Spectrum.

3.

§
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TODO
SOBRE LOS

Los UDG o graficos
definidos por el
usario, son unos

caracteres similares o
los del alfabeto al
conectar el
ordenador. Gracias a
unas pequenas
operaciones podemos
llegar a crear

cualquier cardcter o

grafico que nos sea
de utilidad. Para

conocer esta
interesante
posibilidad de
nuestro ordenador, os
explicamos con
ejemplos como se
realiza paso a paso.

COMO SE CREA UN UDG

Un carécter del ordena-
dor es una cuadricula de
acho por ocho pixels o pun-
tos. Para disear el gréfico
necesitamos unas cuadricu-
las como lo que se muestra
en la figura 1.

Sobre esta cuadricula
procederemos a rellenar los
cuadros con un lapiz haste
obtener la forma deseada.
En la figura 2 hemos crea-
do una figura que simula un
pequeno muneco.

Cuando el grdfico esté
terminado, podemos intro-
ducirlo en el ordenador de
varias formas. La mas sen-
cilla y.aconsejable si se esta
empezando, es la ufilizacion
de la funcién binaria de
nuestro ordenador. Para
ello en un papel apuntare-
mos los datos de la siguien-
te forma, empezando por el

primer cuadro de arribe a
la izquierda. Apuntaremos
un 1 cuando el cuadro en
cuestién este pintado y con
un @ cuando el cuadro esté
en blanco, siguiendo cua-
dro a cuadro hasta acabar
lo linea. Cuando hayamos
completado la linea empe-
zaremos una nueva serie de
numeros con la siguiente y
repefiremos lo operacion
hasta completar las ocho li-
neas. Como se muestre en
el ejemplo 1, los nimeros 1
forman el gréfico que he-
mos creado.

Una vez reclizada esta
operacién y con los datos
que hemos apuntado, utili-
zaremos el comando POKE
para introducir en memoria
los distintos datoes, teniendo
en cuenta lo siguiente; pa-
ra averiguar cudl es la di-
reccién Sonde empieza un
UDG, lo mas sencillo es uti-

lizar PRINT USR “A”’, obte-
niendo disfintas cantidades
ya sea nuestro Spectrum de
un 16 6 48 k. También es im-
portante que podemos po-
kear utilizando esta misma
formula, por lo que para in-
troducir nuestro grético, uti-
lizaremos POKE USR “A”’,
y después de la coma con el

comando BIN colocaremos [ *

los ocho nimeros que he-
mos apuntado en la prime-
ra linea; quedard de la for-
ma que sigue POKE USR |
“A”,BINOOT1100. Asi he-
mos procedido a infroducir
el primer dato del carécter,
pero necesitamos infroducir
el resto; por eso tenemos
que sumar después de las
comillas de la A y antes de
la coma, un 1 (POKE USR
“A”+1,BINOO111000), y
en el binario colocar los da-
tos de la segunda linec y re-
retir la operacién sumando
vego 2,3, 4,5 6y7 ylas
siguientes lineas; como po-
déis observar en el listado 1.
Esto férmula es sencilla
pero ademds de lenta, ocu-
po demasiada cantidad de
memoria, por lo que existen
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ofras férmulas que reclizan
la misma operacién, como
podréis apreciar en el lista-
do 2. En él hemos sustituido
los nomeros en binario por
sus homélogos en decimal;
en el listado 3, donde he-
mos creado un bucle que
realiza la lectura de los da-
tos, se introducen en su di-
reccién correspondiente. Es-
te Gltimo listado nos sirve
ademas para introducir
cuantos grdficos deseemos
de una manera muy sen-
cilla, basta con sustituir el
cardcter segundo del
bucle FOR-NEXT, que
es una a por el cardc-
ter del ultimo gréfico
que vayamos a reali-
zar e incluir en DATAS
los datos correspon-
dientes al resto de gra-
ficos.
Por ultimo para utili-
zar dicho gréfico rea-
lizamos las mismas ope-
raciones que con PRINT
pero al introducirlo pon-
dremﬂs EI cursor en mo-
do grdfico y pulsaremos la
letra en la que hemos intro-
ducido el gréfico, y que en
el caso que estamos expli-
cando es la A

CUANTOS GRAFICOS
PODEMOS CREAR

Es importante saber que
los UDG, pueden ser posi-
cionados en cualquier direc-
cién de la memoria RAM,
ya que en las variables del
sistema se encuentran dos
direcciones que a su vez
contienen la direccion de
memoria donde se encuen-
iis tran los UDG. Esta variable
= es la denominada la UDG,
rsu dlrecmon esla 23675y

a 23676
Cuando la direccién esté
decidida, por ejemplo la
£ 60000, calcularemos las
cantidades que hay que po-
kear, para ello utilizaremos
la siguiente férmula, PRINT

I_ INT60008/256, e introdu-

4+
&

o
i,
>

= W

29 I,

ciremos esta cantidad en lo
direccion 23676, luego con
PRINT 60000 —((INT
60000/256)"256) pokea-
remos el resultado en la di-
reccion 23675 y cualquiera
de los métodos anterior-
mente explicados para in-
troducir el gréfico.

Para evitar esta limitacién
en su uso, una de las opcio-
nes por los que podemos
optar es la de disponer vo-
rios bloques de UDG en la
memoria, y usuarlos segun
la conveniencia.

MAS DE 21 UDG

Ademas de los UDG, po-
demos definir los 92 carac-
teres del ordenador, si-
guiendo las mismas pautas
que para los graficos defini-
dos y posicionarlos en una
direccién determinada de la
memoria, y utilizando la va-
riable del sistema llamada
CHARS cuya direccién es la
23606 y lo 23607, usare-
mos la misma férmula que
con los UDG pero con estas
dos direcciones. En el listo-
do 3 encontraremos un
ejemplo practico de cémo
obtener un set de caracteres
alternativo; en este progra-
ma se utiliza una férmula
distinta a las anteriormente
explicados, que consiste en
que con ayuda de la funcién
RANDOMIZE un nimero,
este numero se descompone
automaticamente en el byte
menos y mas significative, y
se archiva en lo direccién
23670 y 23671 respectiva-
mente, por lo que luego s6-
lo nos queda actualizar la
variable del sistema CHARS,
con el contenido de estas di-
recciones. Es importante re-
cordar a la hora de utilizar
un nuevo set de caracteres
que los primeros 256 bytes
no se pueden emplear por
lo que debemos restar a la
direccién donde hayamos
archivado los graficos esta
cantidad. Es también impor-
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tante recordar cudl es el
contenido de la variable
CHARS ya que si deseamos
volver a ufilizarlo debere-
mos teclear los siguientes
pokes: POKE 23686,0 y
POKE 23607,60.

Los graficos que obtene-
mos con el listado 3, son los
que se muestran en la figu-
ra.

COMO UTILIZAR
LOS UDG
PARA UN JUEGO

Como habréis podido
comprobar, no es nada com-
plicado realizar un UDG.
Moverlo por la pantalla en-
trafia algo mas de dificul-
tad. En principio debemos
tener en cuenta algunas de
las caracteristicas del Spec-
frum.

La pantalla esté compues-
ta por 32 columnas y 24 li-
neas, aunque no es facil
mover desde el Basic un
?rc‘n‘icc por las dos lineas in-
eriores de pantalla. Cual-
quier desplazamiento por
pantalla de un gréfico pare-
cerd que va dando saltos,
ya que no existe una posi-
cion intermedia donde im-
primir el grafico entre la co-
lumna 1 yla 2, olalinea 1
y 2. Con los atributos ocu-
rre lo mismo, por lo que lo
normal desde el basic es
mover los graficos sin atri-
butos, dejando el color del
papel y la tinta como estan.

Con el ejemplo 4, obtene-
mos el gréfico de un muie-
co y con las teclas Q, A, O
y P desplazaremos el mismo
por la pantalla.

Para actudlizar el gréfico
en la posicién correspon-
diente es necesario, prime-
ro, borrar la posicién ante-
rior, de cuya misién se en-
carga la linea 80, borrando
el grafico antes de actuali-
zar. Para ello usamos el co-
mando OVER que imprime
invirtiendo los pixels de ca-
da cardcter que coinciden

con ofro ya en pantalla; asi
si imprimimos en OVER 1 un
grafico igual que esté sera
borrado.

Evitar que el gréfico par-
padee se consigue colocan-
do una linea que detecte si
se ha pulsado una de las te-
clas correspondientes al mo-
vimiento, actuando como si
de un filtro se tratase.

Con todas estas técnicas
con ayuda del comando
OVER conseguimos que lo
que anteriormente estaba
en la pantalla no se bo-
rre totalmente. Con PLOT,
DRAW y CIRCLE, dibuje-
mos algo en pantalla y al
pasar por encima de las li-
neas, el dibujo sélo se borra
cuando el gréfico estd super-
puesto pero al desplazarlo
el dibujo se restablece.

UTILIZACION
DE CODIGOS
ASC CON PRINT

El uso de los codigos ASC
con PRINT nos ayuda a con-
seguir efectos dificiles como
los que vamos a explicaros
a confinuacién.

Por ejemplo, utilizando
CHR $ 8, conseguimos que
el puntero de pantalla, se
desplace hacia atras una
posicion. Para obtener, por
ejemplo, el gréfico de una
mina en lugar de diseiarla
podemos utilizar lo siguien-
Tes

PRINT AT 10,10;0";
OVERIL;CHR $ 8;""X"”

Existen teéricamente otros
ASC, que realizan la opera-
cién de cursor arriba, aba-
jo ¥ ala derecha, pero por
errores del sistema no fun-
cionan correctamente y al
utilizarlos aparece en pan-
talla una interrogacién al
:‘dguni que ocurre con el de-

icado al DELETE y EDIT,
ASC 12 y 7 respectivamen-

te.
Los ASC al utilizarse des-
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FIGURA 2

de x e y estén cerrados en-
tre paréntesis ya que sino
produciremos un error de
sintaxis. Para utilizarlo pro-
bar a imprimir en pantalla
con papel azul y tinta blan-
ca un caracter (PRINT PA-
PER 1;INK 7:AT 10,10;
“R”), y después usando
ATTR preguntar qué colores
estan en esas coordenadas
(PRINT ATTR(10,10)), el va-
lor devuelto por el ordena-
dor sera el resultado del co-
lor (15). Este nimero en bi-
nario nos dard el dato de
color del papel y tinta, y el
estado del brillo y flash. El
7 bit por la derecha es el
que indica el estado del
flash, siendo @ para desac-
tivado y 1 para activado. El

2 RERD

20 NEXT

3% pATA
108

a
s6

10 CLEAR

Se POK!

se FOR &
PRINT
82 NEXT

sexto bit nos expresa el es-
tado del brillo, siguiendo las
mismas pautas del flash; del
vinto al tercero son los de-
icodos al color del papel,
y del segundo al cero, el co-
lor de la finta. Es aconseja-
ble ufilizar la férmula si-
guiente para saber qué ni-
mero corresponde o un es-
tado de atributos. F
NUM. TINTA+NUM.
PAPEL*8+NUM. BRILLO
*64+NUM. FLASH® 128
CHR $n, introduciendo en
n un nimero entre 32 y 255,
obtendremos cualquiera de
los caracteres ASCIl del
Spectrum vy si el nimero es
el comprendido entre 6 y el
23 son destinados al mane-
jo de pantalla, siendo inuti-

LISTADO

£ 49744
°9%s nnugogﬁgs-:g%‘i
39 PoKE 235914 127

,56,16.

3a

S0

7 aD cODE
672

23! 71

“THRS 30
a

lizables los comprendidos
entre @ y 56 24 y 31.

PEEK n, con este coman-
do podemos averiguar el
contenido de una celdillo de
memoria, siendo este nime-
ro entre @ y 65535.

POINT (x,y), si el resulta-
do de esta operacién es 1,
es que ese pixel esta activa-
do de color de tinta, y si es
@ no lo esta. Este comando
esta limitado a la parte supe-
rior de la pantalla, siendo
imposible con su uso com-
probar el estado de una
coordenada dentro de la
zona de pantalla destinada
a los mensajes.

SCREEN $ (x,y), del mis-
mo modo que podemos
averiguar cudl es el color de

una coordenada de la pan-
talla y el caracter que se en-
cuentra en esta direccion. Al
realizar esta operacion si el
resultado no es @ no es que
no exista en esa posicién un
cardcter, sino que no es re-
conocido como tal por el or-
denador.

USR 8, muy util a la hora
de averiguar la direccion de
comienzo de cualquiera de
los caracteres definidos por
el usuario.

BORDER n, sirve para dar
color al borde siendo éste
un numero comprendido
entre @ y 7.

BRIGHT n, este comando
sélo puede ser ufilizado ac-
tivado (1) o desactivado
(), consiguiendo en una y



ofra forma dar brillo a los
atributos.

DATA n,n,n,n, todos los
datas que aparezcan detras
de esta sentencia, seran lei-
dos como dates, al utilizar
lo funcién READ.

FLASH n, su funciona-
miento es igual que el del
brillo, pero reclizando un
intercambio de atributos en-
tre el papel y la tinta, consi-
guiendo asi el efecto de par-
padeo.

INK n, el color del atribu-
to de tinta es controlado por
este comando permitiendo
el uso de cualquiera de los
ocho colores del Spectrum
ademas del coler 8, para

transparente y 9 para con-
traste.

LISTADO 3b

TODO SOBRELOSUDG 9
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3
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INVERSE n, controla la in-
versién de caracteres que se
van a imprimir. En caso de
utilizar con 1 los caracteres
se imprimen en video inver-
so, y si es @ en video nor-

al.

OVER n, realiza un inter-
cambio al estar activada es-
ta funcién, entre los datos
que estaban en pantalla y
los que posteriormente sean
utilizados.

PAPER n, su funciona-
miento es completamente
igual al del comando INK,
pero controlando el color
de fondo.

POKE n, sirve para intro-
ducir valores comprendidos
entre @ y 255 en las direc-
ciones desde la 16384 y

a7 AND 423

65535, con ayuda de POKE
también podemos realizar
dibujos en pantalla tanto de
graficos como de atributos.
PRINT, es el comando sin
lugar a dudas mas utilizado
en Basic; con él podemos de 16 caracteres, desde el
hacer que aparezca en pan-  puntero.
talla cualquier caracter y su “*;"": el punto y coma sir-
funcionamiento puede ser ve para indicar al ordena-
de distintas maneras. dor que todo lo que esta
AT x,y: si es utilizado con  unido por elles se imprime
AT, posicionames las coor- seguidamenle.
denados donde van a ser : la comilla indica al or-
impresos en pantalla uno o denador que debe saltar de
varios caracteres, linea para que lo que se ex-
TAB x: con él sélo pode- prese a continuacién sea im-
mos indicar el desplaza- preso en la linea siguiente.

miento desde el puntero de
pantallo tantos nomeros co-
mo se indiquen en x.

,""t la coma después de
PRINT y sin estar entrecomi-
llada redliza una tabulacion
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CONITROL

n primer lugar,

para los no inicia-

dos, definiremos

qué es lo que en-

tendemos por un
sprite.

Llamaremos sprite a un
gréfico, animado o no, que
se mueve por la pantalla en
una direccién determinada.
Este grafico debera pasar
por delante de lo que haya
dibujado en pantalla sin bo-
rrarlo, y si se cruza con ofro,
uno de los dos pasaré por
delante de otro. Por esto ca-
da sprite fiene asignada una
prioridad, de tul?ormo que
al cruzarse dos sprites, pa-
sara por delante aquél cu-
ya prioridad sea mayor. Evi-
dentemente, no puede ha-
ber dos sprites con la misma
prioridad.

En otros ordenadores, co-

mo el Commodore 64, los
sprites se generan por hard-
ware, con lo cual no se con-
sume fiempo de programa.
Pero lamentablemente, en el
Spectrum no existe hardwa-
re para la creacién de spri-
tes, asi que no tendremos
més remedio que crearlos
por software. Para ello, uti-
lizaremos un progrema en

Sin duda, uno de los
factores mas
decisivos para que un
programa tenga éxito
es su presentacion.
Si la idea es muy
original, pero los
raficos son tamario

DG o parpadean, el
conjunto desmerece
bastante. Para
solucionar el
problema
presentamos una
rutina que moverd y
dibujara los graficos
mientras nuestro
programa se encarga
e otras tareas.

e
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Cédigo Méquina que se eje-
cutaré avtomaticamente
gracias a las interrupciones.
Sobre inferrupciones ya se
ha hablado bastante en nu-
meros anteriores de esta re-
vista, asi que bastara con
que digamos que sirven pa-
ra que una s‘lruiina escri-
ta en Cédigo Maquina se
ejecute automaticamente 50
veces por segundo. Cuando
termina, se devuelve el con-
trol al progroma que estaba
ejecutandose antes de pro-
ducirse el salto a la subruti-
na. De esta forma, pode-
mos lograr el efecto de que
se estan efectuando dos ta-
reas a la vez. En nuestro ca-
s0, una de las tareas sera el
dibujo de los sprites, y la
ofra cualquier programa es-
crito por nosotros, ya sea en
Basic o Cédige Maquina.

Normalmente, las subru-
finas que se ejecutan por in-
terrupciones suelen ser muy
cortas, de tal forma que
aparentemente la velocidad
del programa principal es la
misma que tendria si no hu-
biera interrupciones. Sin
embargo, el dibujo de gré-
ficos y el manejo de la pan-
talla en general, es siempre
bastante lento, v cuando
pongamos en marcha los
sprites, notaremos un des-
censo enorme en la veloci-
dad de ejecucion de nues-
tros programas. Es el precio
que hay que pagar por no
tener el hardware adecua-
do. A pesar de todo, si pro-
gramamos en Cédigo Ma-
quina, tendremos suficiente
velocidad para bastantes
cosas, pues no hay que ol-
vidar que nuestro programa
ya no se tendré que preocu-
par de dibujar los graficos,
que suele ser el proceso que
mds tiempo consume en la
ejecucién de un programa,
sobre todo en los juegos ar-
cade.

El método que vamos a
utilizar para dibujar los gra-
ficos es el de la mascara. En
este método, cada grafico

se compone en realidad de
dos graficos: el grafico pro-
piamente dicho y su masca-
ra. La mascara es un grafi-
co adicional, de las mismas
dimensiones que el primero,
y que nos facilita informa-
cién acerca de la forma de
éste. Esto sirve para que
cuando el sprite pase por
delante de algo, no se mez-
cle su imagen con la del fon-
do ni se borre un rectéangu-
lo del fondo alrededor del
sprite, como suele ocurrir en
los métodos tradicionales de
dibujo de sprites. Es el mé-
todo que se suele usar en los
juegos tridimensionales, co-
mo «Knight Lores, y en algu-
nos otros, como «Everyone’s
Wallys. Tiene el inconve-
niente de ocupar mas me-
moria (cada grafico ocupa
el doble, pues necesita de su
mascara) y de ser mas len-
to el proceso de dibujo, pe-
ro los resultados obtenidos
son mucho mas espectacu-
lares. Para los que leyeron
los articulos sobre el sistema
Filmation, publicados en los
nomeros 96,97,99 y 100 de
MICROHOBBY, en los que
se utilizaban también mas-
caras, adverfimos que en es-
fa rutina vamos a utilizar un
método ligeramente distin-
to. Para evitar el paso de in-
versién de la méscara des-
crito en dichos articulos, no-
sofros almacenaremos la
mascara ya invertida, con lo
que ahorramos tiempo a la
hora de dibujar el gréfico.
Por tanto, si teneis hechos de
antemano graficos pensa-
dos para la rutina presenta-
da en dichos articulos y los
queréis usar con ésta, debe-
réis invertir todos los bytes
de lo mascara. La forma de
hacerlo es bien sencilla. Si
por ejemplo, tenéis una
mascara en la direccién
40000 que ocupa 32 bytes,
bastara con que hagdis:

FOR X=40000 TO 40031
:POKE X,255-PEEK X:
NEXT X

Si vais a crear gréficos
nuevos, especificamente pa-
ra esta ruting, la forma de
crear la mascara, una vez
realizado el gréfico, podria
ser asi:

Observamos la figura 1.
En primer lugar, alrededor
del grafico terminado (par-
te A), dibujomos una linea
que marque su contornos,
obteniendo la parte B. A
continuacién, rellenamos

desde aqui hacia afuera to-

do el rectangulo que contie-
ne el grafico, obteniendo la
parte C. Por dltimo, borra-
mos el gréfico original (na-
turalmente, antes lo habre-
mos grabado), y nos queda
la parte D, que es ya la mas-
cara. Si el gréfico tuviera
agujeros internos (por ejem-
rlo, si dibujamos una rosqui-
la), deberemos hacer el
mismo proceso con los agu-
jeros. Lo que representa la
mascara son las zonas del
gréfico a través de las que
se puede ver el fondo.

tina esta pensada para ma-
nejar un maximo de 17 spri-
tes, que numeraremos del
al 16 (este nimero servirg
asimismo para indicar la
prioridad del sprite). Como
veremos enseguida, para
especificar todos los datos
de un sprite necesitaremos
17 bytes, o lo que es lo mis-
mo, un total de 17 x17 =289
bytes, que los colocaremos
en la direccion 53000. De
esta forma, los datos del pri-
mer sprite estaran a partir
de la direccion 53000, los
del segundo en la 53017,
efc.

Vamos a ver ahora qué es
lo gue deberemos meter en
cada uno de esos grupos de
17 bytes. Tenemos un resu-
men en la figura 2. Los dos
primeros serviran para indi-
car la direccién de memoria
en la que se encuentra el
grafico. Siempre, a conti-
nuacién del gréfico propio-
mente dicho, se debe en-
confrar su mascara. Si el
sprite representa un objeto
o un ser animado, deberd

TABLA DE SPRITES

Para conseguir que nues-
tro sprite se mueva como
nosotros queremos, habre-
mos de comunicarle de al-
gun modo a la rutine de
control todos los datos nece-
sarios acerca de él. Con es-
te fin, vamos a crear una ta-
bla de sprites, en la que ire-
mos poniendo la posicién,
dimensién, y demds datos
de cada uno de ellos. La ru-

constar de varios graficos
parecidos, pero distintos pa-
ra lograr el efecto de ani-
macién. En este €aso, todos
estos graficos deben estar
uno a continuacién del otro,
y cada uno con su mascara
detras.

El tercer y cuarto byte in-
dican las dimensiones del
sprite. El tercero indicaré el
ancho, dado en caracteres,
y el cuarto el alto, dado en
pixels. Todos los gréficos de

FIGURA 1

@

c ()
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Fig. 2
TABLA DE DATOS
DE LOS SPRITES

Direccién Contenido
relativa

DIR+@ Direccién del
primer gréfico.
DIR+2 Ancho en
caracteres.
DIR+3 Alto en scans
(pixels).
DIR+4 Coordenada X.
DIR+6 Coordenada Y.
DIR+8 Nomero de fa-
ses de
animacién.
DIR+% Color. Bit
3:Animacién.
Bit
4:Movimiento.
DIR+10 Incremento X.
DIR. Tabla de
trayectoria.
DIR+11 Incremento Y.
DIR+12 Contador de
animacion.
DIR+13 Contador de
trayectoria.
DIR+15 Memoria ocupa-
da por cada
grafico.

las distintas fases de un Oni-
co sprite y sus respectivas
mascaras deberdan fener las
mismas dimensiones.

Los bytes quinto y sexto
especifican la coordenada X
del sprite, mientras que los
séptimo y octavo especifican
la Y. Ambas serdn nimeros
entre —32768 y +32767.
Esto nos permite crear un
sprite inicialmente en unas
coordenadas que no existan
en la pontalla real del orde-
nador, y hacer que aparez-
ca posteriormente. Si la
coordenada X esta entre
32512 y 32767 (o lo que es
lo mismo, si el byte sexto es
127), se considerara al spri-
te como desactivado y ni se
le movera ni se le dibujara.
A diferencia del Basic, la
coordeanda Y comienza

por 0 en la parte superior y
va aumentande hacia aba-
jo.
El noveno byte nos dice
cuantas fases de animacién
tiene el sprite. Si se trata de
un sprite inanimado, pon-
dremos una fase.

El décimo indica varias
cosas. En primer lugar, indi-
ca el color del sprite. Los tres
primeros bits indican el co-
lor de la tinta, y el séptimo
bit (el bit 6) indica el nivel de
brillo. Los sprites no tienen
color de papel propio;
adoptan el del fondo por el
que pasan. Por ofra parte,
el cuarto bit (el bit 3) indica,
en el caso de sprites anima-
dos, de qué tipo de anima-
cién se trata. Para sprites
inanimados, su valor es in-
diferente. Si vale @ la anima-

1234512345123
45..

Si, por el contrario, espe-
cificamos animacién de
adelante-atrés, obtendre-
mos la secuencia:

1234543212345
4327 2

Por dltimo, en este décimo
byte, estd también, en el bit
4 el indicador de linea rec-
ta (con un ) y trayectoria
compleja (con un 1). Lo op-
cion de linea recta se usarg,
como su propio nombre in-
dica, para sprites que se
muevan en linea recta, sea
horizontal, vertical o diago-
nal. Sin embargo, habré ca-
sos en que preferiremos que
nuestro sprite siga-una tra-
yectoria preestablecida dis-

Fig. 3
Graficos dos en la d tracié
Direccién Grafico Dimensiones Nimere
(en de fases
caracteres)
47300  COHETE 2x2 1
47364  RELOJ dxd 8
48516  FLECHA — 2x2 1
48580  FLECHA / 2x2 1
48644  FLECHAT 2x2 1
48708 FLECHA™ 2x2 1
48772  FLECHA+ a2%2 1
48836  FLECHA 22 1
48900  FLECHA | 2x2 1
48964  FLECHA ~ 2%2 1

cion sera ciclica, mientras
que si vale 1, serd una ani-
macién de adelante-atras.
Lo primera es la que usaria-
mos, por ejemplo, para un
helicéptero cuyas hélices gi-
ran. La segunda la usariamos,
por ejemplo, para un pez
que mueve la cola. Si tenemos
cinco fases de animacién,
que podemos numerar del 1
al 5, y especificamos anima-
cion ciclica, las fases se irén
repitiendo de esta forma:

finta de la linea recta, por
ejemplo, un satélite que gi-
ra en circulo alradeaor de
un planeta. Para esto sirve
la opcién de trayectoria. La
forma de establecer la tra-
yectoria lo vamos a ver a
continuacién.

El significado de los bytes
undécimo y decimosegundo
no es el mismo si el sprite se
mueve en linea recta o si-
guiendo una frayectoria es-
pecial.

En el caso de un movi-
miento en linea recta, estos
bytes indican los incremen-
tos de X e Y respectivamen-
te. Dichos incrementos son
nomeros entre —128 y +127,
que se suman cada vez a los
coordenadas del sprite pa-
ra producir el movimiento.
Cuanto mayor sea su valor
absolute, mayor sera la ve-
locidad con que se mueva el
sprite, pero menor su suavi-
dad. los incrementos mas
normales estan entre —4 y
+4. Enla coordenada X, un
incremento positivo produci-
ra un movimiento hacia la
derecha, y negativo, hacia
la izquierda. En la Y, un in-
cremento positivo producira
un movimiento hacia abajo,
y negativo hacia arriba.

En el caso de un movi-
miento de trayectoria prefi-
jadn, estos dos bytes indican
o direccién donde se en-
cuentran los datos acerca
de la misma. En esta direc-
cién pondremos dichos da-
tos de la siguiente forma:
para delimitar la trayecto-
ria, se colocan grupos de
dos bytes que indican los in-
crementos X e Y a efectuar
en cada momento. Pero
ademas, puede que quera-
mos que el sprite cambie su
forma durante el movimien-
to. Por ejemplo, si queremos
dibujar una nave girando,
no bastara con dar los incre-
mentos que delimiten la tra-
yectoria de giro, sino que,
ademas, deberemos ir dibu-
jando un grafico un poco gi-
rado respecto del anterior
para que parezca que la na-
ve esta realmente girando.
Para ello, entre los grupos
de dos bytes que delimitan
el movimiento, colocaremos
un 126, y a continuacién, lo
direccién de memoria don-
de se encuentra el nuevo
grafico. Para terminar la tra-

toria, colocaremos un
27 y ésta se repetirg desde
el principio.

El byte decimotercero es
utilizado como contador pa-
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ra la animacién, y debere-
mos inicializarlo a 0.

Los bytes decimocuarto y
decimoquinto se usan como
contador para la trayecto-
ria. i estamos utilizando un
movimiento en trayectoria
preestablecida, deberemos
inicializarlos con los mismos
valores que los bytes undé-
cimo y decimosegundo, es
decir, con la direccion de los
datos de la trayectoria. Si el
movimiento es rectilineo, es-
tos bytes no se usan.

Por Gltimo, los bytes deci-
mosexto y decimoséptime
indican la cantidad de me-
moria que ocupa cada gré-
fico del sprite, ya sea grafi-
co propiamente dicho o
mascara, y se calcula multi
plicando el ancho en carac-
teres por el alto de pixels.
Este valor es pora el uso in-
terno de la rutina, y no ha-
bria sido necesario incluirlo
en la tabla de sprites, pues
se puede calcular o partir
de los contenidos de los
bytes tercero y cuarto, pero
se ha incluido por razones
de velocidad.

