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ENTREVISTA. El auge de la Escuela
Universitaria de Informadtica visto
pordi.lolé Gabriel Zato, su jefe de Es-
m “.

HACKER. Micromirén, para listar,
analizar y alterar programas Basic.

PROGRAMA. La Fuga.

CODIGO MAQUINA. Sprites para el
Spectrum.

GRAFICOS. Edigraf, un programa
para crear graficos.

PROGRAMACION, Los UDG.

LENGUAJES, Doce nuevos comandos
para anadir al Basic mediante un
programa en Cédigo Maquina: am-
pliacién del Basic.

FSPECIAL. Guia de comandos.

LTL’];ILIDHDES. Procesadores de tex-

INFORME. Los Tecnodelincuentes, la
nueva generacién delictiva.

PROCRAMACION. Estructura de da-
tos.

Joystick para todos
los gustos.

MICROHOBBY ESPECIAL



4 ENTREVISTA

Alejandro JULVEZ Y Marcos ORTIZ

DE TODOS ES SABIDO EL AUGE \
QUE LA INFORMATICA ESTA TE- i

NIENDO EN NUESTRO PAIS, Y

POR ENDE LA APARICION DE DI- F
VERSOS CENTROS DE ENSENAN- f

ZA EN LOS CUALES SE IMPARTEN

TEMAS RELACIONADOS CON \
ESTA CIENCIA. UNO DE ELLOS
ES LA ESCUELA UNIVERSITARIA
DE INFORMATICA PERTENE-
CIENTE A LA UNIVERSIDAD PO-
LITECNICA DE MADRID, Y ES SU
JEFE DE ESTUDIOS, JOSE GA-
BRIEL ZATO, QUIEN NOS HABLA
DEL TEMA.

Cue

INFORMATICA

«Como sunombre indica, la  ten. Creo que se conforma
E.U.L es una carrera técni-  una carrera muy adecuada

ca, de las llamadas de ciclo
corto. Hay que hacer notar
que diplomas en Informati-
ca hay muchos, como son
los que dan las academias,
instituciones piblicas o pri-
vadas y otros, roro aqui se
da el titulo de diplomado de
informatica por la Escuela
Universitaria de Informati-
ca de la Universidad Poli-
técnica de Madrid, que ya
marca unas diferencias, y
ademds, no se da en astu
escuela sélo programacién,
sino que también se impar-
te algo de analisis, por lo
ﬂue yo la llamaria escuela
e ingenerieria técnica de
Software o ingenieria técni-
ca de sistemas, que seria
mds adecvado viendo las
asignaturas que se impar-

a las necesidades de la so-
ciedad a un cierto nivel, un
nivel que yo llamaria unl-
versitario.»

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

Viendo el programa de
estudios de la escuela ob-
servamos que la especiali-
zacién, o eleccién de espe-
cu:tlldud no se produce has-
ta el dlfimo curso (3.9) y
preguntamos al sefior Zato
sobre el tema:
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6 ENTREVISTA

o0 En esta
escuela
formamos
ingenieros
técnicos en unga
ingenieria que
no estg
reconocida en
Espana, pero si
en EE.UU. ee

«Estoy completamente de
acverdo en que la especia-
lizacion llega demasiado
tarde, ademads de que ten-
dria que haber muchas mds
ramas entre las cuales po-
der escoger. Actvalmente
sélo hay dos especialida-
des: Sistemas Légicos y Sis-
temas Fisicos.

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

Yo creo que la eleccion de
especialidad deberia co-
menzar en segundo. Se po-
dria disefar vna carrera
corta en la que habria un
primer curso bdsico en el
que se deberian impartir
conocimientos tales como
Fisica, Electrénica, Matemd-
ticas, Légica de los Sistemas
Digitales, etc... Luego, un
segundo curso en el que se
podrian ya rami ﬁmr?as es-
pecialidades.