EL PROGRAMA

Antes de profundizar mas
en el funcionamiento de la
rutina, seria preferible te-
clear ahora el programa
para ver los resultados y
comprender asi mejor como
funciona. En primer lugar,
habremos de teclear el lista-
do 1y grabarle en cinta con
autoejecucion en la linea

9. A continuacién, y con
ayuda del Cargador Uni-
versal de Cédigo Maquina,
publicado innumerables ve-
ces en Microhobby y Micro-
mania, teclearemos el lista-
do 2 y lo grabaremos en cin-
ta, a continuacién, del Ba-
sic_con el nombre «Spri-
te.Code Data», indicando
como direccién de comien-
zo 47140, y como longitud
1888. Ahora podemos te-
clear el listado 3 en el Car-
gador Universal de Cédigo

Maquina, o el listado 4 con
un ensamblador, preferible-
mente el Gens, y ensamblar.
En ambos casos, grabare-
mos el resultado o continua-
cién de lo anterior como
«Sprite.Code USR», indican-
do come direccién la 61953,
y como longitud 1495. Aho-
ra, ya lo tenemos todo listo.
Rebobinemos y carguemos-
lo tode. El verdadero pro-
grama controlador de spri-
tes es el del listado 3 6 el 4.
El Basic y el listado 2 sirven
para efectuar una demos-
tracion de sus posibilidades,
que son los que veremos al

finalizar la carga. Dicha de-
mostracién se compone de
siele ejemplos, desde el mas
simple hasta el mas comple-
jo. Estos ejemplos no estan
pensados solamente para
que veamos c6mo se mue-
ven los sprites, sino para
que, estudiando el progra-
ma Basic, podamos com-
prender mejor cémo mane-
jarlos desde nuestros pro-
pios programas. En él pode-
mos ver cudl es la secuencia
a realizar para que los spri-
tes comiencen a moverse:
en primer lugar, se introdu-
cen los datos de cada uno
de los sprites que queramos

crear en la tabla anterior-
mente explicada. Es necesa-
rio advertir que si guere-
mos, por ejemplo, crear tres
sprites, estos deberan ser los
numeros @, 1y 2, es decir,
los tres primeros. El progro-
ma Basic utiliza una subru-
fina que lee los datos de li-
neas DATA y hace los POKEs
perfinentes, pero cada uno
puede hacerse su propic
subrutina como quiera, te-
niendo en cuenta cudles son
los datos que hay que indi-
car, y que ya han sido expli-
cados. Una vez creados los
datos de los sprites, activa-

remos las interrupciones con
RANDOMIZE USR 61953 e
indicaremos el progroma
controlador de sprites,
cuantos sprites estamos uti-
lizando, haciendo POKE
23681, N, donde N es el nu-
mero de sprites. A partir de
ese momento, los sprites co-
menzaran a moverse.

Para evitar parpadeos y
otras fealdades varias, to-
dos los dibujos se hacen en
una copia de la pantalla
que se encuentra en otra di-
reccion de memoria, y lue-
go el resultado se vuelea o
la pantalla del ordenador.
Esta copia de la pantalla es

iniciclizada ol activarse las
interrupciones, asi que si
queremos que nuestros spri-
tes se muevan sobre algin
fondo o dibujo, tendremos
que dibujarlo en la pantalla,
justo antes de hocer el RAN-
bOMIlE USR 61953. Unc
consecuencia del uso de
una pantalla en memoria,
es que no podremos dibujar
ni escribir nada en la pon-
talle del ordenador, porque
las interrupciones se encar-
gan de copiar constante-
mente la pantalla de memo-
ria en la pontallo del orde-
nador, asi que nada més es-

cribir algo, se borrara auto-
maticamente. Para poder
escribir algo, deberemos
hacerlo antes de activar las
interrupciones, o escribien-
do directamente en la pan-
talla de memoria, para lo
cual veremos mas adelante
génde y como esta coloca-
a.

Independientemente de lo
rutina de sprites, hay una
subrutina que puede resul-
tar muy ofil en algunes ca-
sos. Se trata de la que com-
prueba el choque entre dos
sprites. La forma de utilizar-
la es la siguiente: POKE
23729,A:POKE 23728,B:
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LET C=USR 62082, donde
Ay B son los codigos de dos
sprites, y C terminara valien-
do 1 si los dos sprites estén
chocando o @ sine lo estan.
Si lo que queremos es ave-
riguar si un sprite esta cho-
cando con cualquier otro,
sin importarnos cudl, susti-
tuiremos B por un 255.

Comentemos un poco los
ejemplos de la demostra-
cién, porque ilustran bas-
tante bien las caracteristicas
de los sprites.

El primer ejemplo es el
mas sencillo. Un Unico spri-
te de color rojo y sin anima-

cion aparece a la izquierda
de la pantalla y se mueve
hacia la derecha.

El segundo ejemplo nos
muestra una especie de re-
loj con una aguja siempre
quieta y la otra girando en
sentido horario, Como de-
berigis haber supuesto, se
trata de animacién ciclica.
Ademas, podéis comprobar
cémo un sprite no necesita
estar siempre moviéndose,
?uede estar en una posicién
ija, poniendo los incremen-
tos Xe Y a@. En este modo,
podemos controlar directa-
mente la posicion del sprite,
pokeando en los lugares

oportunos, en este caso, las
direcciones 53004 Y53006.

En el tercer ejemplo, ve-
mos como actia la masca-
ra para producir un efecto
muy convincente de que el
sprite esta por delante del
fondo. Desgraciadamente,
podemos comprobar tam-
bién como en el Spectrum es
imposible evitor la famosa
mezcla de colores, pero és-
ta es reducida al minimo po-
sible.

El cuarto ejemplo consta
ya de dos sprites para ver
cémo al cruzarse uno pasa
por delante del otro. Pode-

mos comprobar también cé-
mo el sprite foma el color de
papel que haya en la pan-
talla, lo que contribuye a
evitar un poco la mezcla de
colores que acabamos de
mencionar.

El quinto ejemplo mues-
fra, por una parte, un ejem-
plo practico del uso de tra-
yectorias preestablecidas
con una flecha que gira, y
por otra parte un grupo de
cuatro flechas paradas de
las que dos tienen anime-
cién ciclica y dos de
adelante-atras, para que se
puedan apreciar bien las di-
ferencias entre una y otra.

El sexto ejemplo muestra
lo llenc que puede parecer
la pantalla cuando se colo-
can los 17 sprites circulando
en todas direcciones.

Por Gltimo, el séptimo no
se limita a crear los sprites
y dejar que se muevan, sino
que, con la ayuda de la su-
brutina y de comprobacién
de choque, produce unos
sonidos cada vez que el co-
hete es interceptado por
una flecha. Es un ejemplo
muy simplificado de lo facil
que es hacer un juego utili-
zando esta rutina para con-
trolar los sprites.

Para hacer vuestras pri-
meras pruebas, podéis utili-
zar también el programa
Basic de demostracion, con
sélo cambiar los DATAs de
algun ejemplo. Para ayuda-
ros, tenéis en la figura 3 una
tabla con las direcciones y
demés datos de los gréficos
usados para la demostra-
cién, y en la figura 4 un re-
sumen de qué valores y en
qué orden debéis poner en
los DATAs. Advertencia im-
portante: al final de los da-
tos de todos los ejemplos, es
necesario afadir un cero a
los DATAs pora que el pro-
grama distinga entre los da-

tos de un ejemplo y los de
otro, y no los lea todos de
una vez,

La rutina de interrupcio-
nes, lo pantalla de memo-
ria, y algunas zonas de da-
tos mas, ocupan por com-
pleto de lo direccion 53000
en adelante, asi que nues-
tros programas y grdficos
deben situarse por debaojo
de aqui. Puede parecer que
ocupa demasiado, pero, de
hecho, es mas o menos lo
que suelen ocupar las ruti-
nas y areas de datos desti-
nados al mismo fin en pro-
gramas comerciales. Hay

que pensar que solomen-
te la pantalle de memoria
ocupa ya unos 7 K. Pero
si todavia os parece mu-
cho, vamos a ver con de-
tenimiento qué es lo que
hay a partir de esa direc-
cion.

_ MAPA DE MEMORIA

Si sélo pensais usar la ru-
tina desde Basic y no tenéis
ningun interés en el Cédigo
Maquina, no es necesario
que leais este apartado ni el
siguiente, pues en innecesa-
rio lo que se dice en ellos
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para poder utilizar los spri-
tes. Pero si sabéis Codigo
Maéquina, continuad leyen-
do y podréis sacar mucho
mas provecho a la rutina.
Enla figura 5 tenéis un es-
quema del mapa de memo-
ria. Lo primero que tene-
mos, entre las direcciones
53000 y 53288, es la tabla
de sprites, ya explicada an-
teriormente, y cuyo inicio
sera denominado TASPRI @
partir de ahora.
Lo siguiente, entre 53288
y 53543, es otra tabla,
TABLDI, que no hemos ex-
plicado antes porque es de
uso interno de la rutina. En
esta se almacenan una serie
de datos de los sprites, pe-
ro solamente de ros que se
van a dibujar en pantalla
(como hemos visto, puede
haber sprites fuera de ésta).
En la figura 6 hay un resu-
men de los 15 bytes de que
consta cada elemento. Los
dos primeros bytes indican
la direccion en la pantalla
de memoria a lo que va g ir
el grafico. Los dos siguien-
tes indican la direccion del
grdfico, y los ofros dos, la
de la mascara. El séptimo
byte indica el numero de
scans, o lo que es lo mismo,
la altura en pixels. El octa-
vo byte indica el ancho en
caracteres. Tanto éste como
el anterior no tienen por
ﬂué corresponder con los
ados en la tabla de sprites,
ya que éstos se refieren a las
dimensiones del grafico que
se va a dibujar en pontalla,
y si éste se encuentra en un
lado o una esquing, la por-
cién de grafico que se ve es
menor que el gréfico ente-
ro. El noveno byte nos dice
cuéntos caracteres de an-
cho quedan fuera de la
pantcﬂlu. Comprobaremos
su utilidad al estudiar el pro-
rama. El décimo byte es el
lamado byte de rotacion.
Puede valer 248, 250, 252
6 254, y es el byte alto de
la direccién de comienzo de
una tabla. Son, por tanto,

RRazes o= o]

Fig. 4

Valores a colocar en los
DATAS

en el programa Basic

— Direccién del primer
grafico.

— Ancho en caracteres.

— Alto en pixels.

— Coordenada X.

— Coordenada Y.

— Numero de fases de
animacién.

— Indicador:@=anima-
cién ciclica, 1=adelan-
telatras.

— Indicador:@=linea rec-
ta, 1=trayectoria com-
pleja.

Color
(tinta + 64 x brillo).
— Si linea recta:
— lIncremento X.
— Incremento Y.
— Si trayectoria comple-

ja:
— Direccion de los

datos de la frayec-
toria.

cuatro tablas. La primera va
de 63488 o 63999, la se-
gunda de 64000 a 64511,
la tercera de 64512 a
65023, y lo cuarta de
65024 a 65535. Las cuatro
se crean en el momento de
activar las interrupciones.
Lo que hay en ellos es el re-
sultado de girar cada uno
de los 256 posibles nomeros
que puede contener un
byte, 6 bits hacia la dere-
cha, en lo tabla cuarta, 4 en
la tercera, 2 en la segunda
y @ en la primera. La ufili-
dad es que a la hora de di-
bujar un gréfico, no tendre-
mos que ufilizar instruccio-
nes de rotacién que hacen
mas lento el proceso, pues-
to que ya tenemos el fraba-
jo hecho. Por ejemplo, si
queremos girar el nimero
47, 4 bits a la derecha (el
numero 47 puede formar
parte de un grafico, ya que
sabemos que todos los gra-
ficos, en el ordenador se re-
ducen a nomeros binarios,
con un equivalente deci-
mal), el proceso a efectuar
seria cargar el registro H
con 252, que es el nimero
que corresponde a la tabla

TASPRI Tabla de datos de los sprites

Tabla de datos de los graficos

que se van a dibujar.

ara guardar

los trozos de pantalla.

Pantalla de memoria.
Atributos de la pantalla de

Tabla de interrupciones.
Subrutina de inicializacién y

DESACT Subrutina de desactivacion.
COMCHO Subrutina de comprobacién de

Fig. 5
Mapa de memoria
Direccién Etiqueta Contenido
53000
existentes.
53289  TABLDI
53544  SPARES Espacio reservado
54568(7) ORIGSC
60904  ORIGAT
memoria.
61696
61953  INICIO
activacién.
62075
62082
choque.
62194 ENTINT Subrutina principal de
interrupciones.
63488

Tablas de rotaciones.

tercero, después cargar 1
con 47, que es el nimero
que queremos girar, y la di-
reccion formada contendra
el resultado deseado. Como
al girar un byte, hay una
parte que se sale, ésta se al-
macena en ofra direccién,
justo 256 bytes mas arriba,
asi que basta con incremen-
tar H para obtenerla. Si no
os ha quedado demasiado
claro, posiblemente lo en-
tendais mejor cuando veais
la subrutina que crea la ta-
bla. Como muchos de voso-
tros ya habréis adivinado, el
que sélo haya cuatro tablas
quiere decir que el progra-
ma no trabaja realmente en
alta resolucién en este sen-
tido horizontal, sino que el
minimo desplazamiento es
de dos pixels. Esto no supo-
ne un gran problema, pues
la suavidad obtenida es mas
que suficiente. Sin embargo,
para mayor comodida
permite que se den las coor-
denadas como si el minimo
desplazamiento fuera de
dos pixels. La verdad es que
este sistema del uso de to-
blas con los bytes desplaza-
dos no es de nueva crea-
cién, ha sido utilizado en
varios programas comercia-
les, entre los que cabe des-
tacar «Cyberuns, cuyo rapi-
do scroll habria sido impo-
sible con métodos conven-
cionales. Pero continbemos
con el contenido de la tabla
TADIBL. El undécimo byte
indica los atributos del spri-
te. El decimosegundo y el
decimotercero indican la di-
reccion en la pantalle de
memoria, donde van a ir los
atributos del sprite. Por ulti-
mo, los bytes decimocuarto
y decimoquinte indican el
numero de filas y el de co-
lumnas, respectivamente,
que ocupa el gra-
fico en la zona de atribu-
tos.

Continuando con el mapa
de memoria, entre las direc-
ciones 53544 y 54566, esta
el espacio denominado
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igual que antes, necesitamos
una columna mas, con lo
que ocuparan 33 x 24 =792
bytes. En este caso, no ne-
cesitamos reservar especial-
mente otro byte antes de la
direccién 60904, pues nos
sirve el Ultimo de la zona de
la pantalla, que serd a la
vez el ultimo byte de la pan-
talla y el primero de los atri-
butos.

En la direccion 61696 se
encuentra la tabla de intfe-
rrupciones. Se ha dicho mu-
chas veces en esta y en ofras
revistas que en el modo 2 de
interrupciones el micropro-
cesador toma el contenido
del registro | y el del bus de
datos, que siempre es 255,
y forma una direccion, de la
que se extrae la direccién
definitiva de la subrutina de
interrupciones. Sin embar-
go, hay algunos periféricos
jue, por no estar demasia-

o bien hechos, hacen que
el contenido del bus de da-
tos en el momento de las in-
terrupciones no sea 255, Es-
to quiere decir que la direc-
<ién donde el microprocesa-
dor buscara la direccion de
las interrupciones, puede
ser cualquiera cuyo byte al-
to sea el contenido del regis-
tro |. Para conseguir que
sea cual sea el valor del bus
datos, se lea la misma direc-
cién para la subrutina de in-
terrupciones, no hoy mas
remedio que elegir para la
subrutina una direccién cu-
yos byte alto y bajo sean
iguales, y llenar con el va-
lor de estos, 257 bytes a
partir de la direccion XX00,
siendo XX el contenido del
registro |. En nuestro caso,
para que la tabla de infe-
rrupciones esté en 61696, |
valdra 61696/ 256 =241, y
la subrutina de interrupcio-
nes comenzara en
62194=F2F2h, asi que la
tabla estara llena de
242=F2h. Es facil ver que
entonces, sea cual sea el
contenido del bus de datos,
la direccién formada con el

registro | estard entre 61696
y 61951, y que el contenido
de cualquiera de estas di-
recciones y de las siguientes
sera 242, con lo que siem-
pre se saltard a la direccién
242 * 256 +242=62194.
Tras la tabla de interrup-
ciones tenemos, en 61953,
INICIO, la subrutina que
inicializa las interrupciones y
crea la pantalla de memo-
ria y las tablas de rotacio-

nes.

En 62075 esta DESACT la
subrutina que desactiva las
interrupciones y vuelve al
modo normal.

En 62082 esta la subruti-
na COMCHO, de compro-
bacién de choque de spri-
fes. En realidad no cabe en-
tera aqui, pues se montaria
sobre la direccion donde
deben comenzar las inte-
rrupciones, por lo que par-
te de ella se encuentra al fi-
nal de todo el bloque de la
rutina de interrupciones y
sus subrutinas.

En 62194 se encuentra la
subrutina principal de inte-
rrupciones, junto con todas
sus subrutinas y variables
(excepto NUMSPR y SPRICH,
que se encuentran en varia-
bles del sistema no usadas).
Detras, como ya hemos di-
cho, continta la subrutina
de comprobacién de cho-
que, que aunque No es muy
larga, ho sido cortada en
dos pare aprovechar mejor
la memoria, rellenando los
huecos.

Y lo dltime que hay en la
memoria son las ya mencio-
nadas tablas de rotaciones,
que comienzan en 63488, A
propésito de estas tablas,
seguramente os habréis
preguntado qué sentido tie-
ne almacenar un byte gira-
do @ veces (que es lo que
hay en la primera tabla),
puesto que el resultado se-
ra el mismo. La respuesta es
bien sencilla. Si no incluyé-
ramos esa tabla, seria nece-
sario hacer dos subrutinas
de dibujo, una para cuando

el grafico esta en el primer
pixel de un cardcter y otra
para el resto de los casos. El
resultado quedaria menos
elegante, seria mas dificil de
comprender y ocuparia
pru’c_!icumente la misma me-
moria.

El proceso que hay que
realizar para mover los spri-
tes por la pantalla es bas-
tante complejo y lleva bas-
tante tiempo. Por ello, lo va-
mos a dividir en dos paortes,
de tal modo que una vez
haremos una parte, v la si-
guiente vez haremos la otra
parte, y a la siguiente volve-
remos a hacer la primera, y
asi. Hacemos el volcado en
pantalla de la pantalla de
memoria, que es el proceso
mas lento, y la segunda, ho-
remos el resto, que se pue-
de dividir en las siguientes
subetapas:

— Borrar los sprites de
sus posiciones antfiguas.

— Calcular nueva posi-
cién de los sprites y el grafi-
co que toque de los que
compongan la animacién
de cada uno.

— Hacer todos los caleu-
los necesarios para el dibu-
jo de los graficos y su pos-
terior borrado, almacenan-
do los resultados en la tabla
TABLDI, a la vez que se al-
macenan los frozos de pan-
talla que van a ser ocupa-
dos por los sprites.

— Dibujar los spri-
tes que se en-
cuentren en
la pantalla.

Ahora que
sabemos to-
das las tareas
a realizar, po-
demos comen-
zar a comentar
el listado de lo
rutina.

El punto de en-

" trada de ENTIT.
Aqui, lo primero que

hacemos es guardar todos
los registros que vamos a
utilizar. A continuacién, es-
tudiames el contenido de la
variable ESTADO. Si es 0,
deberemos volcar la panta-
lla, y si es 1, hacer todo lo
demas. En este segundo co-
so saltamos a NOVOLC, En
el primero, llamamos a la
subrutina que vuelca la pan-
talla y hacemos que ESTA-
DO valga 1 para la préxi-
ma vez que se produzca
una interrupcién, para salir
después por SALINT.

En el caso de encontrar-

nos en la segunda parte, |

ponemos ESTADO a @ pa-
ra la préxima vez. Después
nos disponemos a borrar to-
dos los sprites dibujados la
ultima vez. Para ello, toma-
mos el contenido de NUBL-
BO, que excede en uno al
nimero buscado. Antes de
entrar en el bucle que bo-
rrard todos los gréficos, ini-
cializamos IX con TABLDI,
tabla que fiene los datos de
los sprites que fueron dibu-
jados y ahora queremos bo-
rrar, y HL con SPARES, don-
de estan almacenados uno
detrés de ofro los trozos de
pantalla necesarios para
efectuar el borrado. Ahora,
si el contenido de NUBLBO
era 1, es que no habiamos

dibujado ningon gréfico la |

oltima vez, y salimos del bu-
cle sin haber entrado en él.
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Ahora vamos, tomando de
lo tabla los datos necesa-
rios. En DE cargemos la di-
reccion en la pantalla de
trabajo donde comenzara
el proceso. Ahora, en vez
de corgar en registros, hay

unos datos que los vamos a
meter en una direccién de
memoria, de tal manera
que luego seran recogidos
directamente por una ins-
truccion del tipo LD C,n,

siendo n el dato en cuestion.
Este sistema les resultara fo-
miliar a los que hayan leido
los articulos sobre como se
programa un juego, publi-
cados en los MICROHOBBY
97-106, y escritos por el mis-
mo autor. En BORPOI+1 y
en BORPOD + 1 guardamos
la cantidad de bytes de an-
cho que hemos de restau-
rar. En AUMPOI+1 y en
AUMPOD+1, guardamos

33 menos ese nimero, que
sera lo que hay que sumar
a la direccién destino de la
pantalla, tras restaurar un
scan para lograr la direc-
cién del siguiente. Por ulti-
mo, cargamos A con el no-
mero de scans que debemos
restaurar. En BORPOI, aun-
que veamos un LD C,0 es-
tamos cargando C con el
ancho del bloque a restaurar,
pues es el valor que habia-

mos metido en BORPOI +1.
Como en B teniamos 0, en
BC tenemos el nimero de
bytes a renovar; en DE te-
nemos el destino, y el origen
en HL, porque los trozos de
pantalla que vamos a recu-
perar han sido anteriormen-
te guardados en SPARES,
asi que tenemos los parg-
metros necesarios paro ha-
cer un LDIR. Ahora calcula-
mos la direccién en panto-
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lla del siguiente scan, su-
mandole al contenido de DE
tras el 1dir, el numero cal-
culado antes y metido en
AUMPOI+1 (por si no lo
habeéis notado, os diré que
en la pantalle de trabajo,
los scans estan uno tras
otro, a diferencia de cémo
estan en la pantalla del or-
denador). Tras esto, cerra-
mos el bucle para terminar
con todos los scans. Ahora,
nos queda restaurar los atri-
butos. Para ello, cargamos
en DE la direccién destino
de afributos, y en A el no-
mero de filas que ocupa.
Por lo demas, la restaura-
cién de los atributos es idén-
tica a la que acabamos de
hacer. Tras restourar por
completo un trozo de pan-
talla, cerramos el bucle que
los restaurard todos. Yo he-
mos terminado la primera
de las subfases antes cita-
das.

Ahora contindames por
INSABO. Aqui hacemos un
bucle en el que iremos mo-
viendo todos los sprites y
calculando los datos para la
tabla TABLDI en los que es-
tén en la pantalla. Dentro
de este bucle, 1Y sera el
puntero para el elemento
correspondiente al sprite
dentro de la tabla de sprites
TASPRI, IX el de TABLDI, y
DE senalara la primera di-
reccion libre de la zona
SPARES, pues en este bucle
también seré donde guar-
daremos los trozos de pan-
talla que hagan falta. Den-
tro del bucle, lo que encon-
tramos son llamadas a dos
subrutinas. MOVERR se en-
cargara de caleular las nue-
vas coordenadas del sprite,
teniendo en cuenta si se
mueve en linea recta o se-
gun trayectoria prefijada, y
de calculor lo fose de ani-
macién en que se encuen-
tra, si la tiene. CREADA
crea el elemento en la tabla
TABLDI y guarda los trozos
de pantalla.

Una vez guardados todos

los trozos de pantalla, yo
podemos dibujar los sprites
en sus nuevas posiciones,
llamando a DIBUJA, que se
apoyaré en los datos de
TABLDI. Ahora, antes de
volver, hacemos un rst 56
para leer el teclado, y des-
pués entramos en SALINT,
donde se recuperan los re-
gistros y se vuelve. Nétese
que tal y como esta puesto,
y teniendo en cuenta que la
fase de volcado de pantalla
abarca el tiempo de dos in-
terrupciones, la lectura del
teclado se hara tres veces
menos de lo normal. Esto
hace que la respuesta del
mismo al teclear sea bastan-
te pobre, pero da un poco
mas de velocidad al no te-
ner que ejecutarse tantas
veces la subrutina de lectu-
ra de teclado. Si pensames
usar los sprites desde Cédi-
go Maquina, podria ser il
quitar las lineas 96, 97 y 98
para ahorrar ain mas tiem-
po.

Y esto es todo el progra-
ma principal. Ahora que-
dan las subrutinas, que son
cuatro: VUELCA, MOVERR,
CREADA y DIBUJA.

VUELCA es la que se en-
carga de copiar la pantalla
de trabaijo en la pantalla del
ordenador. Se trata del pro-
ceso que mas fiempo consu-
me, ya que hay que mover
casi 7 K. La rutina vuelca to-
dos los scans de arriba a
abajo, y por cada 8, vuel-
ca una fila de atributos.
Puede pareceros que seria
mas sencillo volcar primero
toda la pantalla sin atribu-
tos, y luego los atributos,
pero el resultado seria que
el movimiento quedaria mu-
cho menos suove. Con este
procedimiento habra pe-
quefias zonas de la panta-
lla donde sprites pareceran
doblarse; pero en la inmen-
sa mayoria de los casos, la
suavidad de movimientos
seré perfecta.

Veamos cémo funciona la
subrutina. En los registros

alternativos guardamos en
HL el origen de pantalla de
trabajo, y en DE el de la
pantalla del ordenador,
ademas de poner Ca @. En
los registros normales pone-
mos en HL el origen de los
atributos de memoria, y en
DE su correspondiente en la
pantalla del ordenador.
Asimismo, cargamos C con
0 y B con 25 (estas dos 0li-
mas operaciones de una so-
la vez. B sera el contador
del bucle que se repetira
para cada fila, dentro del
cual deberemos volcar ocho
scans y una fila de atributes.
El bucle se repetira 22 ve-

Fig. 6

TABLA DE DATOS DE
LOS GRAFICOS
QUE SE VAN A DIBUJAR

Direccién Contenido
relativa
DIR+® Direccién de
destino en pan-
talla de
memoria.
Direccion del
rafico.
ireccién de la
mdscara.
Numero de
scans.
Bytes de ancho.
Bytes que no
entran en
pantalla.
Byte de
rotacion.
Byte de
atributos.
Direccién de
destino en afri-
butos de
memoria.
Nomero de filas
de afributos que

ocupan e
grdE:IQ.
DIR+14 Nimero de co-

lumnas de
atributos.