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

Pero hay un problema de
tipo economico, ya que ha-
bria que dotar a la escuela
de laboratorios, efc..., y
ademds de una ensefanza
teorica, habria que dar una
amplia ensefianza experi-
mental.

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

—Primeramente, la ma-

yor parte de las academias
se limitan a la ensenianza de
uno o dos lenguajes, gene-
ralmente BASIC y COBOL.
Esto puede servir como una
primera informacién en el
arte de programacion, pero
la informatica no es sélo
programar. Aqui, en esta
escuela, se pretende formar
ingenieros técnicos en una
ingenieria que no estd reco-
nocida en Espana, pero sien
EE.UU. que es lo que se lla-
ma, como he dicho antes,
ingenieria de Software.
Nuestros diplomados salen
capacitados para resolver
problemas concretos que
tengan los vsuvarios, cosa
que no ocurre con los que
solo saben programar que
solo resolveran problemas
que ya estén mds o menos
resueltos previamente, pe-
ro no pueden modificar pa-
quetes de software, ni tam-
poco pueden poner en prac-
tica aplicaciones, para lo
cval se necesitan mds cono-
cimientos de informdtica co-
mo los que se dan en esta
escuela.
-Ya que estamos con el te-
ma de los programadores,
3qué diferencia hay entre un
programador y un analista
de sistemas?

—En principio, un progra-
mador es una persona que
sabe programar, es decir,
programa un nimero n de
programas, pero el analis-
ta de sistemas es una perso-
na que es capaz de disenar,
de resolver problemas
prdcticos, problemas que
no estdn previstos, que, en
su caso, podria realizar un
fnraérrrere o que podria ma-
nipular uvn determinado ti-
po de paquetes de softwa-
re para aplicarlos a una de-
terminada situacion concre-

x
et b l-YPE- W
=i MRC Kol |

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

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

—A mi me parece que hay
un trabajo especifico que es
el trabajo del informatico y
que lvego en las distintas
carreras se deben ir intro-
duciendo asignaturas de in-
formdtica, pero no sélo en
las carreras cientificas y
técnicas, sino también en
las carreras de humanida-
des, porque ademds de ser
la informatica vna discipli-
na nuveva, es también una
manera de organizar la in-
formaciéon. A mi me parece
mal que se deje la informa-
tica solo para los informati-
cos porque merma las posi-
bilidades de andlisis de una
persona que se dedique a
ofra ciencia. No tiene que
ser un especialista en intor-
mdtica, pero si le puede de-
cir a un especialista qué cla-
se de aplicacién necesita y
para eso requiere unos co-
nocimientos minimos.

De manera que yo creo
que estdn, primero, los es-
pecialistas en algo, como
los Socidlogos, que tienen
un problema concreto y que
saben hasta qué punto la in-
formdtica puede resolver
ese problema, y lvego el es-
pecialista propiamente di-
cho que es el que resuelve el
problema, que tiene que ser
un informadtico, y ese infor-
madtico debe ser capaz de
hacer un disefio mds o me-
nos completo.

—;Qué diferencia existe
entre un diplomado en in-

formatica (el que ha estu-
diado en la Escuela Univer-
sitaria de Informatica) y un
licenciado en informdtica (el
gue ha estudiado en la Fa-
cultad de Informafica)?

—Yo creo que los licencia-
dos tienen unos conocimien-
tos mds profundos en algu-
nos temas que en la Escue-
la se tocan de un modo su-
perficial, pero hay algunos
conocimientos que no son
estrictamente necesarios a
un nivel profundo para
crear un ven
ingeniero de Software.

Como e{amplo, se puede
poner a las Matemadticas,
ya que para ser uningenie-
ro no hay que tener los co-
nocimientos de  un
especialista.

El punto de equilibrio se-
ria tener la formacién ade-
cvada bdsica y luego una
serie de conocimientos que
formarian esa ingenieria de
Software que estda distribui-
da a lo largo de cinco aiios,
ahora seis, en la Facultad, y
a lo largo de tres en la Es-
cvela. Lo que se aprenda de
mads sobre un tema, como
por ejemplo Sistemas Ope-
rativos, en la Facultad serd
la diferencia esencial, creo,
entre una licenciatura y un
diploma.

UNA ESCUELA
SIN PARO

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

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

Estas ofertas las rechazan
no sélo los diplomados sino
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8 ENTREVISTA

los al‘umﬂosgvu que hay po-
cos diplomados. Al ser la es-
cvela muy joven (se creéen
1978) en este momento el
nimero de proyectos fin de
carrera leidos, es decir, el
nimero total de diploma-
dos, es inferior a cien, pero
sin embargo, el nimero de
personas que han acabado
la carrera son varios cien-
fos.

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

—3Qué opinién le mere-
ce la programacién de jue-
gosé

—Yo creo que esta aplica-
cion de la informdtica al
juego va a desempenar un
papel cada vez mds impor-
tante. El interés del mi-
croordenador reside entre
otras cosas en sus posibili-
dades creativas. En este
sentido, el micro ofrece la
posibilidad de interaccion
con el usvario en contrapo-
sicion con la televisién o el
video que sélo permiten
vna actividad pasiva y re-
ceptiva.

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

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

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

—En algunos colegios de
EGB se ha introducido algo

MICROHOBBY ESPECIAL




de BASIC, algunas técnicas
de entretenimiento y poco
mds. No creo que exista un
planteamiento serio de es-
fe tema, ni creo tampoco
que se haya producido una
introduccion generalizada
de la informdtica en las es-
cvelas. Mds bien creo que
este fenomeno no pasa de
ser una moda.

A mi, personalmente, no
me cabe la menor duda de
que los medios informdticos
aplicados a la ensefdanza
van a ser de gran ayuda,
tanto para los profesores
como para los alumnos. Pe-
ro el tema tendrd que ser
estudiado con detenimiento
y su introduccion deberd de
ser de forma progresiva y
planificada.

—5A qué cree usted que
se debe la diversidad de
lenguaies y la enorme varie-
dad de equipos que se en-
cuentran en el mercado?

—Esta enorme variedad
de equipos, y de una mane-
ra mds general, la invasion
de nuevas tecnologias a la

ve estamos asistiendo es

ruto de la batalla feroz que
algunas potencias indus-
trializadas estdn librando
por hacerse con el control
del mercado, y ello, por una
razon muy sencilla: el tema
del valor anadido.

En efecto, las nvevas tec-
nologias brindan la posibi-
ﬁda?de fabricar, con muy
pocos costes, productos
muy caros, esto es, con un
alto valor aiiadido.

. Con este tipo de tecnolo-
| gias, los costes reales de
produccion son mucho mds

. bajos que los de los siste-

mas productivos tradiciona-

. lesyse prevee que bajardn

aun mds.

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

Escuela de informatica 9

Todo esto hace presagiar
vna division entre paises ri-
cos y paises pobres muchisi-
mo mas profunda que la ac-
tual.

—3En qué nivel de infor-
matizacion se encuentra Es-
pana con respecto a Euro-
pa? jcree usted que la en-
trada de nuestro pais en la
CEE tendré una repercusién
en este campo?

—Nos encontramos en un
nivel muy inferior al resto
de Europa. Mientras los pai-
ses desarrollados dedican
entreun 2y un 3% de su PIB
(Producto Interior Bruto) a
la investigacion, en la que
estdn incluidas las nuevas
tecnologias, Espana ha pa-
sado en los ultimos cuatro
afos, y segun cifras del INI,
del 0,47% al 0,58% del PIB.
Y para colmo, dos leyes que
podrian haber sido otros
tantos instrumentos efica-
ces para corregir las enor-
mes deficiencias de la inves-
tigacion espanola, esto es,
la Ley de la Ciencia y la Ley
de Reforma Universitaria,
no pasardn de ser declara-
ciones de buenas intencio-
nes, ya que la segunda tie-
ne unos presupuestos pre-
vistos insuficientes y la pri-
mera no incluye compromi-
so presupuestario alguno.