DIR+2
DIR+4
DIR+6
DIR+7
DIR+8
DIR+9
DIR+10
DIR+11

DIR+13

ces, a pesar de que iniciali-
cemos B con 25. Lo razén
es que, COMO Veremos ense-
guida, a cada paso por el
bucle, el registro BC sera
decrementado 32 veces, asi
que al final de las 22 veces
que se repetira el bucle, BC
habré sido decrementado
en 22 x32=704, con lo que
B habra sido decrementado
en 3. Por tanto, deberemos
empezar con B valiendo 3
mas de las veces que se re-
pita el bucle. Dentro del bu-
cle de las 22 filas, volvemos
a los registros alternativos
para volcar los scans. Car-
gamos B con nueve para
entrar en un bucle que se
repetira ocho veces, adivi-
nad porqué, Dentro de es-
te sequndo bucle, traslada-
mos los 32 bytes que com-
ponen un scan de lo ponta-
lla desde la idem de memo-
ria @ la real. Posiblemente
os sorprenda que para esto
utilicemos 32 instrucciones
LDI. Pero resulto que esto es
mucho mas rapido que car-
gar BC con 32 y hacer un
LDIR, y ademds, asi pode-
mos utilizar el registre B co-
mo contador. Estos DLIs y
los que veremos a continua-
cién son la causa de que en
un bucle tengamos que car-
gar B con 25 y en el otro 9
en vez de 22 y 8 respectiva-
mente. Tras esto, calcula-
mos en DE la direccién del
siguiente scan. Dentro de
este bucle siempre vamos a
pasar de un scan a otro de
la misma fila, y, como mu-
chos ya sabréis, el algoritmo
para pasar de un scan a
otro de la misma fila es sim-

lemente incrementar el
gyre alto de la direccién. Pe-
ro antes debemos restarle
32, porque al hacer los LDIs
es como si le hubiéramos su-
mado 32. Como no hay re-

istros dobles libres, nos va-
lemos de A para hacer la
resta. Primero le restamos
32 a E. Si no se nos produ-
ce acarreo, la resta ya esta
bien hecha y procedemos o

Ll
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animacién y el tipo de mo-
vimiento. Aislamos el color
y lo guardamos en su lugar
correspondiente en la tabla
TABLDI. Ahora, si el movi-
miento es en linea recta, sal-
tamos a RECLIN. Si es en
trayectoria prestablecida,
cargamos en HL la direc-
cion de los datos de la tra-
yectoria. Leemos el valor
contenido en esa direccién.
Si es 127, la trayectorio ha
finalizado y cargamos en
HL la direccién inicial para
volverla a repetir. Tanto si
hacemos esto como si no,
confinbamos por NOFITA.
Ahora comprobamos si el
valor leido es un 126. En es-
te caso, los dos siguientes
bytes indicaran la nueva di-
reccién inicial de los graficos
correspondientes al sprite, y
los pasamos a su lugar en la
tabla TASPRI, para retroce-
der a continuacién a RECU-
PE y leer un nuevo dato de
la tabla de datos de la tro-
yectoria. Cuando nos en-
contramos con un dato que
no es 127 ni 126, llegamos
a TRANOR. Este dato sera
el incremento X, y lo pasa-
mos a E, cargando A el si-
guiente valor que serd el in-
cremento Y, tras actualizar
el contador de trayectoria,
saltamos a COCORE, don-
de nos reuniremos con la bi-
furcacién hecha en el caso
de un movimiento en linea
recta. En este caso saltaba-
mos a RECLIN. Aqui, car-
gamos en E el incremento X
y en A el Y, para entrar en
COCORE con los mismo da-
tos que si hubiéramos veni-
do desde el caso de trayec-
toria prefijada. En COCO-
RE, pasamos el incremento
Y a BC. Hay que tener en
cuenta que los incrementos
son numeros con signo, y al
Easarlos a un registro do-

le, el registro bajo debera
ser igual que el byte de in-
cremento, pero el alto, de-
bera ser @ para un incre-
mento positive y 255 para
un incremento negativo. Es-

ta lo conseguimos con el CP
128 y el CCF, que pone el
banderin de acarreo alzado
para un nimero negativo, y
el SBC A,A, que dejara en
A un 0 si el acarreo estaba
bajo, y un —1 (un 255) si es-
taba alto. Este incremento,
una vez convertido en un
ndmero de 16 bits, se lo su-
mamos a la coordenada Y,
y guardamos la nueva coor-
deanda. A continuacién,
hacemos lo propio con la X.
Ya hemos actualizado las
coordenadas. Ahora vamos
a pasar a calcular qué gra-
fico hay que dibujar, de los
varios que puede fener un
sprite, para lo cual tendre-
mos que tener en cuenta la
fase de animacién. Por eso
cargamos en E el numero
fotal de fases de animacién
y en A la fase en la que es-
taba la ultima vez. Ahora
saltamos o ADETRA si la
animacién es del tipo
adelante-atras. Si es ciclica,
simplemente incrementamos
la fase, y si hemos llegado
ala gltima, la ponemos a @.
Después saltamos a TRA-
REN. Nétese que en la ani-
macién ciclica, coinciden la
fase actual con el grafico
que hay que dibujar. Esto
quiere decir que si la fase es
0 habra que dibujar el pri-
mer gréfico, si es 1, el se-
gundo, etc. En ADETRA tra-
tamos la animacién de
adelante-atras. En este tipo
de animacion, si por ejem-
plo, tenemos cinco graficos

distintos para la animacién,
primero habrd cinco fases
que coincidiran con las de la
ciclica. Pero después, habra
tres mas en las que se dibu-
jaran los tres graficos del
centro en orden inverso:
primero el cuarto, luego el
tercero, y después el segun-
do. En general, si hay N
graficos distintos, la canti-
dad de fases por las que pa-
saremos serda de 2*N-2. Por
eso ADETRA, tras incremen-
tar el contador de fase, le
restamos ese nimero. Si el
resultado es B, el ciclo ha-
bré terminado y comenza-
remos de nuevo por la fase
@. Pero antes hemos guar-
dado el resultado de la res-
ta. Ahora tenemos que cal-
cular qué es el que hay que
dibujar. i la fase actual es
menor que la cantided de
graficos distintos que hay,
nos encontramos en la par-
te que es igual que en la
animacién cidica, por lo
que la fase es igual al nome-
ro del grafico. En caso con-
trario, bastara que calcule-
mos 2*N-2-fase actual, pe-
ro eso es lo que habiomos
calculado antes, salvo que
con signo contrario asi que
en PARETR lo recuperamos
(habia side guardado en
PARETR + 1), lo cambiamos
de signo y continuamos por
TRAREN como en los ofros
casos. En TRAREN, carga-
mos DE con la cantidad de
memoria que ocupa cada
gréfico, y la multiplicamos
por dos caras para calcular
la que ocupa cada gréfico
con su mascara. Este es el
valor que le tendremos que
sumar a la direccién del pri-
mer grafico del sprite tantas
veces como indique el con-
tenido de A. Tras hacer es-
to, guardamos la nueva di-
reccion del gréfico en el lu-

ar que le corresponde en
a tabla TABLDI. Y esto es
todo lo que hace MOVERR.

Llegamos chora a CREA-

DA, posiblemente, la subru-
fina mas complicada. Basi-

camente, lo que se hace en
ella es averiguar si hay que
dibujar todo el gréfico, o és-
te se encuentra parcialmen-
te en la pantalla, y calcular
todos los datos para que
luego DIBUJA se encargue
ya de dibujar los graficos.
Lo primero que hacemos es
calcular qué tabla de rota-
ciones de los cuatro existen-
tes es la que vamos a utili-
zar. En realidad, lo que cal-
culamos es el byte alto de su
direccién de inicio (el bajo
es 0). Tros guardar esto en
su lugar, comprobamos si la
coordenada X es positiva y
menor de 256. En este caso
soltamos a XPOSIT. En ca-
so confrario, si no es mayor
de —256, retornamos inme-
diatamente, pues el sprite se
encuentra fuera de la pan-
talla. Cuando es negativa
mayor que —256, compro-
bamos si es mayor o igual
que —6, en cuyo caso, el
trozo del gréfico que no se
ve en pantalla seré menor
de un cardcter. Esto quiere
decir que habra que dibujar
el grd?ico entero, pero em-
pezando en la columna so-
brante de la pantalla de
memoria, para que guede
aqui el trozo que no se ve-
ra en pantalla. Por eso car-
gamos en BC ORIGSC—1y
en HLORIGAT—1. Es en es-
tos registros donde vamos a
construir las direcciones des-
tino del grafico en la panta-
lla de trabaejo y en los afri-
butos de la misma. Como
hemos dicho que dibujare-
mos el gréfico entero, hace-
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mos que el ancho del grafi-
ce en la pantalla sea igual
al ancho del gréfico ensi, y
que el nimero de bytes de
oncho que no entran en la
pantalla es 0. Tras esto sal-
tamos a PARTEY para hacer
caleulos similares con la
coordenada Y. Continua-
mos en NEGARE, o donde
llegamos cuando la coorde-
nada X es mayor que —256
rero menor que —6. Como
las dimensiones de los gra-
ficos en la magnitud X vie-
ne dada en caracteres, va-
mos a pasar esta coordena-
do X de alta a baja resolu-
<ién, para lo cual la dividi-
mos por 8, teniendo en
cuenta que se trata de un
nimero negativo, y per lo
tanto, los %ifs que entren

por la izquierda deben ser
unos y no ceros. A esta
coordenada en baja resolu-
cién, le sumamos el ancho
del gréfico. Si el resultado
es cero o ni siquiera llega,

es porque el sprite estd com-
pletamente fuera de la pan-
talla, y retornamos ensegui-
da. Si el resultado excede
de cero, coincidira con la
cantidad de caracteres de
ancho que del gréfico ca-
bran en la pantalla, y lo
guardamos en su lugar en
TABLDI. Ahora si que hay
un trozo del gréfico que no
se dibuja por estar fuera de
la pantalla. El ancho de es-
te frozo serd igual a la coor-
denada en baja resolucién
del sprite, sélo que cambia
de signo. Pero para esos
bytes que no se van a dibu-
jar sean tomados de la de-
recha, como deberia ser, y
no de la izquierda, este no-
mero no sélo lo guardare-
maos en IX+8, sino que se lo
sumaremos a la direccién
de comienzo del gréfico.
Por dltimo, cargamos en BC
y HL, ORIGSC—1 y
ORIGAT—1 respectivamen-

te, para que, como antes, el
trozo del primer byte a di-
bujor que no debe salir en

antalla, quede en la co-
umna extra. Pero si el gré-
fico empieza justo en la po-
sicién de un cardacter, no ha-
bra ningln byte que quede
a medias entre dos direccio-
nes, o lo que es lo mismo, el
primer byte a dibujar del
grafico quedard completa-
mente dentro de la ponta-
lla, por lo que hacemos que

C y HL incrementen en uno
sus valores antes de saltar a

PARTEY. Seguimos chora
por XPOSIT. Aqui la coor-
denada X estara entre 0 y
255, y pueden ocurrir dos
casos: que el sprite quede
totalmente dentro o que se
salga parte por la derecha.
Vamos a comprobarlo. Silo
X es @, consideramos desde
el principic que el sprite es-
té totalmente dentro de la
pantalla. En caso contrario,
calculomos la columna en
bajo resolucién donde ter-
minaria, el dibujo. Si no lle-
ga a 33, el gréfico cabe en-
tero. En caso contrario, al
valor obtenido le restamos
32 y ya tenemos cuantos
bytes de ancho no tienen
que ser dibujados. Lo resta-
mos del ancho del sprite y
obtenemos cudantos han de
serlo. En RECOIN calculo-
mos la direccion destino en
la pantalla de trabajo y sal-
tamos a PARTEY. En INTE-
GE, lo Gnico que hacemos
es indicar que el ancho del
ﬁréﬁco que cabe en panta-
la es igual al anche total de
éste y que el ancho de lo
parte que no cabe es 0, y
después retrocedemos a RE-
COIN para coleular la di-
reccién de la pantalla de
trabajo. Y llegamos o PAR-
TEY. Aqui se hace lo mismo
que acabamos de hacer con
la X, asi que no la vamos @
comentar tan en detalle, si-
no sélo a ver las diferencias.
Aqui, cuando un sprite no
estd completamente en la
pantalla, no necesitamos
calcular nada més que
cuantos scans quedan den-
tro, y no cuantos fuera,
aunque cuando se sale por
arriba, igual que cuando
con la X se salia por la iz-
quierda, habra que modifi-
car la direccién de comien-
zo del grafico, sumandole el
ancho del gréfico tantas ve-
ces como scans quedan fue-
ra de la pantalla. Lo dnico
que se hace y que no se ha-
cia con la X es calcular
cuantas filas de atributos
ocupa el gréfico. En el caso

de un gréfico que se sale
por arriba o por abajo, co-
gemos el nimero de scans
que caben en pantalla, lo
dividimos por 8, y si no re-
sultado exacto, al cociente
le sumamos 1 y nos olvida-
mos del resto, y ese cocien-
te serd lo que buscabamos.
En el caso de un sprite que
cabe completamente en la
pantalla, se calcula la fila de
la pantalla dentro de la que
estd el primer scan del gré-
fico, y la fila dentro de la
que esfa el dltimo, se restan,
se le suma 1 y obtenemos el
resultado deseado. Conti-
nuaremos ahora lo explica-
cién mas detalladamente
desde COYPOS. En primer
lugar, guardamos en su lu-
gar correspondiente en la
tabla la direccién de la pan-
talla de memorio o la que
va a ir el gréfico. A conti-
nuacién calculamos la direc-
cién de la mascara a partir
de la direccién del grafico y
de la memoria ocupada por
un grafico. Ahora calcula-
mos cudntas columnas de
atributos ocupa el gréfico, si
esta en el principio de una
columna, ocupard tantas
columnas como su ancho en
caracteres, pero en caso
contrario, ocupard una
mas. Ahora recuperamos
de lo pila @ DE y HL {(que
han sido guardados en el
fragmento de listado que no
hemos visto con detenimien-
fo), y volvemos a guardar
HL. Tras meter la direccién
de atributos en su sitio y
oumentar en 1 el contenido
de la variable NUBLBO pa-
ra indicar que hay un sprite
mas para gibuinr, llegamos
a las lineas que se encargan
de guardar en SPARES (re-
cuérdese que DE opunta a
SPARES) cada uno de los
trozos de pantalle donde
luego van a ir los sprites.
Tampoco necesitan comen-
tarios, pues son practica-
mente idénlicas a las que fo-
maban estos trozos de SPA-
RES y los copiaban en la
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DE SPRITE& 25

dltimo, en DE cargamos el
nimerc de caracteres de
ancho que no vamos a di-
bujar del sprite. Sobre LOS-
CAN se cerraré el bucle pa-
ra cada scan.

Aqui infercambiamos los
registros. Ahora tenemos
que tener bien claro cudl es
el proceso a seguir para di-
bujar cada scan. Cada byte
del grafico tendra que ser
colocado entre dos direccio-
nes de memoria dentro de
la pantalla. Por tanto, en
una direccion de la panta-
lia entraran fragmentos de
dos bytes del grafico. Sa-
biendo que la tabla de ro-
taciones nos da por un lado,
la parte del byte del grafi-
co que va en la direccion de
pontalla actual y por ofro
lado lo parte ira en la mis-
ma direccién que la prime-
ra parfe del siguiente byte
de grafico, el proceso para
cada byte seria: obtener la
primera parte del byte. Jun-
tarla con la segunda parte
del anterior byte. Almace-
nar el resultado en pantalla.
Obtener la segunda parte
del byte y guardarla para
SU UsO con 3 byte siguiente.
En redlidad, seria un poco
mas complicado, pues hay
que hacer esto para el byte
del grafico y para el de la
mascara. El paso descrito
como guardar el resultado
en pantalla, sera en reali-
dad hacer un AND de lo
contenido en pantalla con el
resultado de la mascara, a
continuacién hacer un OR
con el resultado del grafico
y por Gltimo almacenar el
resultado en pantalla. A
partir de ahora, para inten-
tar clarificar un poco las co-
sas, vamos a llamar B1, C1,
etc., a los registros del jue-
go que hemos inicializado
primero, es decir, en el que
DE tiene la direccién de la
pantalla y HL la de la tabla
de rotaciones, y B2, C2,
efc., a los del ofro juego, es
decir, en el que HL contine
la direccién de lo méscara
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CONTROL DE SPRITES 27

y DE el nimero de bytes que
no hay que dibujar. Para
guardar la segunda parte
del byte del grdfico, utiliza-
remos B1 para el grafico y
C1 para la méscara. Pero
en el caso del primer byte
de un scan, estos registros
no podran contener la se-
gunda parte del byte ante-
rior, porque éste no exis-
te. Por esto, lo que hacemos
es invertarnos un byte an-
terior, que para que no
afecte al dibujo debe ser @
para el grafico y 255 (una
vez glrudo y tomada su se-
gunda parte) para la mas-
cara.

Estos son los valores que
debemos cargar en Bl y C1
antes de entrar en el bucle
para fodos los bytes de un
scan, y lo hacemos en POS-
NUM (recuérdese que pre-
viamente habiamos carga-
do en POSNUM+1 la se-
gunda parte del resultado
de rotar 255). Ahora volve-
mos al iuegn de registros 2,
e inicializamos B2 que va a
ser el contador del bucle pa-
ra los bytes de un scan (el
nomero de scan lo habia-
mos puesto en POSBYT + 1),
Sobre LOBYTS se cerrara el
bucle. Aqui, guardamos en
A’ el byte del graficoy en A
el de mascara. Volvemos al
juego 1. Cargamos en A lo
primera parfe ‘del byte de
mascara y la juntomos con
la segunda del byte an-
terior que estaba en C,
y después cargamos en
C la segunda parte del
byte actual. Ahora pa-
samos a A el byte del
grafico y después a L
para caleular la direc-
cién correspondiente
en la tobla de rota-
cion. Como he-
mos incremen-
tado H, HL es-
taré apuntando
a la segunda
parte del byte, y
no a la primera.

Cargamos en
A la segunda

parte del byte anterior y en
B la de éste para usarlo la
proxima vez.

Ahora decrementamos H
y juntamos la segunda paor-
te del byte anterior, que es-
ta en A con la primera de
éste. Lo guardamos tempo-
ralmente en L y obtenemos
la mascara, hacemos el
AND con la pantalla, el OR
con el gréfico y lo guarda-
mos en la pantalla. Ahora
volvemos al juego 2 para
cerrar el bucle de cada byte
de un scan. Sumanos DE @
HL e IY para saltarnos la
parte del grafico que no ha
de ser dibujada y de nuevo
al juego 1. Ahora tenemos
que dibujar la segunda par-
te del ultimo byte del scan

ve no ha sido dibujada
jen'ro del bucle, Al igual
que como ocurria con el pri-
mer scan, con este Ultimo
debemos inventarnos un
byte s:gwen!e, del que el
gruf\co sea @ y la mascara

55. En PONUDO junta-
mos la primera parte del

imaginario byte de masca-
ra (colocada anterior-
mente en PONUDO+1)
con la segunda del byte que
ha quedado sin dibujar. Ha-

cemos el AND con la pan-
talla y el OR con el grafico
y lo metemos en pantalla.
Ahora le sumamos a la di-
reccién de pantalla el valor
necesario para calcular la
direccion del siguiente scan
(dicho valor se encontraba
en SUMVAL+1).

Por ultimo, sélo nos que-
da volver ol juego 2 y cerrar
el bucle de los scans. Aho-
ra nos queda dibujar los
atributos. Para ello, carga-
mos en HL la direccion des-
tino de los atributos en la
pantalla de memoria, en
ATDIRG +1 el nomero de
columnas que hay que relle-
nar , en SUMATT +1, 33-el
nomero anterior (ya “debe-
riais saber para qué lo va-
mos a utilizar), en E el byte
de afributes, en D una mas-
cara para las partes del afri-

buto de la pantalla que no
deben cumﬁlar (el papel y
el flash), y en A el nimero
de filas a rellenar. En
ATLAFX se cierra el bucle
para cada fila, y en ATBL-
DI el de cada byte de lo fi-
la. Dentro de éste, tomamos
el byte de atributos de la
pantalla, nos quedamos con
el PAPEL y el FLASH me-
diante un AND D, lo junta-
mos con INK y BRIGHT y lo
guardamos en la pantalla.
Por lo demas, es practica-
mente idéntico este proceso
al de volcar los atributos de
pantalla @ SPARES o de
SPARES a pantalla, que ya
ha sido visto. Tras dibujar
los afributos, recuperamos
A, que nos decia cudntos
grqflcos habia que dibujar,
y actualizemos IX para que
apunte al siguiente elemen-
to.

Con esto hemos termina-
do todo lo relacionado con
el programa principal. Lo
Unico que quedan son las
tres subrutinas anexas, INI-
ClO, DESACT y COMCHO,
que son tan sencillas y poco
interesantes y que no mere-
cen una explicacién o fon-

o.



SUGERENCIAS Y
ADVERTENCIAS

Tal y como estd, la zona
de pantalla sobre la que se
dibujan los sprites es toda la
parte superior de ésta, las
22 lineas, pero no hay ra-
z6n para que la zona usa-
da tenga la altura que que-
ramos. Por ejemplo, pode-
mos reservar los dos fercios
superiores para lo pantalla
de juego y utilizar el tercio
inferior para marcadores y
ofras cosas. Cuanto mas pe-
quena sea la zona destina-
da o sprites, mayor serd la
velocidad a la que vayan
nuestros programas. Los
ajustes que deberemos ha-
cer son los siguientes: Si
queremos que la zona en la
que aparezcan los sprites
fenga un alto de N filas,
tendremos que hacer POKE
62400 ,X, donde X es igual
a N+1siN esta entre 1y
8, a N+2 si N esta entre 9
y 16, y a N+3si N es mo-
yor de 16. Si no queremos
que esta zona empiece jus-
to arriba de la pantalla po-

okear en las direc-
ciones 62387 y 62388 la di-
reccion de le pantalla del
ordenador dénde quere—
mos que empiece, y
6?396 y 62397 lo d:recmon

de atributos.

demos

Es necesario advertir que
si usamos demasiados spri-
tes o demasiado grandes, se
puede producir el bloqueo
del ordenador. La Gnica so-
lucién a esto, como ya he-
mos dicho, es cambiar en el
listado Ensamblador la ubi-
cacién de la zona SPARES.

Por dltimo advertirles a
les usuarios del Spectrum
128 o +2 que el programa
funcionara perfectamente
en modo 48 K, pero en 128
sélo funcionara si no inten-
tamos interrumpir el pro-
grama con las inferrupcio-
nes activadas, pues en este
momento se bloqueard el
ordenador.

Esperamos que este pro-
grama os sea de utilidad y
consigdis con él hacer pro-
grc;mus de calidad comer-
cial.

LISTADO ENSAMBLADOR L

SPRITES POR
INTERRUPC] INES
POR PABLD ARIZA.
ORE 62194
148 ENTINT DI
PUSH AF
PUSK BC
PUSH D
PUSH HL
PUSH 1X
X
BX  AFAF
PUSH AF
PUSH BC
PUSH DE
PUSH HL
PUSH 1Y
LD A, (ESTADO)
A0 A
JP N2 NOVOLC
CALL VUELCA
L Al
LD  (ESTADO) ,A
JP SALINT
i
358 NOVOLC LD HL,SPARES
XOR A
LD (ESTADD) A
LD A, (NUBLED)
0 IX,TABLDI
408 INBOTO DEC 4
41 JR o 2,INSABD
Lrid EX  AFAF
Lk} LD E,(IXe8)
“W LD D, (IXe1)
450 LD A (IXe14)
440 L0 (BORPOI+1),A
an LD (BORPOD+1),A
o NEG
L] ADD A,33
Sie LD (AUMPOI+1),A
Si8 LD (AINPOD41) A
528 LD A, (IX+8)
538 W B
548 BORPOI LD C,8
5 LOIR
560 ANPOI LD C,8
n B DE,HL
£ D0 HL,BC
554 B DE,HL
a DEC A
(31 JP N2,BORPOI
& b A,(IXe13)
3 b E, (D11
48 L0 D, (IX+12)
450 BORPOD LD €8
460 LDIR
7 APD LD L8
@ Bt DEHL
o DD HL,BC
i B( DEML
e DEC A
m P N2,BORPOD
73 L €15
0 DD IX,BC
75 B A
768 JP  INBOTD

778 INSABO LD A1

7w D (NUBLED) A
m LD  DE,SPARES
e LD 1X,TABLDI
UL Lo 1Y,TASPRI
a LD A, (NUHSPR)
a3 b B4
a4 AD A

-] JR 2,NOSPRI
848 INWAIN PUSH BC

878 PUSH DE

8en CALL MOVERR
(51 POP DE

b1 CALL CREADA
718 Lo BL,17
920 ADD IY,BC
938 POP BC

940 D2 INWIN
50 (ALL DIBUM
948 NOSPRI POP 1Y

78 PUSH 1Y

988 RST 56

999 SALINT POP Y

1 POP HL

1818 POP DE

{Lrd] POP BC

1838 POP AF

1848 BX  AFAF
1850 BO

1840 POP IX
1874 POP HL

L1 POP DE

1890 POP BC

1168 POP AF

1118 El

1 RETI

13 ;

1148 ;

Hil“.(l.ﬂ\w WL, ORIGSC
16 DE, 14384
3%, ] I.D C,e
18 B

e (D HL,0RIGAT
1zn LD DE,22528
1210 LD BC,254256
1228 LVOLCA BXX

123 w B
1240 LOPPNU LD]

1250 1

1260 o1

127 Lol

1280 Lol

129 Lol

1300 w1

1318 Lol

13 o1

133 o1

1340 1]

1350 Lol

1348 L1

131 o1

1388 L1

139 o1

140 o1

1410 (1]

142 (1]

1438 Lol

1448 Lol

1458 Lol

1448 Lol

an b1

1480 o1

1478 o1

1500 o1

1510 LDl

150 o1



'RIDE MANEJO DE PANTALLAS

1538 (U] o9 LD A, (H)
154 L1 zn Lo (Ived) A
1550 Lo 218 INC HL
1548 LD AE nn L0 A, (H)
157 S8 32 233 Lo (Ve A
1564 L EA 24 INC HL
1598 JR C,NDINCD 2358 JP  RECUPE
1600 INC D 2340 TRNOR LD EA
1610 NOINCD INC HL nn INC HL
1628 DJNZ LOPPNU 28 LD A,(HL)
1634 LD AE 239 INC KL
1640 ADD A,32 2400 L CIvid),L
1458 w EA 2418 LD (IY41d) K
1440 JRC,SITERC 2420 JP  COCORE
1670 b AD 2439 RECLIN LD A, (1Y+18)
1488 sug 8 244 b EA
1698 b DA 2450 LD A, tIYei1)
1708 SITERC XX 2440 COCORE LD C,A
1718 Lol un P18
bbril [1)] 8 CCF
173 Lol 49 SBL AR
174 Lol 2508 LD B4
175 (U]} 31 LD L,(1¥48)
1268 Lol 252 L0 H (Y4
mn Lol 5H ADD HL,BC
1788 Lol 2540 b (Ived) L
| 1798 o1 255 b (Y42 B
1800 [} 2568 LD AE
1818 01 50 L Ca
184 ()] 2588 P 128
1838 o1 2598 CCF
1848 Lol 2% SBC A4
1858 (U] 241 b 8,4
184 Lo1 %0 LD Ly (1Y)
187 Lo1 2% LD H,(1Y45)
1680 Lo1 2640 ADD HL,BC
1894 Lol 2458 LD (Iyed),L
190 Lol 2848 LD (1Y45) 0
1918 1] 2% L ALIYI2)
1920 Lo1 2480 LD E, (V@)
1938 Lol 2490 BIT 3,0
1948 (1)) m JP  NZ,ADETRA
1958 [1)] 71 N A
1960 Lol p2rl ] Nk
1974 Lol b | JR N2 NOFICI
1988 Lol 2740 XOR A
1994 Lol 2750 NOFICI LD (1Y412) A
2000 LDI 274 JP  TRAREN
L] Lol 2770 ADETRA INC A
i) Lol 2780 b DA
niH INC HL 279 S8 E
1) DEC 8 2608 S8 E
5 JPNZ,LVOLCA 2810 A A2
240 RET B0 LD  (PARETR+1) A
unn 2838 JRZ,FIANCI
e %840 L ApD
090 MOVERR LD A,CIY+5) 2858 FIANCI LD (IY+12) 4
21 [ 2 2860 @ E
2118 RET 7 For] JR T TRAREN
AN LD A{IY+9) 2880 PARETR LD A8
HE) b DA i) NG
214 A0 71 2900 TRAREN LD E,(IY+15)
A% b (xb A 2918 L0 0,(1Y418)
2140 BIT 4,0 ik} SlA E
an JROLRECLIN 29N R0
218 W L 294 LD L,(1Y40)
2m 0 HYI4) 2958 LD H,(Iv41)
2240 RECUPE LD A, (HL) 24 AN A
21 122 i) JR O 2,PRIFAS
nn JR - NZNOFITA 2988 LD BA
an LD L,CIY418) 2999 MULTIP ADD HL,DE
248 LD H(IY#11) 3088 DINZ HULTIP
| 2250 LD A, (H) 3818 PRIFAS LD (Dxs2),L
2248 NOFITA CP 124 nn LD (DG H
an JR N2, TRANOR 3838 RET
2200 INC HL 34 ;

5
3040 CREADA LD
an U
388 AN
un ADD
30 Lo
3 1)
un A
kL) JR
3140 INC
350 RET
3168 Lo
an ADD
31ee JR
39 Lo
3280 1]
an Lo
nn L
frel] XOR
24 Lo
3250 JP
3240 NEGARE SCF
2n RRA
3280 SR
s £
3388 Lo
kel ] ADD
nn RET
ce ] RET
34 Lo
3350 L
3340 NEG
nn Lo
3388 ADD
3390 4]
3408 Lo
3418 ADC
342 1]
1k ] Lo
3448 1]
3458 Lo
4 A
kir ] JR
3488 INC
3498 INC
3568 e
3518 XPOSIT LD
3520
3530 JR
3540 SRL
3550 SRL
3560 SRL
s ADD
3560 24
i R
3500 SUB
3418 w
4% HE6
380 ADD
k7Ll Lo
3450 RECOIN LD
3660 SRL
un SRL
SRL
3490 [}
kr (] 1)
e ADD
nn 1]
N AL
48 SUB
s LD
3748 Lo
i Lo
3788 ADD
379 Lo
3888 ADC

A, (Y44
CA

é

A,248
(1Xe9) A
A, (IY+5)
A

2 XPOSIT
A

]
AL

Aé

NC NEGARE
HL,DRIGAT-1
BE, ORIGSC-1
A,(142)
(7 A

A

(D8 A
PARTEY

{1048) A
A, {IXe2)
{162 A
Al

A, (IXe3)
(e A
AL
HL,ORIGAT-1
BC,0RIGSC-1
é

N2, PARTEY

C1X+8) A

A, (1742)
(X A
A,

A

3 SUB €

Er] w BA
] JP PARTEY
3040 INTEGE LD A, (1Y42)
3850 W (N A
84 XR A

37 W (IX+8) A
388 JP - RECOIN
3090 PARTEY LD A,(1T47)
3988 A0 A

3919 JR 2, YPOSIT
3928 INC A

93 RET NZ

3948 LD A(IVeE)
3958 ADD A LIV
3968 RET NC
kK RET 2

3980 LD (IX4) 4
3998 NEG

4068 ADD A, (1Y43)
LU PUSH HL
4620 PUSH DE

Lk LD L,(1x2)
4bd D K,(1X43)
405 L 008
968 L E (11D
4079 NESUDI ADD HL,DE
4088 DEC A

49 JP  NZ,NESUDI
i W (oL
LT LD (1030
“n LD A8
Lk a0 A7
44 LA

L s SRL A

168 SRL A

an LD (IX3),4
4188 JP COYPOS
4198 YPOSIT LD A, C1Y46)
4298 o192
4218 RET NC

(] SR A

2% SRL A

4248 SR A

4258 PUSH 8C

4268 b ec,33
42 e A

4289 CALATT DEC &

29 IR 2,ATCOHP
4368 ADD HL,BC
4318 JP  CALATT
4328 ATCONP POP BC

43 PUSH HL _
4348 PUSH DE

4350 L0 HEB
a4 L
4378 L0 0E,3
4388 [
439 D A

440 R 2,PRIFIL
4410 CALFIL ADD HL,DE
“n DEC A

“n JP N2, CALFIL
444 b EBH
4458 w CL
4460 PRIFIL LD A, C1Y46)
w“ ADD A, L1YeD)
4488 JR C,MOSCAB
447 o193
4560 JR - NCMOSTAB
4518 W0 ALY
452 D (IX+é) A
4538 W AL
4548 B AFAF
4550 LD C,(IY+8)
4540 SRL C

457 SRL C

4588 SRL C

4590 b AN
480 ADD A, (1V13)
4410 ADD A7

“n SRL A

43 SRL A

444 SRL A

4458 sug €

44 LD (X34
a“4n BN AF AF
4688 0 CA

4% JP COVPOS
4780 MOSCAB LD 4,192
a1 SUB  (1Y44)
a8 LD (148 A
73 ADD A7

748 SRL A

4750 SRL A

76 SRL A

an W (X134
4780 COYPOS L0 (1Xo),C
9 (I8
4880 L
“@n LD H(IXe3)
“%n b E(IYH1S)
483 LD D,(IYH18)
4848 ADD HL,DE
4850 ()L
84 b (X5 H
an L0 0,{¢D
880 LD A9
4898 D ¢

L) JR 2, SANUBY
a9 INC D

4920 SANUBY LD (IX414),0
93 POP DE

4940 POP KL

4950 PUSH HL

1948 W XL
497 W (xHDMH
4988 L0 KB

4994 w L
5800 L0 A, (IXe14)
5818 LD (PUBYSAHI) A
5878 LD (PUATSAY1) 4
5830 NEG

5840 ADD 4,33
5450 LD (PUSUSA*D) A
5648 LD (ATSUSA1) A
5878 LD A, (NUBLED)
5688 INC &

5890 LD (NUBLBO) A
5188 LD A(D8)
S L g

5128 PUBYSA LD C,0

5130 LDIR

5148 PUSUSA LD C,0

5150 ADD HL,BC
5168 DEC &

5178 JR N2, PUBYSA
S1ed POP HL

5198 WA
SN PMTSA LD C0

5210 LDIR

5220 ATSUSA LD C,0

5230 ADD HL,BC
5248 DEC A

25 JP N2,PUATSA
5260 ¢35
51 ADD IX,BC
5288 RET

5290 ;

3388

5318 DIBUJA LD  1X,TABLDI
5 LD A, (NUBLEO)



5338 DIBLUP DEC A

5340 RET 2

5358 PUSH AF
5340 [ERR RO
537 LD D,¢IXe1)
5388 LD Hy (19
3398 1,25
540 LD A,4H)
418 LD (PONUDD+1) A
% N H

43 A
540 0EC H
5450 10 (POSUNAD) A
5448 B

5478 0 L%
5488 0 H (X3
5499 PUSH WL
5508 PP 1Y
sS40 L,
5520 D (15
553 A6
5540 LD (POSBYT+I),A
5550 NES

5568 a0 A%
557 10 (SUWALYID,A
5560 W C,0x8
5594 10 E,(IXB)
560 w 08
5618 LOSCAN DX

5628 POSNIN L0 BC,8
5634 B0

5640 POSBYT L0 B,0
5650 LOBYTS LD A,CIVe®)
566 INC Y
5474 B AR
5484 W A
549 I H
5700 B0

s w LA
5728 A0
573 ®C

5748 INC K

575 0 C,H
5760 B AFAF
57 0 L4
5780 w Ag
579 0 B(H)
] DEC K

814 W (R
5624 w LA
5634 B AW
5848 B DEM
5850 M0 (HD)
5868 " E
a7 (LAY
5080 INC W
5698 B DEHL
5988 B0

5918 DNZ LOBYTS
5924 ADD HL,DE
5938 ADD 1Y€
5948 B

5958 L AL
5940 PONUDD OR  §

5974 B OEH
5989 A (W)
5999 /8

“n L (A
4010 SIMAL LD A8
o A0 AL
o 0 L4
e AL AN

458 S8 L

1] L0 HA

“an B DER
saer Bx

498 DEC C

L3 JP NZ,LOSCAN
&1 b LI
(3] 0 H,(IX+12)
&3 0 A4
4148 LD  (ATDIRG+1) A
4158 NEG

S168 Al A,33
&an LD (SUMATT+D) A
S188 LD E,(IXel®)
8198 LD D184
200 LD A4
210 ATLAFX BX AF AF7
4220 ATOIRG LD B,8

6238 ATBLD] LD A, (HL)
240 L]

258 R E

4240 L (A
8278 INC R

4280 DINZ ATBLDI
429 SMATT LD C,8

an ADD HL,BC
&1 BX  AFAF
4328 DEC A

5338 JP  NZ,ATLAFX
34 POP AF

6358 (1 )
6348 ADD IX,BC
837 JP DIBLLP
4388 ;

639 ;

4488 ESTADO DEFB 8

6418 NUBLBO DEFB |

6428

4438 ;

4448 DINEXS LD E,(IV42)
6450 SA E

4460 SA E

&4 SLA E

4488 JP CONTIN
4470 DINEYS LD E,CIV+3)
6500 CONTIN LD D0

4510 M0 A

&5

)

RET

4540 COORDS CALL DITABS
4550 CALPOI JP B
4548 COORDX LD L,(IVed)

4578 LD H(IVe5)
RET

4570 COORDY LD L,(IY+4)

408 b H, (1Y)

8410 RET

4420 DITABS LD 1Y, TASPRI

[k ] A A

S84 RET 2

6458 PUSH DE

6440 b DE,17

6470 SUNDIS ADD IY,DE

4488 DEC

4498 JR NZ,SIMDIS

Lyl PoP

&7 RET

o ;

3 ;

4748 NIMSPR EQU 23481
4750 TABLDI EQU 353289
4768 TASPRI EQU 53080
4778 DRIBSC EQU 54568
4788 DRIGAT EQU 40984
4790 SPARES EQU 53544
4888 SPRICH EQU 23728

4818
6828 ;

OR6 61953
4840 INICIO DI
4850 b A241
4840 w 1.4
487 L B
4888 LD HL,61496
6898 INTCRE LD  (HL) 242
49 INC KL
910 DUNZ INTCRE
4928 0 (H),242
93 LD  DE,ORIGSC
494 LD HL, 14384
730 L A%
4948 INILAP EX  AF AF'
& PUSH KL
£980 b BC,32
4998 LDIR

INC DE

e POP
na INC
nA Lo
74 D
w5 R
e Lo
%7 ADD
7688 LD
7898 iR
Ll L
e SUB
na Lo
7138 INIPRT X
7148 DEC
7158 3R
e (1]
Hn w
net w
7198 INATLA LD
7248 LDIR
21 INC
0 DEC
nn R
7240 N
7258 Lo
726 Lo
7270 LCRICR LD
7280 SuB
729 Sug
73 Lo
7310 ROTALU LD
na w
33 w
7340 VERROT DEC
735 R
7360 SRL
nn L]
18 R
7390 VEREX] LD
740 INC
i Lo
N DEC
ik ] DEC
744 R
45 INC
460 INC
nn DEC

F

~ D=
=

NZ, INIPRT
AL

A3

LA

C, INIPRT
AH

8

HA

AF AF

A

NZ, INILAP
HL,22528
DE,, ORIGAT
A4
BC,32

DE
A

749 L Al

wn LD  (NUBLEO) A
7518 X0R A

»nn LD (NINSPR) A
"N LD (ESTADO) ,A
7548 El

755 RET

7560 ;

7

7588 DESACT LD 4,43

5 w1

7680 {1 1

7618 RET

7628

7463 ;

7640 COMCHO LD BC, (SPRICH)
7650 INC C

764 JR2,BCONTO
7% DEC C

7680 CALL CHOSUB
7458 L0 B

7760 RET NC

77 INC BC

A RET

73 ;

7740 BCONTO LD IX,SPRICH
s L0 A, (NUNSPR)
7768 BUCHAL INC (IX+8)
m EX AF.AF
78 L0 BC,(SPRICH)
79 w AB

7688 wC

7818 JR 2, SASPRI
%A CALL CHOSUB
7N w B,

7848 T L

7858 SASPRI EX AF,AF”
7848 DEC A

wn JRNZ,BUCHAL
7880 DEC BC

7890 RET

980 ;

7918 CHOSUB LD  HL,COORDX
bz LD (CALPOI+1) HL
bk LD  HL,DIMEXS
74 LD (ANCALT#1) HL
795 CALL CHOREA
940 RET NC

nn LD HL,CODRDY
7988 LD (CALPDI#1),HL
w9 LD HL,DINEYS
aine LD (ANCALT+1) HL
8810 CHOREA L0 A8

aun CALL COORDS
a3 B DEML

i w At

8850 CALL COORDS
8l A0 A

8878 SBC HL,DE
L w AB

88%e JR  NC,BIENCD
an W AH

g L

a1z W HA

813 L AL

8148 CPL

8150 W La

8148 INC B

8178 L AcC

8180 BIENCO CALL DITABS
8198 ANCALT JP
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David LOPEZ GUAITA

MOVIMIENTO

Con esta rutina no
sélo podras definir
las teclas y mover un
sprite principal por la
pantalla, sino
trasladar graficos
secundarios al
mismo tiempo, borrar
zonas de la
pantalla e incluso
colorear zonas de
atributos.

Y TECILIAIDIC

ction es una ru-

tina formada

por tres partes

diferenciadas:

una rutina de

definicion de teclas o elec-

cién de joystick, un progra-

ma que se encarga de che-

quear el teclado, actualizar

la posicién de un objeto en

pantalla y escribir los nue-

vos datos en un buffer y la

rutina por interrupciones

ue imprime en pantalla to-

aos los graficos que haya en
el buffer, vaciandolo.

Con esta rutina sacarés el
maximo rendimiento si lo
usas desde Codigo Maqui-
na con esta rutina.

__FUNCIONAMIENTO _

Para describir el funciona-
miento, vamos a hacerlo di-
vidiendo el programa en sus
tres partes:

Definicién de teclas.

Con esta rutina comienza
el programa. A grandes
rasgos, el programa pre-
gunta en principio si se quie-
re usar con joystick Kemp-
ston o redefinir las teclas. Si
se redefinen las tecles, el or-
denador chequeard una a
una todas las semifilas del
teclado. Si hay alguna tecla
pulsada, el ordenador al-
macenard sus datos en la
memoria, y pasard a la si-
guiente direccion pera defi-
nir otra tecla, hasta acabar.

El inicio
esta en lo

direccion 63450; en los li-
neas 70-80 el ordenador
abre el canal dos de la pan-
talla, llamendo a una rutina
de la ROM. Después, se
carga en DE la direccién de
un texto a imprimir, en BC la
duracién del texto y se llama
a la subrutina de la ROM
PR-STRING, que se encarga
de imprimir todo el texto.

Asi, con el primer menu
ya en pantallg, el ordena-
dor leerd la primera semifi-
la del teclado para ver si se
ha pulsado alguna tecla.
Como probablemente yao
sabras, el teclado se dwlde
en ocho semifilas (fi

Para leer una semlfglo hay
que describir en el acumu-
lador el dato de esa semifi-
la, (los nomeros

de lo figura 1),




para después hacer un
IN A,(FE). Con esto carga
remos en la mitad superior
del registro de direcciones el
valor del registro A, y en la
mitod inferior el valor FEh.
Al ejecutarlo, se nos devuel-
ve en el registro A un valor
con los teclas pulsadas en la
semifila.

Si no hay ninguna tecla
pulsada, el valor es
XXX11111. Si hubiera algu-
na tecla pulsada, el valor de
uno de los cinco primeros
bits se pondria a 0. De esta
forma, el primer bit se pon-
dria a cero si pulséramos la
tecla de la semifila mas ale-
jada del centro del teclado,

el segundo bit si pulsaramos ‘

la siguiente tecla, etc.

En la ruting, el ordenador
chequea la semifila 1-5, y si
hay una tecla pulsada, (1 6
2}, sus bits se pondrén a @,
y el ordenador saltara o las

distintas partes del progro-
ma.

Si se ha pulsado la tecla 1
para jugar con el joystick
Kempston, el ordenador ira
a KEMPS, en el cual simple-
mente cambiard una direc-
cién de salto de la rutina de
control del sprite para que
en vez de chequear el tecla-
do teclee el joystick, y des-

| pués volvera al Basic. Si se

pulsa la tecla 2
se procede a
observar todo

el teclado con ‘\

la rutina DEFIN. Lo

primero que se hace es
imprimir ofro texto, (lineas
250-270). Se coloca en la
direccién de salto de la ru-
tina nimero 2 el valor de te-
clado, por si hubiera sido
cambiado por error, y se
carga en HL el valor de una
direccion de tabla. Entre la
linea 330 y 380 se borran
los ocho bytes de la tabla.
En esta tabla iremos escri-
biendo los datos de cada te-
cla seleccionada: byte de
mayor peso del bus de di-
recciones y valor de la semi-
fila si lc teclo esta pulsada.

Después de limpiar la tablo
se salta a ESPERA, rutina

entre los lineas 1370 y 1420 |

que se encarga de detener
la ejecucién hasta que no
haya ninguna tecla pulsada.

MOVIMIENTO
Y TECLADO

33

El registro L con-
tiene el nimero de
la tecla que esta-
mos redefinien-
do. Desde la
linea 410 has-
ta la 690 se po-
nen los atributos de
una determinada opcién
de la pantalla en FLASH 1,
y los de la opcién anterior
| en FLASH 0. Esto lo hace en
funcion del registro L, que
fiene el numero de opcién
que se estd preguntando.
A partir de la linca 700
empieza la rutina de defini-
cién propiamente dicha. Se
carga en A el valor
01111111b. Esto se hace
porla si?uienle razén; si ob-
servas el valor que hay que
darle al registro A, a prime-
ra vista no parece haber
ninguna relacion entre ellos,
Pero el poner esos valores
en binario, observa el resul-

tado:

7Fh=01111111b
BFh=10111111b
DFh=11011111b
EFh=11101111b
h=11110111b
1111011
FDh=11111101b
FEh=11111110b

Como pueden observar,

para chequear el teclado se

| puede cargar en A el valor

! de la semifila, y haciendo

ocho rotaciones podemos

leer todas las semifilas del
eclad

recisamente lo
entre los lineas
El programa va
y comparando
e la semifila se-

si alguna tecla esta pulsada,
_se salta a INTEC.
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En INTEC cargamos en E
el valor de la semifila que
tiene alguna tecla pulsada,
y entre las lineas siguientes
cargamos en D el valor que
se ha devuelto en el registro
A con las teclas pulsadas.

Desde la linea 870 hasto
la 970, se observa si en la
semifila hay dos teclas pul-
sadas al mismo tiempo, y si
es asi, se vuelve hacia el ini-
t:it:)E de&oNR:dggnicién,
rannrodos Io:dmos:d?tr:cﬁgs ACTUALIZACION DE JOYST, segin lo hayamos pamczllu del %raflco princi- g

et ena  POSICION DESPUES DE  “<fdo antes. el

A confinuacién voy a ex- a posu:rcn eneleje Xenal ¢

tos de la actual, y si se han [ o1l H18 {Je(¥.Ys 0] plicar los dates y las varia-  fa resolucién y en 65502 el

seleccionado dos teclas bles que usa la ruting, los valor del eje Y tombién en e

LORES

DE LAS DIRECCIONE

DEL MOVIMIENTO
Fig. 2

iqqo%gs de nuevo se vuelve Empieza con ZCONTR, . les empiezan enladirec-  alta resolucién. Al confrario de
SEECET R donde verds dos «DEFB». s 4550, de lo que sucede en Basic 4
nicién, en CHECK, Si se han SEECHREIEEERR EIERREES 65500: Variable de un  con PLOT, las coordenadas

comprobado todas las ante- SRR salto a la d;(rEe::{cBléon byte SWITCH. Se usa pare  en la rutina fienen su origen | o
riores teclas bAULERELEY  que en principio es *  seleccionar entre dos posi- en el extremo superior iz- | qf
igual a la anterior se salta o JEREERCIESELEE CREELE R Py impresién  quierdo, con lo cual lo va:

TODOS. Alli se caleula la di- recisamenfe la que cam- 4o} gréfico principal, una riable Y es distinta. d
reccién en lo tabla donde iabamos al seleccionar la  jonio'y otrq répida. Las ven- 65503 NUEPOS: Vario- i
pondremos |o_s LEHEEARY  opcion de joystick Kemp- tajas y desventajas de las  ble de dos bytes que alma- pr
tecla que ha sido pulsada. RN C T T e explicaré mas  cena la nueva posicién del  da
Al hacer esto, se llama a jne saltaré o KEYBO o o 4o sprite. Es igual que ANPOS, bg
SONY, sul:_:runna que pro- 65501 ANPOS: Varioble  sélo que NUEPOS almace- ¢o
duce un ruido. Observa en 7 i de dos bytes que almacena na los datos de la nueva po- o
la rutina SONY (lineas o~ lo anterior paosicién en la sicién,
1430-1520) como para p 65505 ATR: Variable de

rreservar elczlolrdeibon;ile un byte. Si fiene un valor de
o tomamos de la variable § - it ¥
BORDCR (23624), antes de g Bt dell, snmens iyl
hacer el sonido.
Una vez heche todo esto,
volvemos a la rutina princi-
pal. Cargamos de nuevo L
con el valor de la opcién
que estamos preguntando,
y si esta es ya 4, es decir, se
han seleccionado ya las
cuatro teclas, volvemos al
Basic.

Si aUn no son cuatro las
teclas seleccionadas, volve-
mos a PREG hasta acabar.

o
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cambiora los atributos de la
pantalla por los gue la figu-
ra con el valor de ATR. Es
decir, si ATR es 4, el orde-
nador pondra los atributos
de la pantalle con el valor
4

En cambio, si es cero, el
| ordenador no cambiara los
atributos de la pantalla.
65506 DIMEN: Variable
de dos bytes; contiene las
dimensiones del grafico
principal. En 65506 guar-
damos el ancho del sprite en
baja resolucién, es decir, en
caracteres; en 65507 el al-

to del sprite en alta resolu-
cion o nimero de scanes.

65508 HORIZ: Variable
de un byte. El programa la
uso para almacenar la di-

reccién horizontal gue lleva
el movimiento del gréfico.
Es 2 si el movimiento es ha-
cia la derecha, @ si no hay
movimiento horizontal y 8 si
el movimiento es hacia la iz-
quierda.

65509 VERTI: Variable de
un byte; es similar a la va-
riable anterior, sélo que el
programa la utiliza para el
movimiento vertical. Su va-
lor cuando el movimiento es
hacia arriba es 1; si no hay
movimiento vertical es @ y si
el movimiento es hacia aba-
jo es B.

65510 ANIDIR: Variable
de dos bytes en la cuel

guardamos o direccién de
memoria del Gltimo grafico
impreso.

65515 TABLA: Variable
de dos bytes que almacena
la direccion de inicio de la
tabla en la que se guardan
los valores de todas las te-
clas predefinidas. Normal-
mente su valor es 65515,
pero se puede poner en
cualquier zona de la memo-

ria,

65512 GRAFIC: Variable
de dos bytes. Indica el co-
mienzo de una fablo que

contiene las direcciones de
inicio de los grdficos del per-
sonaje principal segun cual
sea su direccion. Es decir,
que para cada direccion el
ordenador buscard en esta
tabla para encontrar el in-
cio del gréfico que corres-
ponde o esa direccién del
objeto, Como esto parece
algo lioso, vamos a poner
un ejemplo. Observa la fi-
gura 2.

En la figura estan repre-
sentadas ?as sumas que se
oblienen para cada movi-
miento del personcje del
contenido de las variables
HORIZ y VERTI. Suponga-
mos que el grafico se mue-
ve en diagenal hacia abajo
y hacia la izquierda. Enton-
ces, la suma de VERTI y HO-
RIZ seria 12. El ordenador
multiplica por dos este da-
to, y lo suma a GRAFIC. La
posicién de memoria resul-
tante es el inicio del grafico
en el cual se representa por
ejemplo a nuestro héroe ca-
minando hacia abajo y ha-
cia la izquierda.

Después de haberte expli-
cado la utilidad de cada va-
riable, proseguiré con la ex-
plicacion del programa.

Segun esté SWITCHa 1 0
a ofro valor, el ordenador
imprimiré el grafico con la
subrutina IMPRESS o con la
subrutina FASTER. Te pre-
guntaras el proqué de ha-
ber puesto dos subrutinas
que realizen lo mismo. La
respuesta estriba en su pro-
pio funcionamiento. Cuan-
do imprimimos un grafico
en la posicién 4 por ejemplo
en horizontal, tenemos que
rotar hacia la derecha cua-
tro veces cada uno de los
bytes del grafico. Esto hace
que la impresién sea muy
lenta, especialmente cuan-
do hay que imprimir varios
grdficos y éstos son muy
grandes. Lo solucién a este
problema se encuentra en
FASTER. Esta rutina trabaja
con los gréficos ya rotados.
Supén que quieres imprimir
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con FASTER un gréfico que
esta sitvado también en la
posicion 4 del eje X. Enton-
ces, el programa buscara
en su memoria dénde em-
pieza el grafico que ya esta
rotado cuatro veces, y lo im-

[

primiré en la pantalla. El |

defecto de FASTER es que
ocupa mucha mas memo-
rio, ya que hay que introdu-
cir un grafico por cada po-
sible posicién. No obstante,
hay algunos casos en los
que el nimero de graficos
puede ser de cuatro, de dos
o de uno. Si movemos el
grafico de dos en dos pixels,
s6lo necesitaremos cuatro
graficos, ya que si el orde-
nador al empezar a mover
el sprite comienza en el pi-
xel de coordenada X igual
a0, las posibles posiciones
para X serian @, 2, 4, 6. i
X fuera 8, bastanria con in-
crementar el nimero de co-
lumna para la impresién.

Por ofro lado, IMPRES im-
prime en OVER 1y FASTER
simplemente imprime enci-
ma de lo anterior,

En la figura 2 veras los
dos gréficos necesarios pa-
ra un movimiento que se
desplace de cuatro en cuo-
tro pixels.

Otra ventaja que tiene
imprimir con FASTER es que
con IMPRES hay que impri-
mir primero el grafico en la
anterior posicion para bo-
rrarlo y después imprimir el
nuevo grafico. Con FASTER
podemos hacerlo impri-
miendo un sélo grafico. El
truco consiste en hacer que
en el dibujo del sprite hay
un marco que tenga de an-
cho el nimero de pixels del
pasod el movimiento. Asi,
un sprite se mueve de dos
en dos pixels, necesitara un
marco alrededor de toda la
figura con un ancho de dos
pixels. Entonces, con impri-
mir una vez el gréfico, que-
darian borrados los restes
del anterior.

Una vez hechas todas es-
tas aclaraciones, voy a se-

guir explicando la rutina de | interrupciones. La linea |

lectura del teclado y actua-

lizacién de las variables de

posicion.

Lo primero que se hace
una vez que estamos en
KEYBO es deshabilitar las
interrupciones para tener
mayor velocidad y que no
se imprima ningun grafico
mientras formamos sus da-
tos. El programa carga en
BC el alto y el ancho del
sprite; pone las variables
HORIZ y VERTI A D y car-
ga en IX el valor de NUE-
POS. Después carga DE con
el valor de NUEPQOS y lo co-
pia en ANPOS.

Para chequear el teclado,
se carga en HL el inicio de
la tabla que contine los da-
tos de todas las teclas, y se
van comprobando si esas
teclas son pulsadas ahora.
Para ello primero se carga
en el acumulador el byte ge
mayor peso del bus de di-
recciones, luego con el va-
lor devuelto por el teclodo
se hace un complemento y
se hace un OR con el valor
de la tecla predefinida. Si el
resultado es de 255, quiere
decir que la tecla ha sido

ulsada. Entonces lloma a
a subrutina de direccién co-
rrespondiente; en ella ob-
serva si la nueva posicién
haria que parte del sprite
saliera fuera de la pantalla
y sies c:sli vuelve a la rutina

rincipal. En caso negativo,
Eamb’i::: NUEPOS ecgon la
nueva posicion y pone HO-
RIZ o VERTI como corres-
ponda. Después volvera al
programa.

Todo esto se repite hasta
que ya hemos observado
todos las teclas. Con la ruti-
na de joystick Kempston los
pasos son muy similares, pe-
ro no hace falta mirar en las
teclas de la tabla, basta con
tomar el dato del port 233.

Después KEYBO y JOYST
confluyen en CAMBIA. Esta

arte se ocupa ya de poner
os datos en el buffer para
que luego se impriman por

2290 decide si se debe ufi-
liar IMPRES, v si es asi salta
a LNTIMP. Si no se ha sal-
tado, se utilizara FASTER;
en ese caso se copia en AN-
POS NUEPOS y se carga en |
DE. A continuacién, toman-
do el valor de buffer se lla-
ma a PUTTER.

Buffer es una variable de
un byte situada en la direc-
cion 62000. Contiene el nu-
mero de sprites que se de-
ben imprimir. Inmediata-
mente después de la direc-
cion 62000 se colocan los
datos de todos los sprites
que se deseen imprimir.

PUTTER es una rutina que
comienza en la linea 3990; |
sirve para calcular en qué |
lugar del buffer se deben in-
troducir los siguientes datos.

Para ello toma el valor
del acumulador y lo multipli-
ca por 7 llamando o MUL-
Tl, rutina que hace una mul-
fiplicacién entre dos nume-
ros de 16 bits y deja el re-
sultado en HL. HL toma asi
la direccién donde se deben
guarder los graficos y se lla-
ma a la rutina principal. En
ella IX toma el valor de HL,
y pokea con el valor 2.

Es hora de que te expli-
que cémo se colocan los da-
tos para que el impresor por
interrupciones haga una co-
sa u otfra.

En primer lugar se carga
en el acumulador buffer y se
multiplica por 7 pare hallar
la direccion donde debemos
introducir los datos. La ruti-
na de impresién fiene cua-
tro funciones: imprimir con
IMPRES, imprimir con FAS-
TER, borrar una zona de la

antalla y cambiar los atri-
utos de una zona de lo
pantalla.

Seleccionamos la opcién
que queremos con un nume- |
ro al principio de cada blo-|
que de 7 datos:

1=IMPRESS

2=FASTER
3=BORRA
4=PAINT

Este numero irg con un
prefijo delante de ofros 6
datos. Estos datos seran,
dependiendo de lo funcion
que hu;umos escogido:

1 IMPRESS

Direccion del prefiic uno
en la memoria: 62001 (por
ejemplo)

62001...1

62001+ 1 Direccion del

grafico que queremos impri-

mir.

62001+3 Dimensiones
del gréfico que vamos a im-
primir; primero se almacena
el ancho del sprite en carac-
teres y después el alto del
sprite en scanes.

6200145 Posicién del
grdfico en la pantalla. Se
pokea primero lo posicién
en la coordenada X en pi-
xels y después la de la coor-
denada Y en pixels. Recuer-
da que el origen del sistema
de coordenadas esta situa-
do en la esquina superior iz-

quierda.
2 FASTER
62001...2

Los datos son basicamen-
te idénticos. Las Onicas dife-
rencias es que la direccién
de los datos de 62001+3
no apuntard directamente
al grafico, sino @ una tabla.
En esta tabla deberan estar
las direcciones de inicio de
cada grdfico desplazando,
segun el numero de pixels
que se hayo separado la
posicién X de la columna si-
tuada a su izquierda. Por
ejemplo:

X=127. Excede en tres pi-
xels de la columna de su iz-
quierda (8x3=24).

TABLA
Exceso
de pixel Direccién
1
2 60100
3 60200
4 60300, etc

La tabla podrias ubicarla
en lo direccién 50000, por
ejemplo, y ese es el dato
que debes de infroducir en
direccién, Esta tabla estaria

’
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después formada por todas
las direcciones (60000,
60100, 60200, etc.).

Lo segunda y unica dife-
rencia mas es que el ancho
que introduzcas debe ser
siempre el del grafico sin
desplazar, a pesar de que
desplazado ocupe mas ca-
racteres.

3 BORRA

62001...3

62001+ 1 Dimensiones
de la zona que vamos a bo-
rrar. Primero introducimos
el oncho en caracteres y
después el alto en scanes.
Hay que decir que la rutina
borra por bytes y no por
bits. Es decir, si hay un byte
del que la rutina sélo debe-
rio borrar un bit, la rutina
borrara todo el byte, po-
niéndolo a 0.

62001+3 Posicion en
pentalla de la esquina supe-
rior izquierda de la zona a
borrar. Se introduce la
coordenada X y después la
Y; las dos deben estar en al-
ta resolucién, por pixels.

62001+ 5 Indiferentes.

4 PAINT

62001...4

62001+ 1 Dimensiones.
Son iguales que en la rutina

orra.

62001+ 3 Posicion. Tam-
bién iguales.

62001+ 5 Atributo con el
que se va a llenar la zona.

El ultimo byte es indiferen-
te.

Ahora que ya sabes todo
esto, comprenderds des-
pués el porqué pone esos
datos.

Volvamos donde lo deja-
mos: el registro IX tiene la
direccién Sonde se deben
cargar los datos.