La falta de apoyo estatal
a la investigacion implica
que en nuestro pais ni se di-
sefian ni se comparten pa-
tentes sino que tal y como
se venia haciendo desde los
anos del desarrollo indus-
trial, Espana continva im-
portando tecnologia ex-
tranjera.
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12HACKER

Marita CHACON

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

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

«MICROMIRON>» es un programa
totalmente realizado en cédigo maqui-
na de aproximadamente 3 Kb de lon-
gitud. Al cargarlo desde el cassette
aparecen tres bloques:

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

rograma en cédigo méquina.

BLOQUE 2.—Es la pantalla de pre-
sentacién, cuyo tercio superior se uti-
liza posteriormente como encabeza-
miento del ment del programa.

BLOQUE 3.—Esta tormado por el
programa en codigo maquina, el cual
se sitia desde la direccion 37500, ocu-
pando 2864 octetos.

FUNCIONAMIENTO

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

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

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

[

I

1

...,imiﬂﬂﬂﬂﬂlm

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

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

\\*

m

grabado con autoejecucion, el nime-
ro de linea de comienzo, pasandose
posteriormente a la carga del progro-
ma comenzando en la direccién con-
tenida en 40358 y 40359 que normal-
mente es 40366, pero puede cambiar-
se alterando el contenido de las direc-
ciones anteriormente mencionadas.
Terminada correctamente la carga
de un programa, se almacena un 1 en
la direccion 40349, lo cual sirve como
indicador, sin cuyo requisito no se pue-
de tener acceso a las opciones de sal-
var, listar programa o listar variables.
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La cabecera del programa que ini-
cialmente se guardé en un «buffers
transitorio, queda almacenada defini-
tivamente en la zona del «print buffers
para su posterior utilizacién.

Por Gltimo, aparece el mensaje
«PULSAR TECLA», lo cual permite el
retorno al «MENU»,

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

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

se trate y se queda a la espera de ofra
nueva cabecera.

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

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

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

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

3.—SAVE PROGRAMA. Si anterior-
mente se ha Corgcdo correctamente
un programa BASIC, se pregunta sila
grabacién se hace con autoejecucion,
a lo que se puede contestar S 6 N.

Posteriormente aparece el mensaje

«PONER CASSETTE Y PULSAR TE-

«MICROMIRON® es un
programa realizado to-
talmente en Codigo Ma-
quina de 3KD de longi-
tud.

CLA», tras lo cual se inicia la graba-
cion. Para que ésta se efectie con
autoejecucion es necesario que el pro-
grama ya la tenga al cargarlo.

4.—LISTAR VARIABLES. Ademds de
cumplirse las condiciones de las opcio-
nes anteriores, logicamente deben
existir variables acompanando al pro-
grama BASIC que se cargd.

En el listado que se obtiene en pan-
talla, de las variables numéricas sim-
ples sélo aparece el nombre, de las
matrices numéricas se dan también las
dimensiones y de las cadenas y matri-
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ces de caracteres se listan ademas los
cédigos de los caracteres que contie-
nen en hexadecimal. Las variables
aparecen relacionadas en el mismo or-
den en que estdn en la memoria.

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

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

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

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

¢.—Aparece la pantalla de informa-
cion y pulsando cualguier tecla se re-
torna al listade.

C.—Cuando el cursor esté en la pri-
mera linea, continta el listado desde
la direccién siguiente a la Gltima que
aparece en pantalla. En caso contra-
rio el listado continua desde la direc-
cion actual del cursor.

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

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

R.—Retorno al «MENU».

D.—Para cambiar la direccién del
listado seguin se ha descrito anterior-
mente.