Enla linea 2460, se llama
a TABLER. TABLER suma las
variables HORIZ y VERTI
con el resultado va a una to-
bla de direcciones de movi-
miento. Toma el valor de la
tabla en el lugar de la sumo
multiplicada por dos, y lo
guarda en ANTDIR. Enton-
ces, vuelve a la rutina.
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LISTADO ENSAMBLADOR ACTION

“ ORG 43458 700 CHECK LD AJIILINE | 1340 -3 1950 P 255 <] RETI
n 1 &2 m EA 135 P N2, PREG 1968 P NZ,CONTI | 2600 LNTINP LD A, (BUFFER)
] CALL 563 720 CHECK1 1340 RET 197 CALL DEREC 2610 INC A |
" LD BC,53 72 RRCA 1370 ESPERA XOR A 1980 CONT1 INC WL 22 CALL PUTTER |
" LD DE,TEXT 0 1380 IN 4,425 19940 (U N('S] 24 PUSH HL |
1 CALL #243C 750 1398 CPL 2800 I AGIFE) | 2640 PUSH IX
120 AINKD LD ANF7 760 1400 A NF 2010 A0 3 2450 POP DE
13 N A, (0FE) m L TTTTRH 1418 JP N2,ESPERA 220 L 2848 POP IX
it BIT 0,4 268 JP N2, INTEC 1420 RET AN INC HL 20 -0,
15 P 7,KENPS b P CHECKI 1430 SN LD 8,7 a4 R (H) 2688 LD HL,ANTOIR
160 BIT 1,4 888 INTEC LD 0,4 1440 10 A,(23620 ush [ ] 2490 10 Ay
”m JP2,DEFIN 818 [N 143 SR A 24 P N2,EWERT | 279 INC R
180 P AN a0 IN A CHFE) 1440 SRL A an CALL 12001 2 L0 HtH
199 KPS LD ML,SALTO 838 AND BBBII1 14n LA 2088 BWERT INC KL a0 0w LA
m D DE,JOVST 11 P zaeelinll 1488 SONYZ OUT  (254),A 29 L0 A, 73 W (IxeD,L
i1 (U O ] P 2PREG 1499 XOR ZARIRON 2 I A,FD) | 27 L (2)h
20 INC 840 L DA 150 WL an a0 3 25 W (x-4),C
23 [UR(RN 8 w 2 1510 DINZ SONY2 un L i 0 ax-n,8
40 RET 888 0 B4 1520 RET AN INC H am w0,
250 DEFIN LD BC,88 898 DOBLE BIT 4,A 1538 TEXT 24 ® () 288 0 (3,
24 0 DE,TEXT2 L] 9P 2,mAsC 1548 DEFB 22,10,5,16,2,1 2158 P 255 o W0 (Ixed),B
m CALL 02830 M SA A 9,1 2168 JPOWZ,CONTZ | ogeg 0 (165 ,€
20 1 AT 2 DINZ DOBLE 155 DEFR 17,0 un CALL ABaJO 210 L (IXe),D
e L0 DE,KEYBO te] P OASC 1568 DERM "1, JOYSTICK Kk 2180 e L mmm
3 L0 (HLE 948 HASC  DEC C BPSTIN' 2090 CONT2 INC HL 283 (1X-6) L
318 INC HL 950 JP  2,CHECK 157 DEFB 22,12,5,14,6 2208 LD AR 2848 LD (1X-5) 0
k1 Lo (H,0 L] SLA A 1588 DEFN *2. DEFINE CON 2210 N A(WE) | 995y L0 HLNUEPOSH!
m LD W, TABLA 2] DINZ DOBLE TROLES* 20 o 31 26 LD D, (H)
m L B8 980 ONHASC LD B0 1590 TEXT2 DEFB 22,18,5,16,7 2230 CPL 2078 DEC KL

AR A 994 lh CL 1488 DEFN "DERECHA * 240 IN HL 2880 b EM |
mummn () A 199 HL,TABLA 1610 DEFB 22,11,5,16,6 2250 R () 2891 DEC HL |
) NG K 1010 cmw A8 160 DEPM *120UIERDA * 2248 P 255 290 LD (KD
a8 DNZ LINPIA 1] o4 163 DEFB 22,12,5,16,5 221 JPNZ,CAMBIA | 59y DEC H |
% L 109 9P 2,T0008 1648 DEFH "ABAJD * 28 CALL ARRIBA | 200y D (HE
" CALL ESPERA 140 L AE 1650 DEFB 22,13,5,16,2 7290 CABIA LD A, (SUITCR) | 295y b XDE |
418 PREG 1850 P (H) 168 DEFN "ARR1BA 2300 [* B 2948 -0 |
2 PUSH HL 1060 P 2,PSI8 1678 20ONTR DEFB 195 21 JP o 7,INTINP | 5oqy LD HL,BUFFER
a0 1 AL 1078 N HL 1488 DEFW KEYBO o] LD HL,NUEPOS | poup NG (R
{1 A0 A9 1080 INC HL 1499 KEYBO DI ) IN W 2 N (W)
450 LD HL,22528¢5 | 1899 IN B 179 LD IX,DINEN 24 DK | 298 1 A ATR
46 L CA 1 P CONPAR 171 a0 2350 DEC HL 2998 A A
an L B 1110 POSIB LD A,D 172 LD B, (IX41) 2348 LD E,(HL 3000 JP N2, T0PAIN
"0 w AR 12 INC WL 173 LD (D)0 un DEC HL 3010 ADIOS €]
490 S ADD HL,BC 13 P (W) 174 LD (IXed),0 28 W B0 | RETI
5 DEC A 1140 P N2NOCHEC | 1758 LD IX,NUEPDS 29 DEC HL 3030 DEREC LD A,C
518 9P NZ,SMA 1158 L 1768 L0 240 D (HL,E B4 SlA A
s B0 1160 P CHECK 1 LD H,(IX) 41 L0 A, (BUFFER) | 2959 SlA A
530 NOFLSH LD A, (HL) 1170 NOCHEC INC B 178 PUSH R 40 CALL PUTTER | 3848 s A
0 A0 AL | 118 N W 1 POP IX 43 PUSH HL W A0 A2
55 0 (HA i 9P CONPAR 1600 LD HL,ANPOS 244 POP X £ A0 AE
56 INC H 1200 T0005 LD WL,TABLA 1810 LD E,(H) 45 w a2 | an RET
5 DINZ NOFLSH 1218 W AL 1820 INC H 14 CALL TRBLER | 3100 PUSH KL
50 L A2 122 SlA & 183 LD D,(H) un W axnL | g LD HLNUEPOS
59 A AL 123 A AL 1840 I W 480 0 DK |3 1 AE
m P NCNOLLEY | 1248 JPNCNOC! 1850 LD (H),E 2490 W aude | am A0 A2
o N H 125 N K 1860 I W 1} W (X8 | 3148 0 EA
420 NOLLEV LD L,A 1260 NOC! LD LA 187 0 w),0 21 LD (XD E | 3150 0 (HE
<] 8,1 1z 1 H)E 1888 LD HL,TABlA el LD (d,0 | 314 10 HL,HORIZ
440 SIFLSH LD A, (HL) 1280 INC L 1890 LD A,(H) 59 L0 HL,BUFFER | 3170 2
50 ® 128 1299 0,0 1980 N A,(FE) 54 NG (H) 3188 POP ML
“ 0 oA 130 CALL SONY 1910 IN W 2550 L0 AR | a1 RET
i ING KL 1318 1w Le 192 A 3 254 D A 3280 12001 L0 AE
9 DINZ SIFLSH 135 INC L 1938 ChL 257 JP NZ,TOPAIN | 3210 sug 2
9 POP HL 133 AL 1940 [ 'S 280 £l £ R ¢




MOVIMIENTO 39

Y TECLADO
i ] PUSH WL 387 INC HL 4510 L0 (D0 | 5150 CALL FASTER s LTI
4 LD HL,NUEPOS 3388 LD 0,(H) 4520 b X2 ,A 5140 POP BC 5840 AD A
325 b EA 3 L0 HD 453 LD HL,BUFFER | 5170 POP IX sa P 2,Balr
3268 b (HE 3988 b LE 4540 INC (HL) 5180 JPFOLLOM b N €
un LD HL,HORIZ Bl LD DE,ATDIR | 4550 P ADIDS 5190 ALNT  PUSH IX 5830 BXACT CALL DIRPAD
;| am (U BE ] o AL 4560 2LAING LD 1, IFOFD 5200 PUSH BC 5840 FAST  PUSH BC
a9 POP ML 9% 0 (0E),A 57 0 (10,195 5210 b C,(xe1) | 5850 o B
k<1 RET 3948 b AR 4588 LD HL,INTPR 52 LD B, (IX+2) 5840 PUSH DE
| 330 ABMOD LD A2 3958 INC DE 459 W (XL 5230 0 E, (03 a7 oIk
i ker ] ADD AR 3948 Lo (DE),A 4688 b (IX42) H 5248 b D,Ixsd) 5880 POP DE
kEx!) ADD A0 I POP DE 4418 LD WL, NFERR 5258 b L,(IX+5) e POP BC
3340 P in 3988 RET 440 LD  BC,N88FD 5268 LD H,(1Xé) §998 w AD
50 RET NC 3990 PUTTER PUSH DE 4630 ESCRIB LD  (HL),C 52 CALL INPRESS L1 AND ZBNeRRl11
e PUSH HL 4008 PUSH BC [ INC WL 5288 POP BC 5928 (»
kxh ] LD HL,NUEPDS+) “n 0 B8 4450 DJNZ ESCRIB 5298 POP IX 550 JP2,THI
1388 S B “n w caA (e o L 5388 JP FOLLOW 5948 IN D
39 b DA 3 w oe 4n L A,IFE 5318 ABORRA PUSH BL 5950 JPFASTI
) kT L0 (KD “ w g7 48 w 1A 53 LD C,0Xe1) | 5968 TOMI LD AE
LT LD HL,VERTI 458 CALL NULT] “n W 2 533 b B,(IX2) oM A AR
un LD (KL, " L0 DEBUFFER'] 479y RET 5348 10 E (I3 | 5988 »ooCT00
un POP HL “n ADD L ,DE 4710 INTPR  PUSH AF 5350 b D, (Ixed) 599 w EA
4y RET w POP BC an PUSH BC 5360 CALL BORRA 4 w a0
450 ARRIBA LD A,D " POP DE o PUSH DE s PP BC o s 7
! u4 s 2 N RET 24 PUSH 1X 5380 JPFOLLOM “n TR
W7 RET C 4118 JOYST 01 s PUSH HL 5390 HLUEGO XOR A “n P FASTI
3489 PUSH HL an D IX,DINEN | 4768 w ch S48 LD (BUFFER),A | 6040 TBHZ LD En
1 kL] W 04 an w c,ao an LD IX,BUFFER+1 | 5410 RST 138 s INC D
3580 L0 HLNUEPOSH] | 4148 D B,(IX41) | 4780 QUEDA? LD A,CBUFFER) | 5420 POP HL 4060 FASTI DINZ FAST
) w0 415 W M0 | ¢ C 5430 POP IX “n RET
o] LD HL,VERT] 14 0 (Xe3),0 | 4800 P 2,HLUESD 5440 POP DE 6880 BORRA
0 0w, an LD IX,NUEPOS | 4818 b AL 5t POP BC “n W AE
354 POP ML w0 L0 o B2 5460 POP AF 4100 Lk
550 T L0 K,(IXe1) | 483 JP1,AFAST 5470 £l (il L E
3560 MULTI (D HL,0 PUSH HL 484 [ RETI 412 SRLE
inn 0 Als POPIX 4850 P 2N S490 GRAFIC EQU 65512 4130 A A
3560 TRIV BIT 4,F 1D HL,ANPDS | 4848 3 5500 SUITCH EQU 45508 4148 I 7,B0RRAI
59 R 2,To0PL w0 E0 “n P 2,AB0RRA 1 1 4150 N
] ADD HL,BC INC HL Iy PUSH B 5528 NUEPDS EQU 65503 4160 BORRAI CALL DIRPAD
|| s cor w0, |4 W0 C,(ixe) | 5530 BUFFER EQU 62000 6170 BORRAZ PUSH BC
| un SRLD INC KL ] L0 B,(1X42) 5540 SALTD EQU é2081 31 ] XR A
un R E 0 (HDE [l b E(IXe3) 5550 ATR 45505 19 PUSH DE
b T INC WL (17 W D,(1X4) 5560 DIMEN EQU 45584 200 HILAN LD (DE),A
358 ROB w0 0 93 b ANS S570 HORIZ EQU 45568 an N E
| U4 OEC A IN A(223) | 4940 CALL PAINT 5500 VERTI EQU 45509 an 0EC C
| *n P NZ,TRIU T 4950 POP BC 5598 ANTOIR EQU 45518 423 JP N2 HILH
| JP O 2,J00STI | 4940 FOLLOM PUSH IX 5600 TABLA EOU 45515 20 POP DE
| 3490 TABLER LD  HL,HORIZ CALL DEREC n POP HL 5610 FASTER LD AE 4250 POP BC
m 0 ACHD 4340 JOYSTE IN - A(220) L A7 5628 A0 el | 6260 L AD
m I W 4350 BT 14 A AL 5630 S A an AD
k1] ADD A, C(HL) 434 P 200512 | sems JP NC,PENSE 5648 ADD AL 78 (> I
| kL] SA A an CALL 12001 5818 IN H 5450 JP NCMAZ an JPo2,T
k1] PUSH AF 4388 JOYSTZ IN A, (22D) SO0 PENSE LD LA 5680 I H 4300 I D
s 0 W,GRAFIC | 4378 BIT 2,4 5038 PUSH HL MM W LA 318 JP BORRAZ
4 (U U 40 JP2,0005T3 | Seae POP IX 5680 PUSH DE BN T LD AE
m INC WL 4 CALL ABRJOD 5050 INC € 5490 D E,tH) 43 A A,32
788 LD H,(HL) 4429 JOYST3 IN  A,(223) 5848 JP QUEDA? 5700 INC H 4348 BCTeM
m 0 LA “n BT 3,4 SI70 AFAST PUSH 1X 578 b D,(H) 4350 W EA
3880 POP AF 444 JP7,0AM81A | SeB8 PUSH BC N PUSH DE 6340 L AD
k1) ADD AL “sh CALL ARRIBA e LD L, (IXeD) 5730 POP WL an S8 7
3870 JPNC,TABLY 4440 P caBlA sted LD H,(D02) 5748 POP DE 4388 w 04
99 N H M7 TOPAIN LD (17,4 | SHI0 b C,(De3) 5750 W AE éan P BORRAI
34 TABLI L0 LA gy W el | S LD B,(IXH4) 574 SLE NTOM LD EA
385 PUSH DE “n b (I8 | 51 LD E,(IX¢5) 1 L E 4an INC D
384 10 EH 50 LD (IXe18),E | 5140 LD D,(1X08) 5780 SRLE 4470 BORRA3 DINZ BORRA2
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4N RET 788 RET 7 T2 LD AL

4440 DIRPAN PUSH DE 7099 DIRPAD LD A0 748 S E

4450 PUSH WL nn S A 79 ADD 4,32

448 POP DE el SA A 7760 P C,TN2

4470 CALL DIRRAD | 7120 AND 11100088 m b LA

4480 PUSH DE N3 ® E 7788 LD AN

44 POP WL 7148 b EA 7758 SUB 7

4500 POP DE | 7150 LD A 7888 LD Ha

4510 RET 7168 AND 11888008 7818 JPINPR3

4570 PAINT  PUSH AF nmn SAL A 7820 TONZ2 LD LA

4538 SRL B 7188 SRL 7838 INN H

4548 SRL B nm SRL 7848 JPINPR3

4558 SRL B 7200 PUSH 7850 INPRZ SRL L

4360 LD AE 7218 LD 7860 SRL L

&5 AND VaRERR1ll | 7228 AND 7878 SRL L

4560 AN A 2% Lo 7888 CALL DIRPAN

4590 JP 2 XDWAC | 7248 POP 7898 PUSH 1X

4400 INN C 7258 OR 7988 PUSH DE

6610 XEXAC LD AD 7248 SET 710 POP BC

& D eeeeig | 7278 Lo eyl POP DE

6430 D A 1288 RET 7930 L AL

440 JP2,YDAC it 7948 IMPR7  PUSH BC

4450 INC B 7390 7950 b BA

6460 YEXAC SRL D 7304 7968

&7 SRL D 73 7978 PUSH AF

4488 SRL D 739 7980 LOIR LD A,(DE)

“n SRL E 734 7950 YOR (HL)

470 SRLE 73 11 LD (HL) A

4710 SRL E 7348 | 8818 INC DE

&7 PUSH DE nn | 8620 INC L

473 POP HL 738 | ooz DN LDIR

&748 CALL DIRAT N 840 POP AF

50 FOP AF 70 1HPR3 | eose b B

4748 L0 He 7 | 848 DEC B

&7M PAINL LD C.H N DEC HL

4788 PUSH DE 7430 INPRS PUSH AF

4799 PAIN2 LD (DE),A 744 LD AN

4888 INC DE 7450 IHPRY AND 80888111

4818 DEC C 7460 w7

828 NI | 748 P 2,TI

483 POP DE 7488 L AL

4848 Ww LA 7490 SUB B

4850 LD AE 7560 1 LA

e A 4,32 & e H DEMO "

8N JF  NC,SINCA sn P IHPRS

880 INC D ;;3: AL

4898 1) s

SOSINA LD EA 7550 A A% LEAR 24995, POR 5 65500 15 69625

4ne AL i *® e 16" FokE 65566 3. POKE_ss507, 18

iz DAC PAINI | 7SR W LA POKE 6SS@S.4: POKE 65518,56

s | W an L R 830,50

454 RET 759 = 7 S1008: RANBOHIZE USR Sa450. RAKD

4950 DIRAT LD AH | 7 L0 KA OHIZE USR 64401
SR A 761 P IMPRS s ?gc&??rmggxze USR 63849: PAUSE
SM A | ;61;: w La sagghgan A= seage T?ns??SiQ;TE g;
S A 4 INC H +
ADD A,N58 7640 POP AF gam gu }8 ?g
b DA 7658 POP BC
L AH 7648 DNZ 1HPR7
#0 7 7n RET LISTADO 1.1 oump: 50.000. N2 BYTES: 30
RRCA 7480 | b ANF
RRCA 7498 w 1A LINEA DATOS CONTROL
RRCA br 1] N 1 1 38C738C778C7S8C7BBCT7 1499
wag | 7o S 3 amcismciacsiaciisee i
LD EA | 78 JP INPRD | 8378 IFLAG
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En la linea 2470 comien-
zo a pokear los valores en
1X segun el criferio que ya
antes te he explicado. Incre-
menta el contenido de buf-
fer, para indicar que se ha
afiadido un gréfico, y ob-
serva si ATR es distinto de @,
en cuyo caso deberia saltar
a TOPAIN.

TOPAIN deja los datos en
el buffer para que se pinte
el sprite después de impri-
mirlo. Finalmente, incre-
menta de nuevo el conteni-
do de buffer, regresa y
vuelve al Basic reponiendo
las interrupciones.

En caso de que se hubie-
ra escogido IMPRES, el pro-
cedimiento seria muy simi-
lar. La diferencia seria que
habria que imprimir dos
gréficos, uno para borrar el
sprite anterior y ofro para
imprimir el nuevo. La direc-
cién del sprite anterior la to-
maria de ANTDIR, y la po-
sicion del registro 1X, en el
cual la habiamos dejado
desde la linea 1790. Solta-
ria a TOPAIN si fuera nece-
sario, y para finalizar vuel-
ve al Basic. Con esto hemos
acabado lo segunda parte,
y llegamos al impresor por
interrupciones.

IMPRESOR
POR INTERRUPCIONES

La rutina ZLAUNC, en la
linea 4560, establece las in-
terrupciones en modo 2.
ZLAUNC parece excesiva-
mente complicada, yo que
las interrupciones se esta-
blecen con tres érdenes, pe-
ro no es asi.

Una interrupcion se fija al
cargar en el registro | un va-
lor que serd el byte de ma-
yor peso de una direccién.
El byte de menor peso se to-
ma del valor del bus de da-
tos, que en teoria deberia
valer 255.

Sin embargo, el interface
Kempson puede hacer que
este valor cambie, y no sa-
bremos la direccion resul-
tonte. Para solucionarlo, la
rutina llena desde FE@Oh
hesta FEFFh toda la memo-
ria con el dato FDh. Asi cai-

go donde caiga la interrup- |

cién siempre tomard como
valor de salto FDFDh.

En esa direccién tenemos |

la memoria justa para hacer
un jpINTPR, En INTPR pri-

mero se salvan todos los re- |

LISTADO 1.20ump:51.000. N.° BYTEs: 257

LINEA
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gistros, y después se ob-
serva si hay algun grafico
que imprimir. Si no hay nin-
guno, se realiza un rst 38h
pare actualizar el teclado
con la rutina de lo ROM. Si
estds usando esta ruting
desde Cédigo Maquing,
Fuedes quitar esa orden.

ara acabar recupera todos
los registros y vuelve al Ba-
sic.

Si hay mas graficos para
imprimir, el ordenador con
IX apuntando a la direccién
del buffer toma el prefijo, y
en base a él salta a las ruti-
nas dee preparacién de da-

tos, que son AFAST, ALNT,
| ABORRA y una dltima que
los manda @ PAINT, A la
vuelta de cada una de estas
| rutinas, se afiade IX 7 y si

quedan mas graficos se re-

pite la operacién. Finalmen-
| te se pone a @ buffer y se
vuelve al Basic.

Cado una de estar rutinas |

de preparacion (AFAST,
ALNT, etc.), hacen lo mis-
mo. Toman los datos del
buffer y lloman a cada una
de las rutinas de impresién,
de borrado o de coloreado.

Empezaré explicando
FASTER. En ella se toma el
exceso de bits de desplaza-
miento con respecto a la co-
lumna, se multiplica por 2 y
se busca en la tabla. Des-
| pués se carga en HL la di-
| reccién de comienzo del
sprite, y llema o DIRPAD,
rutina que calcula la direc-
<ién de la memoria de pan-
talle donde se debe empe-
zar a imprimir el sprite. Al
imprimir cada scan, vuelve
a tomar el ancho, calcula la
direccién de la pantalla que
estd debajo de la anterior
entre las lineos 5900 y
6050 y después decremen-
ta el uno haste que éste lle-
ga @, en cuyo caso vuelve
al Basic.

IMPRES es muy parecida;
la diferencia esta en que an-
tes de imprimir cada byte
tiene que rotarlo, y pasar
parte de él a ofros bytes.

Ademas, si el exceso de
desplazamiento es @, salta
a IMPR2, en la cual lo hace
mas rapidamente, yo que
no debe rotar nada.

BORRA empieza en la Ii-
nea 6080 . Compruebassila
posicién esta desplozada de
alguna columna, vy si es asi
incrementa el ancho en la li-
nec 6150. Llama a DIR-
PAD, para calcular la direc-
cién en el archivo de panta-
lla; pone a @ los bytes de
pantalla de cada scan; des-
pués recicla la direccién de
pantalla y halla la direccién
del scan inferior del anterior
entre las lineas 6260 y
6420. Repite esto hasta que
acaba con el dlto de la zo-
na a borrar y retorna,

PAINT empieza por divi-
dir el alto por ocho vy si las
posiciones horizontales no
corresponden a alguna co-
lumna precisamente incre-
menta el ancho. Llama o DI-
RAT, subrutina que calcula
la posicién en el archivo de
ofributos en base a dos
coordenadas cargadas en
HL, y devuelve el resultado
en DE. A lo vuelta a la ruti-
na empiezo a llenar la zo-
na de los atributos con el
valor del registro A, Des-
pués calcula la direccién en
el archivo de atributos de-
bajo de lo actual posicién y
lo repite hasta que acaba
con el alto.

Aqui finaliza la explica-
cion del funcionamiento;
ahora voy a decirte cémo
puedes hacerlo.

USO DE ACTION

Para empezar, éstas son
las direcciones para activar
y desactivar la rutina:

63450 Origen de la ruti-
na y direccién donde debes
llamar para redefinir teclas.

63849 Direccion de inicio
de la subrutina de actuglize-
cién de posicién con che-
queo del teclado. Si vas a
hacer un movimiento lleva-
do por esta rutina deberas
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llamarla periédicamente,
También se encarga de in-
troducir los datos en el buf-

er.
64401 En esta direccion
se acfiva el impresor por in-
terrupciones, Una vez pues-
to en marcha, no es necesa-
rio que vuelvas o llamar
aqui de nuevo. |

S =DRDER @: PRPER @:

o

65014 Direccién para
desconectar el impresor por
interrupciones. Hay dos po-
sibilidades: que desees usar
la rutina infroduciendo di-
rectamente en el buffer da-
tos y esperando a que se im-
priman o definiendo las te-
clos y llamando a la rutina
del Tecludo

DEMO 2p.

INK 7

Si piensas hacer lo prime-
ro, deberan introducir los |
datos como ya he expuesto
antes. Para ello deberdas to-
mar el contenido de buffer,
multiplicarlo por 7 y afadir-
le al resultado 62001. En-
tonces tendras la direccion
donde debes colocar los da-
tos. Los introduces, incre-
mentas el contenido de buf-
fer y ya esta.

Te recuerdo que cuando
uses IMPRES, la direccion
sera la del propio grafico, y
si usas FASTER la direccién
serd la de una tabla con las
direcciones de los graficos

| dos y anadiéndole GRAFIC.

con IMRES entonces debe-
ras hacer una tabla, y si
usas FASTER dos tablas,
aparie naturalmente de los
propios graficos. La prime-
ra tabla debe tener las di-
recciones de los graficos, (o
de las segundas tablas, en el
caso de FASTER) y se debe
de poder acceder a ella su-
mando VERTI y HORIZ, mul-
tiplicando el resultado por

En el contenido de la posi-
cion de memoria resultante
se debe de encontrar la di-
reccién de inicio de otra ta-
bla o del grafico, segin el ti-

DORNO@r
DOWO-

SR 64401
Izuo#:z: USR 63849: PRAUSE

aesemn TO S@e3@ STEP 2
,56: POKE (R+1),199: NEX

- s
o

o
L)
L)
a
o
4
o
-
s

po de impresion. Cuando es
ofra tabla, es sefial de que
se usa FASTER, y en esa ta-
bla deben estar las direccio-
nes de inicio de cada grafi-
co desplazado. Para acce-

desplazados.

Si usas la rutina del tecla-
do, lo primero que debes
hacer es darles a las vario-
bles los contenidos correc-
tos. Piensa que si trabajas
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MOVIMIENTO
Y TECLADO 43

-1

der a ella debe tomar el ex-
ceso de pixels que nos resul-
ta de restar la posicién X de
la columna de pantalla de
su izquierda. El resultado es
un numero entre @ y 7. Des-
pués lo multiplicas por dos
y lo afades al inicio de esta
segunda tabla, para tomar
de esa direccién la posicion
de inicio del grafico despla-
zodo. Esto dltimo lo realiza
la propia rutina FASTER.
Es evidente que antes de
mover asi un sprite deberas
de haber introducido estas
tabla(s) en la memoria, se-
gun indique GRAFIC, que
normalmente vale 50000,
Para dar color al sprite
que estas moviendo dale a
ATR un valor distinto de @,
con el cual coloreard los
atributos del sprite.

Sisssaseseses
CCOAReReBCARBRRGLBE
ae 23CC4AR1E8F
a2 800330868
@39DDBRAR1CAERARLAR
ACAARBRAF 3000BAR2F &
Q@2 1AERARBAEADE DR
F3 OGOGSC&UBBBEBEEB
QOCFE18000E 77600807
J80000VARVOAVPARAVBO
P0002FBFERR 1687000 7F
78101200 1FFFF 8200084
QDEEDR24422408844018
60580020000

2evaee BEF|

DCBIBA 1FDCRA!

@7FFFE P0ASBE
DRGVB221100009108920
SiEstascatusticessss
FEQARR168 700000 7F 700

F
@0R1FDCARR4A4800007F
FFE@22800010806DB6C
20R21119009108800036
DB62208002AR0RARDRR
22000020200200280000
1B80QREEGERR1308CO24ES
7@233988@8CED@12370C
IBBQF‘IQRD!BBBDGJCBB
3838000000000 2020

umnetmuuuun
200622000 BAVLES
302@R9395CRRRSCESERR
ﬁ’mg“‘%%%&d‘%%%ggmawﬁ
BRRBE ae

20000
ueamo .- atguu
0833“8..055!0888123

@Q0888F480022DE80
amcmluoasua.m
Seoeavee
6P0PRA3IIIBRRRBLES3IBR

220EE7ARRRRIID 7288
2280002022020008¢
CELEET]

NN O &L RO

0l

SRR IR DORAONSDAL
WARNNR L0~ u;DBUNNNUn

L

e
e SU8A NOAD NOS:

AOCAOOUN =00 R

o
W 0!
-

LAS DEMOSTRACIONES

Antes de nada te diré que
fe pareceran muy largas de
introducir, especialmente la
segunda. Pues bien, para
que puedas seguir viendo la
demostracién puedes usar
un truco. En el DUMP del
blque de bytes segundo de
la primera demostracién in-
troduce tan sélo 32 como
duracién. De esta manera,
sélo tendras que teclear
cuatro lineas de texto. Des-
pués, salvalo normalmente
y mientras se ejecute el pro-
grama, haz BREAK y GO
TO 6000. Asi apreciaras el
movimiento, aunque el gra-
fico no tomara direcciones
distintas segun éste.

Para hacerlo en la segun-
da rutina, deberas introdu-

DEMO 3p.
S BORDER @: PAPER @: INK 7: C
L!ﬂg 24999

LOAD ““CODE S00e9: LOAD ""C

ODE S51@@8: LOAD ""CODE S4000: Rﬂ
NDOMIZE USR 644

1@ FOR l=49000 TD 69.\20 POKE

6: NEXT A: 4908@ TO 49

20 LET HI‘QBBB LET L=49050
0 @ STEP -0.87: L
K=(176-((SIN ﬂl&ﬁl#lell POKE
PDK& L.,K: LET M+1: LET L

=Li1: N
35 pRIu; AT 21,0;
40 LET C=USR 54000

LISTADO 3.1
DUMP: 50.0

LINEA DATOS CONTROL

1 38C7000098C7208@18C8 838
2 90ee98CBRRRRFBCT718CE 1023
3 38C73BC7DBC738C738C7 1435




cir tan solo 24 lineas de tex-
to del segundo bloque de
bytes, y escribir como dura-
cién 240 bytes. Salvalo, y
después de ejecutar el pro-
grama, haz BREAK y GO
TO 6000
o= En cuanto al tema de las
ThUE VOEG) demostraciones, la primera
hace empleo de IMPRES pa-
ra mover por la pantalla
una flecha con las teclas re-
definidas.

Lo segunda reglizo el mo-
vimiento de un tanque con
una ligera animacién de los

EEEEEE =D W

horizontal.

2ZX Spectrum

74 La tercera sirve para mos-

- trar como también se pue-

- . - - - - - den hacer con esta rutine en

el movimiento de persona-

jes secundarios, en este co-
so con animacion.

Esta demostracién funcio-

na infroduciendo datos di-

LISTADO 3.2 LISTADO 3.3 rectamente en el buffer. Re-

presenta a una chica co-

DUMP: 51.800. N.° BYTES: 481 DUMP: 54.000. N.° BYTES: 55 s e s [
¢ Itos los he conseguido me-
DATOS CONTROL o'y
LINEA DATOS CONTROL LINEA diante los datos de una fun
s sgs Mlls secceceninmp dge ) con e
g AC a5 St % 3528832({35 Eggggggge 883 La cuarta y dltima demos-
Fo e 7 5 : 5
4 40003040003 663 S ©@E23DDAIEFFOIFB7E1GED 1194 fracién borra y pinta espa
H 27 @7EDSOBIEC 943 6 C 22000 281 cios de pantalla al meter da-
7 CO@1ESEQR1BEEQ@1F 480 tos en el buffer desde el pro-
g 2 R e S pio Basic.
11 29 'gzsa Un dltimo apunte sobre la
1% 2D 1E 2 aia LISTADO DESENSAM- ruting; si quieres usar el con-
: oa 2800100000 157 BLADOR DEMO 3.3 trol de teclado pero con dis-
& @ 343 % tinta velocidad en el movi-
¢ Gedo 02080 id8 oot miento, cambia los valores
3 o 3 269 398 numéricos de las lineas
S Boonoooabagra0ea000, 195 sane 3070, 3130, 3210, 3310 y
2 257 i Lo 3460 ‘por ofro valor
4 L S6000 gag 84 W 0,3 :
S F
= 8 2000 198 843 Lo (Ixed),32
7 20 sg000aas 74 8448 L
g 7 08172 129 8ish o 2 DEMO 4
° 2ead 25@ 8448 WD, .
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La historia de un mago convertido en rana. Su tarea,
encontrar el hechizo que le devuelva su apariencia hu-
mana. La prestigiosa revista Micromania ha dicho de
este juego: “Un programa de sorprendente originali-
dad y un indice de adiccion elevadisimo.” Todo lo que
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Toda rutina concebida
para manejar gréficos
y desplazarlos a lo
largo y ancho de la
pantalla, debe

cumplir algunos j
requisitos basicos y t
de entre ellos cabe

sefalar como
fundamental, el que
sea capaz de detectar
si se ha producido un

ETECCION

choque entre sprites

para poder obrar en
consecuencia. Con
este articulo se
pretende dar una
idea clara de las |

técnicas que podemos
utilizar para
conseguirlo.
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esulta dificil ima-

ginar una rufina

que mueva un

cierto nimero de

figuras por la pan-
talla, sin asignarles unas
coordenadas —verticales y
horizontales— a partir de
las cuales podamos empe-
zar a imprimir los sprites y
también, partiendo de ellas,
conocer si dos —o mas— de
estas figuras se han puesto
en contacto.

Basandose en esta premi-
sa, se hace evidente la ne-
cesidad de una rutina que
se encargue de transformar
estas coordenadas en la di-
reccion del fichero de ima-
gen —desde 16384d hasta

HOQUES

22527d— a la que corres-
pondan. Rios de tinta se han
vertido a fin de explicar la
forma en que éste estd or
ganizado en el Spectrum.
Organizacién que, por otra
parte, mas de uno podria
calificar de «castica» al oir
heblar de ella por vez pri-
mera. Es de suponer que
muchos lectores conoceran
el temo en profundidad, pe-
ro para aquellos que nunca
se han aventurado a inter-
narse en el tortuoso mar de
la pantalla del Spectrum,
trataremos de explicar bre-
vemente su configuracién y
la manera en que podemos
solventar los problemas que
esto nos plantea.

Enrique LOPEZ MARTINEZ

El fichero de imagen, sin
los atributos, ocupa 6144d
by?es y se encuentra dividi-
do en tres bloques bastante
diferenciados entre si; de tal
modo gque si queremos pa-
sar de una linea de la p
talla @ la inmediatamente
inferior, tenemos que sumar
el valor 256d o la direccion
en cuestion en lugar de 32d
como cabria esperar

La cuestién se complica
todavia més si esa linea es-
t& en un tercio diferente ol
que nos encontramos, con
lo cual en vez de 256d tene-
mos que sumar 2048d a la
direccién en la que estemos
en dicho momento.

El problema estriba, por
lo tanto, en conocer nuestra
situacion y la cantidad que
debemos de sumar, o res-
tar, a esa direccién para ir
a donde pretendemos.

La solucién la tenemos en
la propia ROM del ordena-
dor, concretamente en la
posicion 22AAh —8874d—

y su nombre es PIXEL-AD.

La utilizacién de esta ruti-
na es sumamente simple:
llemarla conteniendo
el registro B el valor de
la coordenada vertical, y en
C el de la horizontal. La di-
reccion del fichero de ima-
n correspondiente a esas
oordenadas, nos sera de-
vuelta en el registro doble

ba

Una ultima «pega» queda
por resolver; y es que
PIXEL-AD no fue concebida
para operar en la parte in-
ferior de la pantalle —don-
de el Spectrum presenta los
mensajes de error y efectia
los INPUTs.

Para arreglar esto, basta
cargar el acumulador con el
valor 191d y llamar a la ru-
tina dos direcciones mas
adelante con lo cual, para
nosotros, PIXEL-AD va o es-
tar situada en la posicion
8876d, teniendo en cuenta
que el valor minimo —0—
de la coordenada Y se en-
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contrard en la Ultima linea
de la pantalla, mientras que
el maximo —191— se loca-
lizaré en la primera.

Una vez resuelto el pro-
blema que supone trabajar
directamente con el fichero
de imagen, ya podemos

lantearnos la tarea de con-
eccionar nuestra rutina. Y
vamos a intentar desarrollar
una que mueva fres objetos
por la pantalla: un revolver,
una bala, y algo a lo que
disparar. Una cruz, por
ejemplo, podria ser un blan-
co perfecto, aungue centra-
remos nuestra atencion en
la subrutina que se encarga
de comprobar si el disparo
y la cruz han colisionado.

EL PROGRAMA

Lo rutina se encuenira
profundamente comentada
en el listado ensamblador,
pero no estard de mas re-
calcar algunos aspectos dig-
nos de consideracién. En
primer lugar, cabe sefalar
que los grdficos los vamos @
imprimir utilizando XOR
—u OVER 1—, con lo cual
a la hora de borrarlos bas-
tara con imprimir la figura
por encima de la que desee-
mos hacer desaparecer y el
fondo quedara restableci-
do. Existen dos maneras de
imprimir los graficos em-
pleando esta técnica; la pri-
mera de ellas, que es la que
va o ser usada por nosotros,
consiste en borrar el sprite
anterior «de una sola vez» e
imprimir el actual del mismo
modo. Esto presenta el in-
conveniente de que, entre el
borrado y la impresién del
grafico, transcurre un tiem-
po durante el cual vamos a
tener grandes posibilidades
de que el haz de la televi-
sion se encuentre barriendo
esa zona de la pantalla y en
virtud de esto, conseguire-
mos obtener un desastroso
efecto de parpadeo.

La otra posibilidad es bo-
rrar una linea de la figura
antigua, imprimir una de la
actual, continuar borrando
la anterior y asi sucesiva-
mente hasta completar la
impresion del grafico. Esta
técnica disimula un poco
mas el parpadec —muy si-
milar, por cierto, al que te-
nian la mayoria de los jue-
gos antiguos— que la pri-
mera, pero fampoco consi-
gue evitarlo,

Por suerte para nosotros,
el microprocesador Z80 dis-
pone de una instruccion lla-
mada halt, que lo introduce
a «no hacer nada» —salvo
continuar refrescando la
RAM— hasta que se pro-
duzca una peticién de inte-
rrupcién o un reset, lo cual
nos va a ayudar o lograr
que nuestros graficos no
parpadeen jamds, acen-
tuande el efecto de suavi-
dad en los desplazamientos;
aungque no movamos las fi-
guras pixel a pixel.

Para que esta instruccién
funcione, ojo, las interrup-
ciones han de estar habilita-
das —lineas 200 a 220 del
programa—. En caso con-
trario el ordenador se col-

gara de formairreversible.

Los buenos resultados con
la utilizacién de halt depen-
den, en la mayoria de los ca-
sos, de la experimentacion,
es decir, si a pesar de todo
hay un sprite que se obstina
en seguir parpadeando, de-
bemos cambiar la ubicacién
de halt dentro del progra-
ma hasta conseguir que de-
je de hacerlo.

Desgraciadamente no
siempre resulta tan sencillg;
en los casos mds «rebeldes»
suele ser eficaz la utilizacion
de un bucle —antes o des-
pués de halt— como el pro-
puesto a continuacién y va-
riar el valor de HL hasta lo-
grar que el molesto parpa-
deo desaparezca por com-
pleto:

HALT: Paro del Z80
LD HL,5@04d: Valor inicial
del bucle
LOPP DEC HL: Decre-

OR L: 3Es cero?
JR NZ,TOOP: Si o lo es,
confinia decrementando
HL
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RESTO DEL PROGRAMA

Continuando con el ana
2 la ruting, vomos a in
i explicar con breve
incionamiento. Co
mienza haciendo una llama
da a las subrutinas REVOL
y CRUZ —lineas 450 a 650
y 660 o 860 respectivamen
te— cuya mision es, como su
nombre indica, imprimir el
revolver y la cruz, partien

do de las coordenadas ver-
tical y horizontal contenidas
en el registro doble BC. Es-
ta operacién resulta impres-
ble puesto que si no lo
hiciésemos asi, al estar em

pleando XOR, observaria

mos como extranas cosas
arian a ocurrir en la
lla o, en otras pala-
bras, la primera impresién
de ambos graficos perma-
neceria sin borrarse

A continuacion, nos en

contramos con la etiqueta
PRINC, estamos ante el bu

principal del programa
40 o 250— el cual
ga de chequear el
eclado y llomar a las subru

as ARRIBA —lineas 260 a
350 ABAJO —lineas 360 a
440 — y disparo (DISP) —li

neas 1310 a 1400 — o salir
ograma si SYMBOL
é pulsada. El retor

1515 C

ter

cind

em

pa

pr
T

no al Basic lo haremos a tra
vés de la subrutina CHO-
QUE; ésta tiene como obje-
to restablecer ciertos valo
res del programa, que mas
adelante veremos, y habili-
tar las interrupciones para
poder salir al Basic en caso
de que se confirme una co
lisién, por lo cual podemos
perfectamente servirnos de
ella pora este fin.

Seguidamente, hace una

llamado o las subrutinas
MCRUZ —lineas 1590 o
1870 — y MDISP —lineas

1410 o 1580—, las cuales
se encargan del movimien
to de la cruz y el disparo, si
lo hub , respectivamen
te

IDEN y DIREC son dos
bytes sefializadores utiliza
dos por ellas. El primero in
dica con un uno la existen
cia de un disparo en panta
lla © con un cero su ausen
cia. El segundo adopto el
valor «cero» si la cruz tiene
que moverse hacia arriba o
el «unon si tiene que hacer
lo hacia abajo.

Por dltimo salta a la ruti
na COMPR, la cual si no se
ha detectado un choque nos
devuelve al bucle principal;
en caso contrario retorna al
Basic.

COMPROBACION
DE CHOQUE

La filosofia seguida en
nuestra rutina para detectar
una posible colision entre
sprites, responde al siguien
te esquema:
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Las etiquetas VARI,
VAR2, etc., que pueden ob-
servarse en el listado, estan
referidas a los parametros
verticales y horizontales de
cada gréfico y su significa-
do es:

VAR1: Ordenada del re-
volver.

VAR2: Ordenada de la
cruz.

VAR3: Ordenada de la
bala.

VAR4: Abscisa de la bala.

VARS: Abscisa de la cruz.

En nuestro caso, no es po-
sible efectuar un nuevo dis-
aro hasta que el anterior
ﬁoyu desaparecido de la

pantalla, aunque no resulta
demasiado complicado el
hacer que esto no sea asi.

Si queremos manejar gré-
ficos, l6gicamente debere-
mos disponer de una tabla
en memoria, que nos infor-
me cudl es la situacion de
cada uno de ellos —también
puede indicarse su fase y
color, si los tuviera, o la di-
reccién en que debe despla-
zarse— a fin de que poda-
mos ir moviéndolos secuen-
cialmente, o llegado el co-
50, hacer que alguno desa-
parezca.

No es mala préctica el ac-
ceder a una tabla de este ti-
po, mediante el registro in-
dexado IX —formato LD

IX,TABLA—. De este modo,
seria posible tener en
(IX+0), la erdenada; en
{IX+ 1), la abscisa; en
IX+2), la fase, etc.

De cualquier manera, no
parece demasiado practico
el hacer uso de todo esto en
nuestra ruting, cuando sola-
mente pretendemos que
una nica bala se desplace
por la pantalla.

Prosiguiendo con la su-

C‘ON brutina COMPR, intentare-
mos profundizar un poco en

QUES ella, a fin de entender su
funcionamiento, que dista
mucho de ser complicado.

En primer lugar, sefalar
algo que de por si ya resul-
ta bastante obvio para que
un sprite se mueva hacia la
derecha, es preciso incre-
mentar su abscisa tantas
unidades como desploza-
mientos queremos que efec-
toe —nuestro disparo se
mueve de cuatro en cualro
pixels—; del mismo modo,
para que lo haga hacia arri-
ba debemos incrementar su
ordenada. Y decrementar
ambas para que se despla-
ce en sentido contrario.

Partiendo de que el dispa-
ro se realiza desde la iz-
quierda de la pantalla, su
coordenada horizontal ha

LISTADO 1

39
pAPER ©: CLEAR
aeht E%E%"-*--Sm aed: LORD “"COD
E Sed . LET A=INT (RND
2@ INK 7: CLS ot
22851 +1 4@ OR_A»=233 THEN SO

30 _IF AL=18Q Sve  INFERIOR ¥
10 20: REM LIBZES<q
Pznmf_&‘p‘;‘:‘n@”ngfu: Simiemet

9 £=3gR MULTIPLO OF B

o . LE
RER POkE-adizs, bo RER LRRBatz0

S@ POKE i3
ATORIO_PRRA LA NT
NTAL DE LA Cl 0 31: PRI
86 INK 55_\"3%,,',-7'-‘{; Thk 2:AT

AT 4,
e iy
Ao B b Lo
o ; INRK

@ PRINT B1 ;
m-gn.'.n;" AT 1,0;

._pazyT AT .0
R Tat 4,01

9,9;
LAT 1.3

ARY RANDOMIZE g:‘“,ﬁgﬁ? 1; FLAS
i T

4@ PRINT ING,RA UE
as=

5 .
}gg lis‘rllw Mﬂk‘i‘-"" THEN GO
190°% OR ag="N" THEN ST

19,2%F ag="n"
0';,' Go TO 1S@
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- 2 <

de ser, al menos, igual o un
cierto nimero de veces —
nosotros decidimos cudn-
tas— mayor que la de la
cruz. En tal caso, lo sustrac-
cién entre ambas debera
ser un nimero positiva.

De ofro modo, querria
decir que la bala —horizon-
talmente— todavia no ha
llegado a la altura de la
cruz.

En el supuesto de que el
disparo se moviese de dere-
cha a izquierda, seria nece-
sario seguir los mismos pa-
sos, pero a lainversa, es de-
cir, restar de la abscisa de
la cruz, la de la bala, mirar
si su resultado es positivo y
obrar en consecuencia.

Volviendo al caso que nos
ocupa, lo siguiente es com-
probar cuantas veces es
mayor la abscisa del dispa-
ro que la de la cruz.

Considerando que esto
dltima ocupa 16 pixels de
ancho, si el resultado de la
resta fuese, pongamos por
caso, dos. Significaria que el
disparo se encuentra dos pi-
xels a lo derecha de la po-
sicién actual que ella ocupe.
En nuestro ejemplo, se ha
considerado el nimero 12
como un valor aceptable,
§cr lo que si la diferencia
uese mayor que esta canti-
dad, se retorna al bucle
principol sin hacer més com-
probaciones,

En caso contrario, las
coordenadas horizontales
estan ya suficientemente
chequeadas, ocupémonos
ahora de las verticales.

El proceso a seguir es muy
similar al antferior: restamos
ala coordenada Y de la ba-
lo, la de la cruz, si el resul-
tado es positivo y menor de
dos —scans verticales que
ocupa el gréfico del dispa-
ro— querrd decir que la be-
la se encuentra impresa, co-
mo maximo, dos posiciones
por encima del gréfico de la
cruz, con lo cual se hace evi-
dente una colisién entre am-
bos sprites. Si la diferencia
fuese mayor de dos, la ba-

la se encontraria por enci-
ma de la cruz, pero sin lle-
gar a entrar en contacte
con ella, si es asi, podemos
regresar sin mas miramien-
tos al bucle principal.

En cambio, si la resta no
dio como resultado un no-
mero positivo, es facil llegar
a la conclusién de que el dis-
paro se encuentra por de-
bajo de la cruz. Sélo nos
queda comprobar si esté a
menos de 15 —scans verti-
cales que ocupa el gréfico
de la cruz, menos uno— po-
siciones de distancia de és-
ta; en caso afirmativo se po-
ne de manifiesto la existen-
cia de un choque. De lo con-
trario se retorna al bucle
principal.

Para finalizar, es posible
que alguien se pregunte por
qué, en el listado Basic la
abscisa de la cruz es siem-
pre un numero multiple de
ocho.

La respuesta es muy sim-
ple: como no estd pensade

ve se mueva hacia los lo-

os, si intentamos imprimir-
la en una coordenada hori-
zontal que no sea miltiplo
de ocho, el grafico tendera
o aparecer en una que si lo
sea, de lo que se despren-
de que su posicién en pan-
talla ne coincidira con el va-
lor asignado a su abscisa,
con la consiguiente confu-
sién que esto produciria.

Por dltimo, cabe decir que
las condiciones impuestas
en el programa para que un
choque se verifique son ab-
solutamente arbitrarias, es
decir, pueden variarse a
gusto del consumidor y no
existe ningun impedimento
para hacerles los retoques
necesario hasta conseguir
que se adapten a nuestras
pretensiones.

Se puede afirmar que el
mejor aprendizaje es, sin
duda, la préctica y los expe-
riencias personales. Confio
en que este articulo haya
contribuido en algin modo
a ello.

DATOS
BESC3E|
C3EF B

LISTADO 2
DUMP: 40.000 N.° BYTES: 420
CONTROL
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LISTADO 3
DUMP: 50.000 N.° BYTES: 82
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FFFEFFF
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1 ORG  dBdae
n CALL REVOL {Primers
n CALL CRUZ ;7 Ya cru
48 PRINC LD  A,0FB ;Cheques
58 IN A (BFE)

| & BIT 8,A ;Esta puls
n CALL 7,ARRIBA 151 |
L] LY ANFE :Cheoues
9 IN A, 0FE)
L] BIT 1,4 jEsta puls
m CALL 2,A88J0 ;Si 1o
128 L A IFE (Chequea
138
14
158 CALL 2,DI5P i5i To
168 LD A N7F ;Cheques

| 1 IN A FE)

| e BIT 1.4 sEsta puls
198 JP 2,CHOQUE ;5i 1
il El  :Sincroniza co
21 HALT el barrido
7] DI ide Ya pantall
2% CALL MCRUZ ;Mueve |
48 CALL NDISP ;el disp
b ] JP COHPR ;Salta a
260 ARRIBA BIT 1,4 ;Esta puls
7 RET 2 ;Retorma 51
288 D AUARD jlao
il ) CP  N97 ;Ha alcanz
Ll RET 2 iEm cato afi
ki ] CALL REVOL ;Borra {
kel LD A, fUaRI) ;lnce
338 INC A ;la ordenada
e LD (R A sovel
358 JR REVOL ;lmprine
340 ABRJD BIT 8,8 GEsti puls
n RET 7 jRetorna 51
8p L0 A MARD slao
3 CP W17 ;Ha alcanz

RET 2 ifn cato afi
CALL REVOL ;Borra
Lb A VARD (Toma
DEC A jpara decrem
LD (WRIDA i vo

THPRIN
FUSH BC j6uards too
L0 A,NBF jCalcula
CALL PIXEL ;del fic
LD B,M83 ;e impri
INPg LD A,(DE) jmeacla
XOR (HL) jdates de
0 (HL A jlo que
INC HL
INC DE
D2 1HPR
POP BC ;Recupera ¢
DEC
POP AF jhasta comp
DEC A

LISTADO ENSAMBLADOR

inpresion del revolver
7, con over |
Ta fecla 0

ada?
0 esta, mueve arriba
Ta tecla W

adi?
esta, nueve abajc
Ta tecla T

ada?
esta, dispara
Symbol Shift

ada?
o esta, retorna al Basic
n

a
acrury

aro, $1 ¢ ha produtido
conprobacion de choque
ada la W7

To esta

réenada del revolver
ado ¢ limite superior?
raative, relorng

iqura anterior

tmenta en uno

¥ ha

ue a inireducir

la figura en !a nueva posicion
ads 1a 0

To esta

rdenada Gel revolver
ado ¢) limite inferior?
rmalive, retorni

iqura antigua

la otdenada

entarla en uno

Iver & introducirla

a del revoluer

teion del grafico del reve
de scans verticales

rdenadas
Ta direccion
hero de pantalla

ne

ndo los

I grafico con
haya en pantalla

oordenadas v
la ordenada
Tetar la figura

874 IDIs

100

IR NZ,INPRIN

RET

LD  B,!4% Ordenad
LD C.BEE ;Abscisa

PUSH BC ;6uarda coo
LD ANBF caTcula
CALL PIXEL ;del fic
Lo B,M2

L0 A.(DE) :E inpr
X0R (HL) idel misa
10 (KA ila sub
INC HL

INC DE

o 12

POP BC jRecupera ¢
DEC B ;decrements
POP AF ifinalizar
DEC A

JR N2, IHPRI

RET
L0 8,028 ;Ordenad
LD C,028 ;Abscisa
PUSH BC j6uarda coo
L0 HL,BUFER

LD DE,NC3R Dire
L g2

LD A DE) iHete 1
LD (HL},A sel buf
IKC DE jun cero de
INC HL jlines a i
L0 CHL),N0B jrota
INC HL ;i

AL
AD 187 ;51 loes,
R Z,SIGUE jhacer
0 BA
LD  HL,BUFER
L Ced
RR (KL} ;Rota los
INC KL jbufer para
DEC C ;jposterior i
JRN2,RO2
02 RO
POP BC jrecupera ¢
L0 DE,BUFER ;¥ lo
0 A2 Haero
PUSH AF
PUSH BC
L A N6F
CALL PIXEL
L0 B,N82
LD A(DE) ilmprin
XOR (HL) ;del disp
LD (HL),A jel con
INC WL jbufer con
IRC DE jhava en pa
DJNZ ESCR
POP BC
DEC B
POP AF
DEC A
JR NZ2,IHO1

ceion del grafico de 1a cru

de scans verticales

rdenadas
la direccion
hero de pantalla

ine

© moda que
rutina Revol

oordenadas ¥
1a ordenada hasta
la inpresion

a del disparo

rdenadas

ccion del grafico del disparo

o5 datos en

er ¢ introduce
spues de cada

n de poder

rlos si Ta abscisa
n numero

de ocho

sigue sin
RINGUAZ OPEracion

datos del
su
mpresion

oordenadas
inprine
de scans verticales

e ¢l grafico
aro nezclando
tenido del

To que
atalla
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1488
1418 HD1SP
1420
1438
1448
1458
1480
N

1598 MCRUZ
1400
1618
1628

LD R, (IDEN) jHay

LD A, 801 jAhora s
Lo (10RO, ;y To
LD A (WARL) ;Toma
SUB W02 jpara decr
L0 (UARD) A ;intr

CALL IDIS ;
RET ;retorma

L0 A,010D9) ;Hay
CP M88 ;en pantal
RET 2 iRetorns si
10 &,(VARY) ;Su
P AFF jel valor
JR NC,BORRA ;Si ¢
CALL IDIS Borra la
LD A,(WR4) ince
ADD A, N84 ;abscisa
LD (WAR4).A sunid
CALL 1DIS 31 impri
RET ;7 retorma
TALL 1DIS jBorra g
LD A,N28 jrestaur
LD (VAR A ;e in
N0R A jpuede produ
0 (J0N,A jun n

or ine

RET

L0 &, (DIREC) ;Si
CP B89 jes un num
JRNZABR jla cru
LD A, {WARD) ;Si s

ya un disparo efeclvade?
firmativo

i ha de haberio

hace constar

la ordenada de) revoluer
enentarla en dos ¢
oducirla en la del disparo
su grafico ¥

un disparo
1a?
ne lo hay
bscisa ha alcanzade
maxing?
s asi, restablece parametr
figura anterior
enenta sy
n cvatro
ades,
e en la nueva posicion

afico del dispare
a su abscisa
dica que ya
cirse

uevo disparo

¢l indicador de sentido
ero distinto de @

z se nueve hacia abajo

u ordenada ha alcanzado el

1638 P 196 ;limite na
1648 JR  NC,FIND ;canbi
1458 PUSH AF ;Guards ord
1660 CALL CRUZ ;borra la
1678 POP AF irecupera o
1688 ADD A3 ;13 incr
1698 L0 {VARD) A ;inpr
1788 CALL CRUZ jen su nu
1718 RET jretorna

1A FIND LD A, ;Indica qu
1738 LD <DIRED) A jer
1748 RET

1750 ABR LD A (WARD) jla o
1740 P MA ;ha alcanz
mn JRC,FINDZ ;Si e
1788 PUSH AF jGuards 13
179 CALL CRUZ ;Borra 1a
1808 POP AF

1818 sig W83 ;

1828 D (WR2) 4 ;tres
1838 CALL CRUZ ;)2 impri
1848 RET jretorna

1858 FIND2 XOR A jéhora la cr
1840 LD (DIREC),A ;mov
187 RET

1388 *SUBRUTING DE CHOGUES

1898 COIMPR LD A, CIDBN) ;Hay

1588 P jen pantal
1551 R 7VUELVE ;Sin
1928 LD A,(ARS) ;Rest
1938 LD B.A jdel dispa
1948 LD A (WRY) ;lad
1950 SBC A,B isi el res
1948 JR CVUELVE jreto
13 CP  WBC ;Si o es,
1988 JR  NC,VUELVE ;En
195 LD A (WR2) iRest
208 L0 B.A jdel dispa
uie b AWK ;lad
nn SBC A8 51 el res
2038 JROCNO gsalta &
W48 CP  ¥92 ;51 es pos
850 JB NC,VUELVE jret
04 JR CHOOUE 51 es
2070 NO L0 A (VAR3D Rest
2680 LD B.A jde lacru
Fiil] 0 A(VARD) ilad
2am S8C A8 ;51 el res
218 [P WOF ;nenor de
AN JR  NC,VUELVE ;50
2130 CHOQUE XOR A Restaura el
2040 L0 (IDEN) A jiden
2150 LD A2 jdispare
2048 LD (WR4) A jinic
an El  ihabilita las
2188 RET ;y retorna al

2190 VUELVE JP  PRINC jRegresa
2200 DIREC DEFE M

2210 1DEN  DEFE 08

2228 BUFER DEFS M

2238 PIXEL EOU 8874

2240 VAR]  EQU 40055

2250 VKR?  EQU 4m12?

2240 WAR3  EOQU 4159

2270 WRE  EQU 4B1é)

2280 WRS  EQU 40129

X0, €5 Preciso
ar el sentido
enads

frgura actual
roenatda

eaenta en tres
me la croz

eva posicion ¥

e lacruz
nveve hacia abajo

rdenada de la cruz

ado ¢l limite inferior?
asi, canbia su sentido
ordenada,

anterior figura
rdenada

enta en

unidades

ne de nuevo ¥

oz ha de
erse hacia arriba

on dispare

ia?

o lo bay retorna

a2 laabscisa

r

€ la cruz

vltade no es yn nimerc pos itivo
raa

ha de cer menor de doce
caso confrario reforna

4 la ordenada

ro

¢ laorez

ultado no es positive

la subruting No

itivo, pero mayor de dos
ofna
menor, se detecta un chogue
# & la ordenads

¢l disparo

ultado es

quince, st delecta un chogue
s maror reforna

brte

tificador del

o repone el valor

i3l de su abscisa

interrupc iones

Basic

al bucle principal
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A la hora de
adentrarnos en el
mundo de la
programacién resulta
imprescindible

Rafael MARQUEZ PARRA

ara facilitar su

comprensién va-

mos a guiarnos por

un programa ejem-

plo. Si observéis
detenidamente cada paso,
dentro de muy poco podréis
disefar facilmente vuestros
propios mapeoados. Hemos
elegido para ejemplificar
nuestra rutina el mapeado
de uno casa.