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

E.—Permite alterar el contenido de
la posicién actual del cursor, para lo
cual se pregunta si el nuevo valor del
octeto en cuestion se dara en decimal
o en hexadecimal, a lo que se debe
contestar D 6 H, pero de pulsar otra
tecla se considera anulada esta op-
cion.

Posteriormente se solicita el valor del

m

|
1

|
|

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

MICROHOBBY ESPECIAL

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

Por Gltimo, se lista desde la posicidn
actual del cursor.

6.—RETORNO AL BASIC. Se aban-
dona «MICROMIRON=. Para retarnar
se debe entrar por la direccion 37500.
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18 PROGRAMA

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

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

MICROHOBBY ESPECIAL

E La TINTH

e Fuen € gl BERTO

L FLose

8 g s aa s s

¥,
e

& 3

LR Fush”®

da, de las que algunas nos serviran y
ofras nos facilitaran el poder conseguir
las necesarias.

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

TOLEDD -

8§ i BERTO TOLEDROD.

F

) SLBERETO TOLEDO.

Esta es la relacién de piezas a en-
contrar, objetivo de nuestra mision:

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

Si tenemos el boligrafo vacio y co-
gemos la tinta, conseguiremos llenar-
lo. Con el boligrafo cargado, podre-
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LA FusR® @ ALBERTO TOLEDCD.
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LA FuGAR*: & ALBERTO TOLEDD.

TOLEDD.

‘LA PUGR* @

ALBEERTO

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

LA FuGHR”

LE FUGA® @ ALBERTO

El enchufe y la caja fuerte no tienen
ninguna utilidad.

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

En cuanto a las teclas de control son:
a - subir/bajar
z - onfoft interrup.

€ ALEERTO TOLEDC.

TOLED

R P o

i

A FUGA T € ALBERTO TOLEDE

LR FUuGa

o - izquierda
p - derecha

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

Nota: Todos los espacios, salvo los de las li-
neas 181 v 1802, deben teclearse pulsando en
modo grafico «Bs. En los textos y DATAs no ha-
ce falta.