Lo hemos disefiado de
forma que quepa en nueve
pantallas del televisor. En
cada una podrén verse dos
pisos y tendré tres habita-
ciones en el plano horizon-
tal; por tanto estaré com-
puesta por 18 lugares distin-
tos. Para hacerlo mas real,
el Gltimo piso lo convertire-
mos en el tejado de la casa
y serd una zona donde no
se podra acceder.

Ahora hay que disefar
graficos para adornar el in-
terior. Deben ser lo mas vo-
riados posible y podran es-
tar en més de una habita-
cion.

conocer las diferentes
técnicas que permiten
disefiar el mapeado
de un juego. En estas
pdginas encontraréis
una rutina que
desarrolla una de
estas técnicas.

Cuando ya estan dibujo-
dos hay que almacenarlos
en memoria. Estos graficos
no se almacenan como los
GDU, sino por scanes, es
decir, primero la primera fi-
la de bytes de la primera li-
nea de caracteres que com-
ponen el gréfico, después la
segundo fila de la primera
linea de caracteres y asi
hasta completar todo el
gréfico. (Fig. 1).

Con todos los gréficos ya
almacenados hay que cons-
truir una tabla con las co-
racteristicas de cada uno. A
esta tabla le llamaremos
TABLA DE GRAFICOS.
Cada gréfico ocupa cuatro
bytes de la table. El prime-
ro indica el nimero de bits
de ancho, el segundo el ni-
mero de bits (o scanes) de
alto, el tercero y el cuarto
contienen la direccién don-
de estdé almacenado. (Fig.

Ahora hay que distribuir
los objetos por las habita-
ciones o nuestro gusto.

TE

MAPEADD

Cuando ya lo hayamos he-
cho, hemos de construir una
table que nos indique qué
grdfico hay en cada panta-
lla. Le llamaremos TABLA
DE PANTALLA.

El primer byte de la tabla
indica el nimero de objetos
que hoy en ella (no se cuen-
tan las paredes, puertas, te-
cho, suelo, escaleras ni el te-
jado con la ventana que
hay en él, ya que éstos reci-
ben un tratamiento diferen-
te).
Después de este byte vie-
nen cuairo mas para cada
objeto. El primero es el nd-
mero de identificacién del
grafico, que es la posicién
que ocupa en la TABLA DE
GRAFICOS. El segundo
byte indica la posicién ver-
tical del objeto y el tercero
la posicién horizontal (estos
valores se toman con pan-
talla en alta resolucién;
igual que el PLOT y DRAW).
El Gltimo byte indica el co-
lor del grdf{co y se halla de
la siguiente manera: CO-
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LOR DE TINTA+COLOR
DEL PAPEL*8=BRILLO"
64+ FLASH"128.

Por tanto, si en una habi-
tacién hay una mesa, una si-
lla y una ventana, la TABLA
DE PANTALLA tendrd una
longitud de 13 byles, el pri-
mero el contador de objetos
y cuatro para cada grafico
que haya.

Ya sélo falta hacer una
tabla, la TABLA DE DA-
TOS. Esta tiene dos bytes
por cada pantalla, es decir
18. Estos bytes contienen la
direccién donde comienza
la TABLA DE PANTALLA de
cada una de ellas.

Ahora ya esté desarrolla-
do todo lo necesario para
empezar a explicar las ruti-
nas que lo realizan.

También haremos que un
pequefio personaje pueda
visitar todas las habitacio-
nes de lo casa.

EXPLICACION
DEL PROGRAMA

Empieza en la linea 100
con un salto a SEGUIR, En-
tre las lineas 120 y 260 es-
tan las etiquetas utilizadas
por el programa.

Entre Ius?ineus 280 y700
se encuentra la TABLA DE
GRAFICOS.

Entre las lineas 720 y 00
estd la TABLA DE DATOS
que contiene lo direccién de
comienzo de la TABLA DE
PANTALLA de cada uno de
ellas.

850-870: Papel negro y

tinta blanca.

880-910: Se inicializan

las coordena-
das del mufie-

co.

920-930: Se pone a 0 la
variable SAL-
TO. Estarda 1
si el mufeco
tiene que sal-
tar.

940-950: Se inicializa a
1 la variable
FORMA. Pue-
de contener un
numero del 1
al 8. Cada uno
corresponde a
un gréfico dis-
tinto del muiie-
co.

960-970: Se almacena
en PANT el nu-
mero de habi-
taciones donde
se encuentra el
mufiieco. Las
habitaciones se
numeran de iz-
quierda a de-
recha y de arri-
ba a bajo em-
pezando por
Ta

181,

it
4

!'&!ta
ATATA Ltir.‘;;{
1]

IRBLA GRAF I

HERO | NUHERO

NUDE SCANNS | DIRECCION
BYTES =
ANCHO ALTO GRAFICO

1 BYTE 2 BYTE 3 Y 4 BYTE
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DATOS FIG. 1

grdficos del |

fecho.
1310-1370 Si el mufeco
esta en las
paontallas 3,
66 9salta o
MURO?2
Se imprime
una pared
en el piso
bajo de la
pantalla.
Se imprime
una puerta
en el piso
bajo.
Se comprue-
ba si se estd
en los dos
primeras
pantallas
y si es asi
se salta a
CONT2.
Imprime
una puerta
en el piso
alte de lo

1380-1400:

1410-1430:

1440-1460:

1470-1490:

2,0,0,0,2,0,0,2.2,2,28,2,9,62
aiég?éaéeiéé?éaéeigé'a 2 sg 6616
0,0, ;
581,126,%,22%,424,15,247,176,43,;
535,184, 14,255,184 ,31,255,124,31
"28%,252,64,254,254 61,255,228, 1
24,855,206, 124,255, 142, 120,255 ,20
6,249,255,197,209,255,231,224 ,12
7.143,113,140,110,113,243,224 ,33
2a3,524,1,245,224 1,243,524 ,1,2
43,254,3.243,240,3,243,240,3,243
5548 2658010%06 882 540031582
i ,i92,
“b06'S, 64, 168,10,102,212,217 128,
i06,14,0,28,192

990-1020: CLS y borde 1060-1130: Se crea un
azul. Se mar- bucle para
ca la variable que impri-
MODO a 1 ma 8 grafi-
Si tuviera un cos horizon-
9, la rutina talmente.
de impresién Entre 1100
no imprimi- y 1120 se
ria. incrementa

Entre las lineas 1030 y la coorde-

| 2730 se imprimen las figu- nada.
ras correspondientes a cada 1140-1170: Se imprime
| pantalla que no sean obje- el grafico
‘ tos, como paredes, puertas, del techo y
etc. Para imprimirlos se car- se llomo o

- ga en DE la direccién que SUBI.
1 ocupa el gréfico en la TA- 1180-1210: Se cambia
| BLA DE GiAFICOSyen HL la coorde-
‘ el comienzo de los datos nade Y pa-
i ue contienen las coordena- ra imprimir
| as y el color del grafico a en la parte
imprimir. superior de

Después se llama a SITUA la pantalla

| que introduce los valores en otro gréfico

| los etiquetas para que pue- del techo.
da utilizarlos la rutina de im- Llama a
presién e imprime el grafi- SUB1 y salta
co. ONTI.

1030-1050: Se imprime 1220-1300: Se crea un

un grafico bucle para
o del suelo. imprimir 8

1500-1530:

1540-1560:

1570-1590:

1600-1750:

1760-1780:
1790-1850:

1860-1910:

1920-1940:

pantalla.
Imprime
una pared
en el piso
alto y salta
a CONT2.
Aqui se lle-
gasi esta en
la pantalle
3,669.

Se imprime
un muro.

Si estamos
en la panta-
lla 3 salta o
TRES.

Imprime

dos puertas,
dos paredes
y un mu-‘
ro. Salta @
CONT2. ‘
Imprime un
muro. |
Si estamos

MUR.

Se imprime
una pared y
na puerta.
Sl estamos

1950-2010:

2020-2040:

2050-2130:

2140-2160:

2170-2250:

2260-2280:

2290-2310:

2320-2460:

2470-2490:

2500-2550:

2560-2580:

2590-2640:

2650-2670:

en la panta-
lla 162 sal-
ta a MUR.
Imprime
una pared,
una puerta
y salta a TE-
JADO.

Si estamos
en lo panta-
lla 2 solte o
TEJADO.
Imprime
una pared,
un muro y
una puerta,
Si estamos
en la prime-
ra pantalla
salta o TE-
JADO.
Imprime
una pared,
una puerta
¥ un muro.
Si no esta-
mos en las 3
primeras par-
tallos salta @
CONT3.
Imprime el
grafico del
tejado.
Crea un bu-
cle para im-
primir cinco
filas de gra-
ficos que for-
man el teja-
do.
Imprime la
ventana del
tejado.

Si estamos
en la pan-
talla 4 6 7
salta a ESC,
SN0 a
CONT4,
Imprime
una escale-

ro
Si estamos
en la panta-
lla 669 va
a ESCB, sino
a CONTS.
Imprime
una escale-
ra.
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[
26B0-2730: Si estamos coloca los LISTA
enla panto- duto_sde los 10 LOAD ""CODE 50000
lla 7 impri- raficos en 20 LOAD "“CODE 64000
g 3@ LOAD ""CODE SSi@4
e il 2 KRlbon1ze sk Sesee
ro. para que
En SIG comienza la rutina pueda utili-
que lee los datos de las pan- zarlos la ru-
tallas y crea las habitacio- tina de im-
nes. presién.
2760: Se carga en A el | Cqrgqla anchura del gra- LISTADO 2
numero de panta- | ficq en ANCHO, la altura (RUTINAS)
lla _donde esta el | an ALTO; el byte bojo de la
" rsl'll-lneCD- g direccion donde esta alma-
2770: eﬁurgu en FI‘G' cenado en INFER y el alto 1 C311C4101840807101871 888
ra hacer un bucle. | en SUPER; la coordenada Y 2 D71818R207 D720 1130
2780-2810: Se calcvlala | en POSY, la X en POSX y los i B8cooacronissaisnoss idss
osicion de | gtributos en COLOR, Luego iesinoisiasacezeiscs a7é
a lpg[rxgrx Nar?na]MPquueLdibgia el ; 107EDRISIDAFDRISIOED 1057
enla gréfico y retorna. Los datos a8
DEDATOS. | que hay entre las lineas 35'3'353 oeS 600 b018 2
2820-2860: Se pasa la | 3360 y 3610 sirven pare Sgigg; égégggégég:s o
direccion de | imprimir las puertas, pare- 1sesce 15380E28187F &
la TABLA | des, efc. El primer byte es la 186ADF 1810CBOF 1018EC id
et e o §.0 1
e la panta- el tercero el color del gra-
lla donde ?‘sco. Los datos que hay en- 18 e lBeaEaochas cacey pest
; is- i 328DSCI2485CIE6RI292 85
estd el regis- | tre los lineas 3630 y 3700 2 Easeirsesicanriadses 1438
tro HL. indican la direccién donde ggagggggggrggggsgggg 1178
: 3 ¥y
BTN TER: o e | bk par e mcvimar § Bt i
Y ras para crear el movimien- &
o e | o dor munece sEBElG s
a imprimir. Las primeras 4 son del EEEgESE;EH SBCE203; 1
2890: Se guarda el regis- | movimiento a la derecha y 2835t Cosana1rEa0R8D 100,
tro B para no per- | las 4 dltimas a la izquierda. 218ece118703c02DC621 s
T e | e ESteenseniliotilin] 1ok
2900-2930: Se carga en | fido son iguales. CD20C6168482169C6117 4
Belnimero | 3720-3800: Pone los da- 38 SaceapceangeEsFEeds 8
o oy i 19 BaEeiadnaeRcbzecesd 118
sl G e L e i R
i ! 44 C61173C3CDIDCE3ASRER 1421
0-29%0: Hglla | ki 1§ Loemssreeizenires: ot
2940-2990: Halla la po- yisa, e, 47 C62168CE115FCICDIDCE 8
sicion de los ma que le 48 3A9VESFEO3IB142165C 93
datos del correspon- £8 SFiCDSDeeiBs43ASGE s8
grafico a de. Después §1 Feezsadpei7Acelizacs 1837
v iy B
4
la tgbla de PCOOR que S€ CE1187GACORDC62183CE6 1355
graficos. coloca las se uHchcDaDceﬂigggg%i 3:
3000: Imprime el grafi- coordena- - ééggg;gggggggzggggig 24
i 5 260!
£ das del mu ge cizmeasacesascasseie 7a7
3010: Recupera el con- fieco para F13AsSB0610058SE8C1 964
el g o B g5 ceSAssdareelssesrenr 1131
aun faltan mas. utilizarlas la 6. 28021809216
3030-3060: La panta- rutina  de - T e 382
la yo e impresion i SeeomEE
completa or dltimo CE6JAGGER4711FDC31313 1200
e cﬁmuc; o wmprime 0% SercinerisiAeriedzcs sa7
o 3830-3860: Si s¢ ho pul 23 grEEmzalteiaii §1f,
o me: * = liA8:00 pi- 73 004011868801081BEDDE 842
moria. sado la tecla 74 C3BACEF31A32075B131A 1035
3070: Salta @ SEGU2. Z se salta a 75 3208SB131A320ASB131A 390
3090-3330: Esta rutina PULIZ.
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DUMP: 50000
N.° BYTES: 1.472
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NOAEQNROD DNAARLRESODNG
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000 0 O

OO DO
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FSC70 )
JAS2E2C6104F
174 7CSCDAI gg

FDB
2AF
230

290E

S1E 23|
BCDFSC

329
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23l

ECE
7C

(-1}

©

-

VAORNNORON &0R AACLOANR N0

i b 0 4 1
COERAEDRE
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3870-3900: Sise ha pul-
sado la X se
salta a PUL-

DE.
3910-3940: Si se ha pul-

sado Space

se llama a

PSALT.

3950-3980: Si se ha pul-
sado ENTER
vuelve al
BASIC.

3990: Carga en A el vo-

lor de SALTO

4000-4010: Si no es 0

es que el
muieco ha
de estar su-
biendo por-
que se ha
pulsado la
teclo de sal-
to y pasa a
SUBIR.
4020: Si es @ hay que
comprobar si tiene
que bajar porque
no hay suelo de-
baijo suyo, y se ha-
ce una llamada o
BAJAR.

4030: Cierra el bucle so-

bre TECLAS.

PULIZ. Aqui se llega si se

ha pulsado para mover a la
izquierda.

4060-4120: Se sacan las
coordena-
das del mu-
feco y se
actualizan
para com-
Erobcr qué

ay a su iz-
quierda. Se
guardan los
nuevas
coordena-
das en BCy
éste en la

ila.

4130: Se llama o una ru-

tina de la ROM.
Esta rutina necesi-
ta las coordena-
das en el registro
BCy alosalida da
en HL la direccion
del punte que se-
fialan las coorde-
nadas.

Nm”hﬂ-ﬂ-‘l‘}‘
N Res0n-I0a

4140: Se llama o BA-
TRIB. Esta rutina
necesita tener en
HL una direccién
del archivo de
pantalla y a la sa-
lida devuelve la di-
reccion de atribu-
tos en el registro
DE de la posicién
apuntada por HL.

4160: Cargaen A el con-
tenido de DE, es
decir, el color del
carécter que hay a
la izquierda del
muneco.

4170-4180: Si este valor

es 68, es
que hay una
puerta. En-
tonces se sal-
ta a PUEIZ.
4180-4200: Si es 22 es
que hay un
muro, en-
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Se

ga si no hay
ningun obs-
taculo.

el valor de

calera y sal-
ta a VOLV.
toma en A

con una es-
4270-4280: Aqui se lle-

chocado

en-

cima de la pi?i: de

la caleuladora en
el registro A.

valor

de A esuno,

es que ha

da para poner el
4250-4260: Si el

valor que ha

4240: Se hace una llama-

;

na POINT de la
ROM que dice si el
punto de las coor-
denadas que estan
en el registro BC,
estd auno o a 0.
El resultado lo de-
a encima de la

a de la caleula

se
a

vuelve
VOLV.

tonces
4210-4220: Si no es 67

es 67 es que
hay una es-
calera.

CONTB. Si
4230: Se llama a la ruti-

se salta o
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2180834203400 760076Q
PEED 4@@3Ced1ce
@lcee1se@380a780000
CEELEEEEREEERRLEREES

FORMA y se
incrementa.
4290-4300: Si es mayor
que mueve
se llama a
CAMBI.
4310-4320: Si es menor
que se
llama a
CAMBI1.

1092
849
1617
2220
2154
2211
2370
1794
1809
2550
1250
87
1652 048, 50 clnoce. [TTETEES
4 : Se almace-
%g‘g na la nue- I"lsTADo 5 {DATOS)
1817
1832 va "10::0 y DUMP: 45000
= sBeFOE‘Me g N.° BYTES: 285
1293 ;
e 4350-4370: Decrementa 1 @a1scrasocisorseesis 2ss
; 24104FBRO7OSOF4F SI6
g2s la coorde 3 3@0613S5F60021B376007 451
aiz noda X del |18 1D R R e tEona nsa se
?gée mufieco y lo 6 ©7173FS0040737R80208 465
ise e 7 1R9F48@317873 4F 684
31, 3 8 300S1D3F30@51D2F3085 327
182 e nuevo en 9 13SFB80041B3778021A57 563
782 ORX. 10 B8070C127F2005 48 626
426 11 @718A770030C7F5806087 S&9
1a1e 4380: 54 llemo o REST  [518 S ar e e e e e
18 que imprime la | 12 376806063730021E4FA8 645
z pantalla que habia 15 @7@9297F480518A77604 576
1 Sl ] 16 207F7006217FAG021787 757
i35 sidocimocsnade, (46 O e
1275 4390: Selloma o PCOOR. | 35 A7780212/FAG630DIF 30 728
1278 28 ©07114FE80SOC37600608 392
=52 21 4FBOO7OA127F480218R7 682
843 55 15373803195745065555 305
2 48061937 379
se1 24 S5S8Q613SF78041S4FBBR? 623
223 2S PD3FERP3IRARFS7300629 526
ses 26 7Fi88218A778040C7F6E 759
12 27 ©7067F35021097B006RE 654
43 28 4F30071C37580413SF78 543
477 29 FE0R
709
535
-
24 =65
D 4 har-zdei LE oTEP B 4400-4410: Se hace una
71 as alBALE.T1 TO 2 lsnse-1 [}
46 9040 FOR 554 TO €43 pousa lla-
141 gggg ngedgﬂ_g‘zEﬁ Erid maendo a
2e? %%-é% h‘gﬁ w272 TEENT‘E 212 una rutina
c2i ZH08 T 85T ey sondt B de la ROM
g zd- i dm et LT {imi e y con el vo-
3ite neXT Eor 10-53;9:3%3% saan lor de espe
3 RINT M) "LON ra en BC

ot
GRABARL |

8 ~QUIERES

i en co SUB 22923

27 THEN 60 SUB,S

: Linual e

Spenir TR B
snombre fo ik *LoncuIT

Eoris

gyTE BAJO
258%e ALTO

4450-4510: Se caleulon
las coorde-
nadas que
hay a la de-
recha del

muneco.

4520-4530: Se halla el
color que
hay en esas
coordena-
das.




66 B-SFPECIHL

4560-4570: Si | | contendra MAu‘Byu das.
p‘u&j.(w?; 5:;”:;” un 1y sere- torna 5630-5670: Si es un te-
a PUEDE. torna. 5160-5210: Hella la di cho o un

4580-4590: Si hay un| 4860-4870: PoneSALTO
: : 1

. al.
maresaltac|  4880.4900: Se carga en

4600-4610: Si no hay Eﬁ:’,‘; d&:“
una escale- veces qm:
ra salta a habrd que
(_-ONP?- incrementar

4620-4650: Si ha choca- lo coorde-
do con una nada Y del
escalera se mufieco. Se
salta a retorna.
VOLV. | SUBIR: Aqui se llega si

4660-4690: Si el valor | SALTO contiene 1.
de FORMA 4930-4950: Decrementa

es menor el contador
que 5 salta de veces
a CONTé. | que hay que
4700-4710: Se carga ] | !wcer subir
enAyseal al mufieco,
macena en 4960-4970: Si no es 0
FORMA scmc: a
4720: Se llama o BFORM ONT7.
4980-4990: Sw noes® se
4730-4750: Se incremen pone SAL-
ta la coor- TOa®yse
denada X | llama a BA.
en dos y se | JAR.
almacena. | 5000: Se vuelve o TE-
4760: Imprime la panta CLAS.
lla. 5010-5030: Incrementa
4770: Se llama a PCOOR. la coorde
4780-4790: Se realiza nada Y del
una pausa. mufieco y
4800: Salte a VOLV. se almace-
4830-4850: Aqui se lle na.
ga si se ha 5040: Recupera la pan-
pulsado la talla.

tecla de sal 5050: Llama o PCOOR.
to. Si el mu 5060-5070: Hace una
fieco ya es- pausa.
taba saltan 5080: Vuelve a teclas.
do, SALTO 5120-5140: Pone FOR-

5220-5270:

5290-5340:

5360-5440:

5460-5580:

5590-5620:

reccion don
de se en
cuentra el
gréfico de la
{’m'mr: del
mufieco que
hay que im
rimir.
La almace
na en las eti
quetas que
utiliza la ru
tina de im
presion y re- |
torna. |
Coloca las |
coordenao
das del mu-
fieco en las
etiquetas
que utiliza la
rutina de
impresion,
lo imprime y
reforna.
Halla la di
reccion del
archive de
atributos de
una direc
cion del ar-
chive de
pantalla.
Cu|(u\a las
coordena
das que hay |
debajo del
mufieco en
su parte iz-
quierda.
Hc:HU el co- |
lor de estas |
coordena- |

5680-5690:

5700-5730:

5740-5940:

5950-5970:

5980-6020

6050-6110:

6120-6130:

suelo se re
torna ya
que el mu
ﬂ“(D ne de-
be caer.

Si no es el
color de una
escalera sal-
ta a
CONTI2.

Si esta to
cando la es
calera re-
torna.
Realiza lo
mismo pero
para las
coordena-
das que hay
debajo del
muneco y a
su dereche,
Decrementa
la coorde-
nada Y y se
almacena

en COORY

:Imprime

Ea:mrnllo,
lama A
PCOOR,
hace una
pausa y cie-
rra el bucle
sobre BA-
JAR

Siesta enla
pantalla 1,
407 saltaa
CONTI0.
Decrementa
el nimero
de pantallas



6140-6160:

6170-6190:

6200-6220:

6230-6270:

6280-6350:

6380-6420:

6430-6470:

6480-6500:

6510-6570:

6580-6640:

y lo almace-
na en PANT.
Actualiza
las coorde-
nadas del
muReco y se
salta a EMP.
Si el muieco
esté en el pi-
50 dE ubc—
jo salta a
CONTI11.
Disminuye
el nomero
de pantalla
en 3.
Actualiza
las coorde-
nadas del
mufieco y
salta a EMP.
Aumenta en
3 el numero
de panta-
lla, se ac-
tualizan las
coordena-
das del mu-
fieco y salta
a EMP.
Si esté en la
pantalla 6 &
9 salta a
CONTI3.
Aumenta el
nomero de
pantalla, se
actualizan
las coorde-
nadas del
mufieco y se
vuelve o
MP

Si el mufe-
co esta en
el piso de
abajo salta

a
Actualiza
las coorde-
nadas, recu-
pera lo pan-
talla, llama
a PCOOR y
se vuelve o
TECLAS.
Actualizo
las coorde-
nadas, lla-
ma a REST,
llama a
PCOOR y

vuelve a TE-
CLAS.

IHPR]
138 PANT
140 COORY
158 COORX
168 FORW
178 SALTO
188 CONT
198 POSX
200 POSY
218 HODD
220 ANCHO
230 ALTD
248 COLOR
250 INFER
240 SUPER
m

280 TABLA
il ]

30

AR R R

ORG 58008
BT See0e
JP  SEBUIR

Eu
Ew
EQu
EQU
E
EQU
EQU
EQU 23300
EQ 2330
EQU 23382
EQU 23383
EQU 23384
EQU 23385
EQU 23384
EQu 2337

DEFB 16,24,64,215
DEFB 16,24,113,215
DEFB 16,24,162,215

318 PUERT2 DEFB 8,32,211,215
328 ESCAL? DEFB 32,32,244,213

33

38

350 TECHO
340 HURD

378 SUELD

DEFB 24,24,117,214
DEFE 16,24,198,21¢
DEFR 328,237,214
DEFB 16,32,14,217
DEFE 32,14,81,217
DEFE 24,16,146,217
DEFB 48,24,195,217
DEFB 32,8,48,218

DEFB 8,32,93,218

DEFB 24,16,126,218
DEFB 24,16,175,218
DEFE 24,14,224,218
DEFB 14,24,17,219
DEFB 14,24,44,219
DEFB 32,16,115,219
DEFB 24,16,188,21%
DEFB 32,32,229,21%
DEFB 24,32,102,220

51 DEFB 16,14,199,220
5a DEFE 16,24,232,228
5 DEFB 14,24,25,221

548 DEFE 24,24,74,221

554 DEFB 14,24,147,221
568 DEFB 32,14,194,221
7 DEFB 18,24,5,222

588 VENTAN DEFB 24,24,54,222
bl DEFB 48,24,127,222
& DEFB 16,24,248,222
618 TEJAD DEFB 32,14,41,223
o DEFB 32,24 2

(<] DEFB 14,14,203,223
448 DEFB 14,24,236,223
454 DEFB 16,24,29,224

460 PUERTA DEFE 8,32,78,224
678 ESCAL DEFB 32,32,111,224

1] DEFB 24,24,248,224
458 DEFE 16, 1225
70 DEFB 16,24,104,225
e

728 DPeN  DEFB 284,175
) DEFB 221,175
e DEFB 242,175
758 DEFB 7,176
76 DEFB 48,174
m DEFB 89,174
78 DEFB 124,17
e DEFB 151,17
1] DEFE 192,174
]

828

B38 SEGUIR LD A,2

B4 CALL mién1
BS8 W a7

1] D (23693) .4
B2 W (0.4
888 W A%

85 b (CODRX) A
b1 w a2
718 L0 (CODRY).A
2 HOR A

L] L (AT A
48 INC

50 LD (FORMA) A
740 W Ag

2] LD (PANT) A
780

998 B CALL 3435

1808 w Al

1818
1z
183
1840

1860
1878 REP1
1680
1858
e
851
ua
13
148
1158
1188
un
1188
198
128
1210
1228 SUB1
1238 REP2
1248
1256
1268
nn
1280
1298
130
1318 CONTI
132




68 - SPECIAL

1518 LD DEPARED | aape R TEMDO t=11] S} e POP BC 3510 PUEG  DEFE 147,868
1524 CALL STTWR ANHKR LD A, (PNT) pari} JR2,ESC T 0N OTRA 3520 MUR2  DEFB 135,8,22
153 JR CINTZ 2% P 2 bk} o7 E k] LD H,16384 3530 MUR3  DEFB 43,248,22
1540 MIRO2 LD HL,MUR3 A0 R 2,TESDD 54 R 2,ESC W40 10 E, 35008 3540 PUE?  DEFB 95,240,68
155 LD DE,MURO 25 LD HLMURI 2550 JRCONTA 15 LD BC,é912 550 HURY  DEFB 167,248,22
1560 CALL 1T 60 LD DE,NURD BHESC LD HL,ESCI B4 LOIR 3540 PUES  DEFE 135,240,468
157 LD &, (PAHNT) N CALL SITU& 578 LD  DE,ESCAL W JP SEBU2 3578 PARG  DEFB 135,248,4
138 3 080 L0 HL,PARS 2560 CALL SITUA 3168 3568 HURS  DEFB 95,248,22
1599 R 2,TRES 29 LD DE,PARED 2590 CONT4 LD APANT) | ageq SITUA DI 3598 SUEL  DEF 31,8,72
1688 L0 hL,PUE7 2108 CALL SITWA 240 P4 38 LD A,LDE) 3488 TECK  DEFE 183
1618 LD DEPUERTA | 159 LD HL,PUES 218 JR - 2,E8C8 I8 LD (ANCHD),A 3410 MURé  DEFB 63,8,22
162 (AL SITWA A% LD  DE,PUERT2 %20 e 9 an INC DE »n

1438 L0 HL,PARI 213 CALL SITWA 263 JR7,ESC8 AN L A,(DE) 3430 FIGURA DEFB 44,215
1640 10 DE,PARED 2048 LD A, (P 2640 R CNTS 3148 LD (ALTD),A 3440 DEFB 113,215
1650 CALL SITR 2150 (> ' 2650 ESCB LD WL,ESC2 3158 INC DE 35 DEFB 44,215
164 LD HL,PUER 24 R 2,TEM00 2480 LD DEESCALZ | 3148 1D A,(0E) 36 DEFB 162,215
167 L0 DEPERTA | 2y LD HL,PAR4 0 CALL SITUA un LD (INFER),A | MM DEFB 104,225
1480 CALL SITUA 2188 LD DE,PARED 2480 CONTS LD A,(PNT) | 3189 INC DE 3480 DEFB 234,223
1654 LD HL,PARS 29 CALL SITUa 2690 ) 3198 LD A0 349 DEFB 184,225
1780 LD DE,PARED 20 LD HL,PUES 70 R N2,8I6 3208 b (SWPERVA | 37m DEFB 29,224
1718 CALL SITUA 218 LD  DE,PUERTZ kel LD HL,MURE 218 LD A, CHL) 370

1720 LD HL,HURY un CALL SITUA v LD DE,HURD kre,] D (POSY),A 720 SEBUZ LD 4,16
1738 LD DE,HURD 2% LD HLNUR2 2% CALL SITw 13 INC HL 73 LD (ANCHO) A
174 CALL SITW 2240 LD DE,MURD 2748 4 10 ACH) 3748 W A2
1758 R CNT2 25 CALL SITU 75 25 10 (POSO A s D (ALTD) A
1760 TRES LD HL,NURS 2268 TEJADO LD A, (PNT) 2260 516 LD A, (PANT) 24 INC HL K] L &7
17 LD DE,HURD nn o4 am b BA an LD AH) m LD  (COLOR) A
1788 GALL sTTw 288 JR - NC,CONT3 b LD DE0PAN-2 | 38 L0 (COLOR)A | 3788 CALL BFORN
1798 CINT2 LD A, (PRNT) 7] LD DE,TESAD 279% BUCI  INC DE a2 PUSH KL k] CALL PCOOR
1800 [* 3 | 2m LD HL,TES 2888 INC DE 1380 CALL INPR] k) CALL IMPRI
1818 R ZHR 2318 CALL SITW 21 D2 BUCT 3318 POP KL 31

1824 [V 2% W BS 282 LD &,(0E) 1A 3] 382

183 R 2HR 233 REPZ  PUSH BL 283 0 La 33 RET 383 TECLAS LD A,MFE
L w7 230 b B8 2040 N DE 348 3848 N AOFE)
185 R2MR 2350 REP4  PUSH BT 2858 L0 4,006 250 850 BIT 14
1868 LD H, PR3 24 CALL INPRI 2864 0 KA 3360 PARI  DEFB 95,248,4 860 RN
18 LD DE,PARED an POP BC 27 D A K 370 PUEI  DEFB 63,248,688 387 L0 AIFE
188 CALL SITWA 2388 LD A, (POSK) 280 0 BA 3380 PUE2 DEFB 135,248,648 388 W A
189 LD HL,PUE3 29 A0 A,32 2690 OTRA  PUSH BC 3390 PAR2  DEFB 147,248.6 = 3690 BT 2.4
1988 LD  DE,PUERT2 241 LD (POSO,A 280 N 3488 PARI  DEFB 75,86 39 dR - 2,PULDE
1918 CALL SITtR 214 DN REPA ¥ LD A,(H) 3410 PARA  DEFB 167,0,6 WUV LD AN
192 LD A, (RNT) 242 LD A,(POSY) b2z INC R 3428 PUE3  DEFB 43,8,48 v IN  A(8FE)
1934 w3 4% SUB 16 uu w 8a 3430 PUE4  DEFB 135,048 o] BIT 8,4
1940 IR CMUR 2440 LD (POSY) A 240 LD  OE,TABLA-4 | 3449 ESCI DEFB 135,16,67 3940 CALL 2,PSALT
1950 LD HL,PARY 2458 POP BC 2950 BUC2 INC DE 3458 ESC2  DEFB 43,208,47 3958 LD A, NBF
1960 LD DE,PARED 2468 DJNZ REP3 54 INC DE 3468 VENT  DEFB 151,128,2 3980 IN A,(IFE)
1978 CALL ST 27 LD HL,VENT BN INC DE 3470 TEJ  DEFB 175,0,2 BIT 8.4
1980 LD HL,PUEA 2480 LD DEVENTAN 2988 INC DE 3489 MUR1  DEFB 558,22 L

1991 L0 OE,PUERTZ CALL SITWA 2% DN BUC2 3498 PARS  DEFB 43,8,6

29
an TALL SITtA 2500 CINTZ LD A, CAONT) A CALL SITWA 3508 PUES  DEFE 43,8,68 i ® A



TECNICAS
peL mapeapo 69

=4
§um
s TALL MIF30
2 R BAMR
“an
i
450 PUEIZ LD A, (PANT)
s ol
“n R2,C0NTI8
s [
“n JR2,C0NI8
482,151%8612158%13428%4%¢ an ® 7
03,205,179,66,66,60,60,@ a0 R 20000
“n DEC A
e ] L (PNT) 4
4 0 A2
@ P WSER | 4sie PUSHEC |G 0 ACCORY | s B Bt i
wn CALL 2,804 sn CALL 8874 e A0 A2 s RET 4170 CONTIO LD A, CCOORY)
el R TECLAS 453 CALL BATRI 5434 10 (CORA | 55 dle P
wi 454 POP BC 5848 CALL REST SN BAAR LD A CORD | oo R C.CONI
wse 4550 L A,08 5450 (AL PCODR 5550 W Cca an 10 A, CPNT)
W PILIZ LD A(COORO | 4560 ] 44 0 B,S 5540 LD 4, (COORY) | et . 3
“n DEC A 4578 9P 2,PUEDE 5678 CALL WIF30 551 Se 24 | s LD (PNDA
] L CA 4560 [} 5688 P TECLAS 558 L BA | 22 T
“n LD A(C00RT) | 450 2,0 5490 Rl 5 PUSH BC i 0 (o0 A
an S| 4ém & 5188 608 CalLL 8874 TR
an W Ba 4418 RONLCONTY | s 610 CALL BATRI o4 0 (CO0R0,A
an PUSH BC 4 CALL 8910 SIZ0 DA LD AS sé POP BT an P BE
an CALL 8874 I ALl 11733 5138 LD (FORW),A | 5630 4,06 4280 CONTIL LD A, CRANT)
O] cALL BATRI 4548 R A 5148 RET Se4 @ “ ] 00 A3
4158 PP B 4650 PR | 5 s45h L sn 0 (P A
4160 LD A,(DE) 4440 CONTS LD A, (FORWA) 5168 BFORY LD A, (FORMR) Séét ¢z 318 L A8 -
an 48 447 INC A si78 LD KL FlGURe-2 | 47 RET 2 an 0 (G000 A
4160 P 2,PUEI? 4480 e 5 5188 W BA S4B% > 7 e 15
an ) 465 RGOS | siomacs me w | se58 RONONIZ | oy 0 (oA
o Ro2000 an W Al s N R | s tALL 8998 st »oBP
2n [+ 2+ 4718 CINTS LD (FORMA) A 5210 DINZ BUC3 | 5718 CALL 11733 24
o RN CoM8 | 4 CALL BFORY 228 0 AH | 72 ® A an
] CALL 8918 73 LD A(COORX) | 5239 L0 (INER),A | 5730 RET N2 4380 PUEDE LD A, CYNT)
o4 CALL 11733 7 A0 A2 5248 INC H S0 CONTIZ L0 A, (CO0RD) | 0 ® i
450 OR A 4758 LD (COORX) ,A 5258 LD A, (H) 7 ADD 4,15 pr R 2,00NT13
8 RNV 474 CALL REST 5268 0 (SwER.a | 74 1 cA s ® 9
270 CONTE LD ACFORW) | 47T CALL PCODR 57 RET s LD ACCORN | gp BR2,00N13
e A 7 L BCS 5288 5780 S8 2 “ oy
9 w9 a7 TALL WIF3D 5299 PCOOR LD A, (COORX) 5790 0 84 s 1 kA A
I CALL NC,CANB1 4000 »vow 530 1 (POSK) A sa0 PISH B st W Al
an v B818 530 10 A,(CO0RY) sal TALL B84 e 0 (0000 A
o mLcow | n s W (SHA | N LMW un @ B
I am LD (FORMA) A 4838 PSALT LD A, (SALTO) 5338 CALL INPRI 5830 POP BC 4488 CONTIZ LD A, (COORY)
s CALL BFOR 4 ® A 5340 RET 84 LD A06) “n PG
4350 LD A(CO0RO | 4838 KT N 5350 | soso roa 588 R LIS
3 s 2 L N A 530 BATRI LD A | ses R 2 | e D A8
an 0 (COoR0,A | 497 0 A | s A s ¢ 0 0 (CoRD A
a8 CALL REST 486 0 A5 5380 RRGA | ses RET 2 o 0 Az
4390 CALL PCOOR 4899 L0 (CND A 59 RRCA | e & 54 0 :Em:n
[ T ) ULl RET 5480 a0 3 | s KON | e AL REST
i CALL MIF30 918 41 [ -] | s CALL 8910 & Sl e
“n RV ) B w bA | [ TISTr: R s P TECAS
4 4938 SUBIR LD &, (CONT) 5438 W EL | s R A ‘ 508 CNTIS LD A1
i | n DEC A 444 RET o4 Bl e " W (coRn A
445 PULDE LD A,CCOORD | 4958 LD (CNT).A 45t 90 COMTIA LD 4,CC00RY) | (0 o aom
0 A0 4,14 4960 R A 5468 REST DI s96 g 2 | s W (C00R0 A
I ] 0 Ca | JRN2,CONT7 a7 D W35 2 L (COONA | o0 CALL REST
“an L0 A,(CO0RY) | 4588 D (ATDA | s4pe LD DE,16384 5980 TALL REST “ CALL PCOOR
s se 23 | A (AL BRdaR 549 LD BC912 9 TALL PCOOR P P OTECLAS

50 W BA s 9P TECLAS - LOIR “an 1 8,5



cie
utilidade:
graficas




En alguna ocasién
hemos comentado los
diferentes programas
que sobre graficos se

encuentran en el
mercado. En estas
paginas encontraréis,

a modo de guia, el

andlisis de las
caracteristicas de
cada uno. Desfilaran
disefiadores graficos,
ampliaciones de
memoria y
ensambladores; es
decir todas las
herramientas que
facilitardn nuestro
trabajo. Por razones
obvias, algunos de
sobra conocidos por
los usuarios de
Spectrum ocupardn
un lugar minimo,
dedicando mayor
espacio a programas
de reciente aparicion
que no han sido
sometidos hasta
ahora al minucioso
examen que pasaron
sus precedesoras.

emos eliminado
de esta guia
aquellos pro-
gramas que no
han superado el
nivel de calidad establecido.
Creemos que esta seleccion
beneficiara tanto a los mu-
chos asiduos a los progra-
mas de dibujo, como a to-
dos aquellos que se inicien
en este mundo, sustituyendo
el lapiz y el papel por él, sin
duda, mas cémodo diseno o
través del ordenador.




"'THE ART STUDIO"’

«The Art Studio» fue cali-
ficado en su momento como
la mejor utilidad de dibujo
para Spectrum siluéndoiu
pareja al potente «Mac-
Paint» del Macintosh. Entre
sus peculiaridades destacan
el sencillo manejo por ico-
nos y la posibilidad de em-
plear rotén, joystick o recu-
rrir ol teclado. Ademas de
ser el Unico programa con
meny de impresoras.

Consta de un menu prin-
<ipal con once opciones di-
ferentes, de las que se ge-
neran submenus especificos.
La forma de acceder a ellos
es trasladar un icono sobre
la opcién deseada y dejar
volar nuestra imaginacién
combinando las amplias po-
sibilidades de este progra-
ma de dibujo.

Las opciones del menu
principal son:

PRINT, permite sacar una
copia por impresora de la
pantalla, eligiendo el tama-
fio y justificando a nuestro
gn'oio a derecha o izquier-

a.
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FILE, se utiliza para vol-
car en pantalla los gréficos
salvados en cinta. Permite
ademas de salvor, cargar y
verificar archivos, o mezclar
dos pantallas.

ATTRS, sirve para modifi-
car los atributos con los que
trabajemos, cambiando co-
lor de tinta, papel o borde
y detallando brillo, flash, in-
verse, efc.

PAINT, podremos elegir
para dibujar entre lapiz,
spray y brocha, modifican-
do la configuracién dentro
de un submenu de dieciseis
especificaciones.

MISC, incluye un variado
submend formado por sien-
te opciones que permiten
desde borrar la pantalla,
crear un rejilla de los atribu-
tos u observar la pantalla
completa.

UNDO, elimina la ultima
operacion realizada en la
pantalla.

WINDOW, permite deli-
mitar ventanes y trabejar
con ellas aprovechandonos
de su utilidod, empleando
las dieciseis variantes del

menu.

FILL, rellena con color o
con cualquiera de las 64
tramas una superficie pre-
viamente delimitada.

MAGNIFY, para ampliar
una zona de la pantalla en-
tre dos y ocho veces, y tra-
bajar en ella.

TEXT, introduce texto en
pantalla; permite modificar
tamaiio y groser de los co-
racteres.

SHAPES, sirve para crear
figuras.

Como veis estamos ante
un programa muy comple-
to, de facil manejo, que
cumple a la perfeccion su
objetivo prioritario, emular
a Miguel Angel con un so-
fisticado método.




e
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"'MELBOURNE DRAW''

Este fue uno de los prime-
ros programas de dibujo
que llegaron para Spec-
trum. Introdujo en su mo-
mento interesantes noveda-
des, como frabajar con to-
da la pantalle o ampliar
una parte de ella. Su mane-
jo se realiza a través del te-
clado o del joystick, situan-
do el cursor y r;a pantalla en
los diferentes modos que
combinados permiten el ac-
ceso a variodas opciones.
La informacién aparece en
las dos lineas inferiores de
pantalla, pudiendo ser des-
plazadas para poder traba-
jar en estas lineas. El cursor
puede estar en cuatro mo-
dos: normal, dibujo, borra
e invierte. A su vez el cursor
puede cuatriplicarse dando
como resultado cursores en
alta y baja resolucién, el de
texto y el de scroll. Incluye
también la posibilidad de
ampliar un defalle de la
pantalla o manejar una ex-
tensa gama de colores y
atributos. Un programa de
facil manejo, con grandes
posibilidades.

7




''LEONARDO"’

«Leonardo» es un progra-
ma de dibujo para realizar
pantallas, grdﬁcos definidos
por el usuario y elementos
gréficos, variando su tama-
o desde un pixel a toda la
pantalla.

El programa presenta tres
opciones en el menu princi-
pal: creacion de dibujos,
salvar y cargar gréficos. Pa-
ra manejar el programa po-
demos emplear un joystick o
el teclado. Si elegimos la op-
cién de creacién de dibujos
en pantalle aparecerd el
cursor que nos permitirg di-
bujar. tI,:)entro de esta op-
cién encontraremos una ex-
tensa variedad de posibili-
dades o los que accedere-
mos mediante determinadas
teclas. Existen dos modos de
cursor: el modo pixel, mo-
vera el cursor pixel o pixel
y su tamaiio es de un pixel;
y el modo carécter, lo mue-
ve de caracter a caracter y
su tamafio es de 8 x 8 pixels.
Para poder dibujar es pre-
ciso poner el cursor en mo-
do plot. Es imprescindible
en muchos momentos cono-
cer el modo en el que nos
encontramos o la localiza-
cién exacta del cursor, pa-
ra ello diferentes teclas nos
iran suministrando la infor-
macién a fravés de una ven-
tana en pantalla.

«Leonardo» tiene una lar-
ga lista de comandos que
permiten desde invertir, bo-
rrar, rellenar y realizar
cualquier disefio geométrico
a una amplia variedad de
posibilidades. Un progroma
interesante aunque resulte
en algunos momentos lioso
por la gran variedad de te-
clas a utilizar.

GUIA DE
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"'THE ARTIST"'

Este programa se maneja
a través del teclado median-
te el clasico sistema de me-
nus, combinados con dos
cursores que si lo deseamos
podran trabajar simulta-
neamente en pantalla. «The
Artist» consta de tres menus
que se representan en la
parte inferior de lo pantalla,
que a su vez abarcon un
amplio nimero de opcio-
nes.

Con el primer mend po-
dremos invertir, desplazar o
almacenar en memoria los

raficos, preseleccionando
ge antemano el tamaiio de
la brocha y la trama. Permi-
te también borrar lo Gltima
operacion realizada en
paentalla e insertar texto.

El segundo men presen-

ta diez opciones diferentes;
tal vez la mas interesante es
la de poder manipular una
pantalla cargada previo-
mente, con la consiguiente
ampliacién o reduccién.
También desde este menu

podremos crear figuras
geométricas y recurrir a la
opcién are para dibjuar ar-
cos que seran delimitados
gracias a una tecla. Podre-
mos rellenar también las fi-
guras con gran rup!dez,

Dech

“Sabado Chip”, de I7a 19 h

ipachi
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"'DRAWER"’

Este programa no presen-
ta grandes diferencias con
el resto de los programas
analizedos manejados des-
de un menu en la parte in-
terior de la pontalla. Como
os indicomos el manejo es
semejante, un elevado ni-
mero de teclas van dando
paso a las diferentes opcio-
nes de que consta.

El cursor puede estar en
cuatro modos: pintar, inver-
tir, xor y el modo desplaza,
que responden ol plantea-
miento iniciel de cualquier
programa de dibujo. Permi-
te también realizar scrolls en
pantalla o introducir textos.
Le ampliacién de una parte
de la pantalla es un detalle
a tener en cuenta, ya que
facilita considerablemente

nuestro trabajo. Al igual
que la pesibilidad de mane-
jar dos parrillas guia para
distinguir la posicién de los
caracteres. Presenta tam-
bién la opcién de Fill, que
permite rellenar eligiendo
entre diez tramas diferen-

tes.

* «Drawer» admite la posi-
bilided de almacenar en
memoria la pantalla sobre
la que trabajamos. Un deo-
to interesante que hace de
«Drower» un buen progra-
ma, que aungue no se ca-
racteriza precisamente por
su sencillo manejo, no llega
a ser excesivamente compli-
cado, permitiendo realizar
nuevas experimentaciones
en el campo del disefio.

Todos los sdbados, de 5a 7
de latarde, en *‘Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo v alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.
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''PAINT PLUS"'

Todos los usuarios de
Spectrum interesados en al-
guna medida en los progra-
mas de disefio grafico cono-
ceran el «Paint Box», uno de
los primeros programas que
aparecieron. «Paint Plusy,
basado en este programa,
perfecciona muchas de las
opciones de su predecesor.

Presenta un menU con
cuatro opciones. El editor
de UDG posee cuatro ban-
cos graficos; permite mane-
jar los graficos realizando
rotaciones, inversiones y
ampliaciones de pantalla
entre otras cosas. La segun-
da opcion es el Plotter, o
modo de alta resolucién,
permite el manejo de la
pantalla punto por punto;
asi como SGlVUr Y cargar
pantallas, borrar la dltima
operacién y tiene cinco tra-
mas diferentes de fill. La op-
cion Screen planer posibili-
ta la introduccién de textos
y graficos, asi como cam-
biar los colores de los carac-
teres. La ultima opcién, Or-
ganiser, se presenta en un
programa adicional que sir-
ve para almacenar un ma-
ximo de cinco pantallas y
grabarlas en un fichero,

«Paint Plus» dispone de
una pdagina de ayuda que
solucionaré en parte el pro-
blema de memorizar un ele-
vado nomero de teclas. Sin
embargo no permite traba-
jar en las dos lineas inferio-
res de la pantalla, ya que
no admite la posibilidad de
desplazar el menu, ni alma-
cenar figuras.

STORE RETRIEVE
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"'DYNAMIC GRAPHICS"'

Dynamic Graphics es un
paquete de disefo formado
por tres programas que te
permitiran experimentar en
el campo del dibujo desde
tu Spectrum.

Los ftres programas se
complementan para dar co-
mo resultado una Uil herra-
mienta de gran calidad. El
primer programa es un di-
senador de sprites. El se-
gundo permite la creacién
de subrutinas de dibujo pa-
ra incorporarlas a los pro-
gramas del usuario; y el ter-
cero llamado «Drawmasters
que trata de la creacién de
dibujos.

En el primer programa
encontraremos cuatro me-
nos que permiten el acceso
a mas de veinficinco coman-
dos. Las posibilidades son
muchas, podremos desde
borrar la ventana, invertir-
la, modificarla, insertar un
caracter, utilizar un caracter
como un UDG, dividir la
ventana o grabar en cinta
los dibujos.

El segundo programa dis-
pone de cinco comandos
que permiten cargar en cin-
ta los dibujos realizados con
el primer programa, grabar
la subrutina, autodestruir el
programa, ir al Basic y
crear la subrutina.

El programa «Drawmas-
ter», especialmenre creado
para dibujar, permite que el
cursor esté en cuatro modos
diferentes: draw, erase,
over y trans. Podremos de-
limitar el nimero de pixels
por el que queremos que se
mueva el cursor, jugar con
los comandos para modifi-
car los atributes, rellenar
con finta una parte del dibu-
io y cargar y salvar en cinta
as pantallas.

Un paquete interesante,
en el que aunque el progra-
ma de dibujo es algo limita-
do, comparade con ofros
programas del mercado, sin
embargo combinados for-
man una interesante utili-
dad grafica.
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PERIFERICOS

Todo disenador grafico
debe cumplir dos objetivos.
Por una parte permitir des-
de el ordenador la creacién
de disefios dependiendo sus
posibilidades del software
elegido, y por ofro lado lo
medida en que facilita su
realizacién al usuario. Esta
altimo razén hace que mu-
chos de los programas de
dibujo admitan que a la ho-
ra de manejarse la sustitu-
cién del teclado o el joystick
por periféricos especialmen-
te creados para hacer mas
cémodo su uso. Sin duda
son los ratones y los lapices
Spticos los que se ajustan a
este cometido.

AMX MOUSE y STAR
MOUSE son los dos ratones
compatibles con Spectrum.
Permiten el manejo a través
de iconos de las opciones
del software que lo admi-
tan. Su facil manejo evita te-
ner que recurrir constante-
mente a hojas de consulta
para su utilizacién.

Los lapices épticos permi-
ten trabajar sogre la panta-
lla en lugar del papel. Des-
tacan el lapiz éptico Inves-
trénica y lapiz optico DK
Tronics.
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''BETA BASIC"'

«Beta Basic» es una am-
pliacion del Basic del Spec-
trum que aiiade considera-
bles ventajas a la hora de
programar y trabajar con el
ordenador. Afiade 26 nue-
vas instrucciones y diez fun-
ciones. Ademas se introdu-
cen mejoras en algunos co-
mandos y se han oiadide
algunos rasgos como cursor
parpadeante y un break pa-
ra Cédigo Méquina. Las
nuevas instrucciones se ob-
tienen de forma sencilla des-
de el modo de graficos, sus-
tituyendo los grdficos por
los comandos.

Las instrucciones més im-
portantes son entre otras:

ALTER, para manipular
los atributos de la pentalla.
Permite cambiar la pantalla
a una combinacion de atri-
butos, o por ejemplo crear
un gréfico utilizando finta
del mismo color que el pa-
pel y luego medificar la fin-
ta.

AUTO, pone en funciona-
miento una numeracion
automadtica de lineas.

BREAK, especial para

M

CIM.

CLOCK, controla la ope-
racién de un reloj de 24 ho-
ras con alarma.

DEF PROC, END PROC,
PROC, estos tres comandos
sirven para llamar un pro-
ceso, definirlo con un nom-
bre y terminarlo.

DELETE, borra todas las
lineas de un bloque delimi-
tado del programa.

DO y LOOP, junto con las
calificaciones whilw y until
proporciona una estructura
de control ventajosa respec-
fo al Basic originario del
Spectrum.

DPOKE, significa doble
poke, utilizando la direccién
especificada y la siguiente.

nimero de linea.

L EDIT, permite editar un

-

GET, para leer el teclado
sin usar ENTER, de forma si-
milar o INKEY §.

EYWORDS, controla la
utilizacion de las funciones
de Beta Basic, como tokens
o comandos introducidos
caracter a cardcter.

ON, permite hacer un
GOTO o GOSUB @ un nu-
mero de linea particular,
dependiende de una situa-
¢ién dada.

PLOT, pora trazar una
cadena de hasta 32 carac-
teres al igual que los pixels
usuales,

RENUM, para renumerar
las lineas de un programa.

SORT, ordena cadenas,
nomeros o letras en orden
ascendente o descendente.

TRACE, permite la depu-
racién de un programa en
Basic.




"'MEGABASIC'

Ampliar el sistema opero-
tivo de cualquier ordena-
dor, supone que aumenten
considerablemente las posi-
bilidades de los mismos a lo
hora de programar. «Me-
gabasics, como bien indica
su nombre, incorporz al Ba-
sic del Spectrum nuevos co-
mandos que se introduciran
tecleando directamente el
nombre; diferencia respec-
to a otros programas que
contenian en las teclas ori-
ginarias los nuevos coman-
dos.

«Megabasic» tiene un sis-
tema de edicién muy com-
pleto que incluye lo posibi-
lidad de desplazar el cursor
horizontal y verticalmente,
borrar lineas, copiar algu-
nas para franspasarlas a la
linea de edicién para facili-
tar la correcioén de los pro-
gramas. El aspecto que mas
nos interesa en el tratamien-
fo de gréficos es la amplia
goma de comandos refe-
rentes a ventanas, borrado,
scrolls con diferentes venta-

o

nas intormativas, etc. Tam-
bién incluye tres juegos de
caracteres en cuatro tama-
fios distintos que hacen po-
sible 12 fipos de letra dife-
rentes. El tratamiento de
graficos y atributos ha sido
potenciade con comandos
para alterar los valores de
los atributos y almacenar o
modificar bloques de grafi-
cos. También permite el lla-
mamiento a subrutinas pre-
viamente definidas. «<Mega-
basic» proporciona, al mis-
mo tiempo, dos modos dis-
fintos para producir soni-
dos.

«Megabasic» contiene,
ademds de la ampliacién,
un segundo programa de-
nominado «Megaspectrum
Spritess especialmente dise-
fado para el fratamiento de
gréficos en pantalla. Po-
dran definirse formas, colo-
res, desplazomientos y velo-
cidad de animacién, visua-
lizar las distintas secuencias
de imagenes para la edicion
y correccién de las mismas.

Las ventajas de esta po-
tente utilidad son considera-
bles dejandonos libres una
vez almacenados los datos
de unos 20 K de memoria.

GUIA DE
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Estos dos programas de
la compaiia Hisoft son dos
herramientas imprescindi-
bles para todos aquellos
que se inicien en el mundo
de la programacion.

«Genss es un poderoso
ensamblador del Z80, el mi-
croprocesador del Spec-
trum; su principal caracteris-
tica es la diferencia de mo-
nejo respecto a ofros en-
sambladores disponibles,
que le convierten en un pro-
groma profesional por su
extension y sus amplias po-
sibilidades.

Un ensamblador, bésica-
mente es una herramienta
que permite programar en
Cédigo Mdaquina de forma
muy sencilla, trabajando de
modo complementario con
el relocalizable desensam-
blador Mons. Sustituye el
arido sistema binario, por
una serie de neménicos,
que constituyen el codigo
fuente; el propio programa
traslada o nimeros este co-
digo, que tras ensamblarlo
se convierte en el cédigo
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objeto. El «Gens» es tam-
bién totalmente reubicable,
es decir, podemos hacer
que funcione instalandolo
en cualquier zona de la me-
moria; esta es la ventaja
que le sitia por encima
ofros ensambladores, ya
que evita lo posibilidad de
gue coincidan en una misma

ireccion el programa sobre
el que trabajamos y el en-
samblador o el desensam-
blador.

El «Gens» se caracteriza
por la rapidez en lo ejecu-
cién, y afiade ofras venta-
as, como incluir un ensam-

lado condicional, muchos
comandos del ensamblador
y una tabla de simbolos bi-
naria.

Muchas son los opciones
de este ensamblador, pero
como analizar detenida-
mente cada una de ellas su-
pondria escribir de nuevo
un libro de instrucciones, co-
mo el que acompaiia a am-
bos programas, nos limita-
remos a sefialar que algu-
nas de ellas son: ensambla-
je rapido, producir un lista-
do de lo tabla de simbolos
no generar ningun codi o
obijeto y dirigir el listado c?el
ensamblador a la impreso-
ra.
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‘THE CODE MACHINE"'

Todos los usuarios intere-
sados en la programacién
en Codigo Maquina cono-
ceran sin duda el popular
paquete monitor/ensambla-
dor Editas, de la casa
Gremlins. Este paquete ha
sido actualizado per esta
misma compaiiia y ha dado
lugar a la nueva versién
3.q, que recibe el nombre
globar de «The Code Ma-
chine», pudiendo ser adap-
tados ambos programas a
casi todos los modelos de in-
terfoce de impresora.

El editor ensamblador
trabaja en modo 40 colum-
nas divididos en distintos
campos. El primero permite
introducir los comandos y

s
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renumerar las lineas; el se-
gundo para la ufilizacion de
efiquetas; el tercero desfina-
do a los neménicos y el dlfi-
L mo para operandos. Los co-

mandos de edicion mas uti-
lizados son: LIST, EDIT,
AUTO, NEW, RETURN,
RENUM y DELETE.

El programa monitor nos

permitira estudiar y frabajar
sobre nuestras propias ruti-
nas reubicarlas o analizar
las rutinas de ofros progra-
mas.
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Dos herramientas impres-
cindibles para adentrarnos
en el mundo de la progra-
macién de una forma mu-
cho mas asequible.
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos
al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacién,
gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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DINAMIC SOFTWARE. Plaza de Esparia, 18.
Torre de Madrid, 29-1: rid.

Pedidos contra reembolso (de :
de 102 2y de 4 a § horas): Teléfont 7887

Tiendas y Distribuidores: Teléfono (91)447 34 10,