MICROHOBBY ESPECIAL
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1 PAPER @: BORDER ©: INK 6: B | ET wg=" i
RIGHT 1: CLS : CLEAR 64244: GO S | 1210 PRINT INK 6;AT 17,X-1;08(1+ e BEEp é; nNg.
UE 8992 (% /2=INT lxzalli,ﬂT 15,x-1; o 28: MEXT b: NEXT a: RETU
4 CLS : PRINT AT 1@,10@; FLASH | 1215 IF z>@ THENW IF tr=1 THEN PR | 32@5 IF el=x THEM FOR e-1 "o 4
1; "1PREPARATE! ': GO SUB 5999 INT AT 17,x-1; IMK c(Z),v$(Z): L | POKE B4S83+b,@: NEX GO SUB 4
40 DIH o%(4,2): LET o%(l)i=" pP" ET s(z)=x-1: LET rtz)=hb: LET tr 20@: LET ea=x&4+:x<1a1~4;:x>1a:
LET o$(2)="_0": LET o%(3)="5 " | =0 IF CODE SCREENS (17,e1) 1@ THE
LET o%t(4)="T7 1217 RETURN M LET el=el+l
81 DIH r(1S): LET r(1)=INT (RN | 130@ RETURN 3210 LET tisti+les=2): IF li=i@
D#72) +1: FOR 1=2 TO 1S 1218 RANDOMIZE USR 64245: LET sf | THEN IF ce=@ THEN PRINT AT 17.,el
92 LET r(t)=INT (RND#72)+1 =1: R J" UL LET tis®: LET eis@: LET
93 FOR 3=1 TO t: IF rfll=rigl 1510 IF POINT (8#x+4, 301-5 THEMN =@: GO _TO 3220
AND t¢>3 OR r(t)=42 THEN G LET hb=hb+12: GO SUB 25@@: GO SU | 3212 IF es=2 THEN RETURN
B S00@: LET w$=SCREENS$ (17,x): F | 3238 LET es=INT (RND33)+1. IF es
94 MNEXT 9. MNEXT t: LET r(13)=4 OR h=1 TO 15. PRINT INK ﬁ;ﬂT h—1 =2 THEN LET ce=@: LET el=INT (RM
L L) iy st e d D#22) +2: IF CODE SCREENS (17,e1)
S DIM v$(15S): FOR d=1 TO 1S: BEEP .03,-h: NEXT h PRINT AT 15 <181 THEN PRINT INK 7;AT 17,e1;"
LET v&(d)=CHRS (1@@+d): NEXT d %X, b AT 16,%;°0Y; . w”: LET ti=ti+l: RETURN
DIM =(1S): FOR v=1 TO 1S5: L | RETURN 324 IF es=2 AND CODE SCREENS (1
ET s i(v) =INT (RND#19) +3: NEXT wv: 1528 IF POINT (83x+3,48)=1 THEMN 7,211 »18@ THEN LET ce=1: LET es=
LET s1(13)=? PRI AT 14 ,x;"c",;AT_15,x;"d";AT | @&
97 DIM c(15): FOR f=1 TO 1S o e M BR R ais To 4 STEP -1 | 3270 RETURN
98 LET ci(f JSINT (RND #S) +3: IF : "PRINT AT h+l,%: " 'b"; AT h,x;"d"; 53510 LET am=INT (RND3S)+1: IF am
cif) =5 THEN GO a8 AT h=1,x;"c”: BEEP .@3,-h: NEXT ¢34 THEN RE. n
99 NEXT f h: LET hb=hb-12. GO SUB 25e@. Go | {24 THEW FE_ biB1-3: FOR.d
180 LET =f=1: LET hb=INT (RND3:7 SUB S9@@: LET uz:&CREEn; l;zﬁgg 1 To 5: OUER 1; pLDT 199,58 ° DR
1)+1: LET ce=0: LET es=08: LET el | : PRINT AT 16,x;"0"; A6 ‘| AU -(26-x-dr-1) 28+4,-19: LET com
=13: LET ti=@: LET com=0: LET wvi RETURN =1 AND (dr=@): NEXT d
=58: LET z=0: LET bi=0: LET b2=0: 153@ RETURKN 35408 OUER @: IF com=1 AND vi»@ T
LET b3=@: LET el=1: LET ¢2=3: L 2pe= IF CODE w$=115 THEN FOR a=- | Qe "onkE 64584 ,237: POKE 64585,9
ET: c3=5: LET c4=7; LET xg=" 28 TD 20 STEP 5: BEEP .8@5.a: NE | S""ookE g4586,211. POKE 64587,25
": LET tr=0: LET Wg="": LET X =T FOR a=2@ TDO -2@ STEP -1: B 4: GO SUB 4208: LET com=@
=11: LET di=0: LET m= EEP .@B5,a: NEXT a: Vi=vi+l: 3568 RETURN
101 LET as$="&°° %[['$88"+CHRS 3 PRINT nT 20,21 +vi “;AT_21,2 | 3718 OUER 1: GO SUB_9998. FOR a=
4 Sl 14vis2; LET ri : RETURN 1 To 4: FOR b=l TO FOR c=1 TO
102 LET b$="&" WiE,VH) - g0HN 2005 LET I=dl: LET LET m=C 3: PRINT INK b;AT Lg‘c L =SAT
“4CHR$ 34 i . | ODE ws-10 _ Ta+c,8;" “_ NE BEEP’ .05, 4
183 LET d;‘ e LET es— 135246 201@ PRINT 2@; INK cim) ;vs( @+a+bsc: BEEP .@@5,RND#3@: HNEX
L LET. F§="78,9¢ $=_=2F>@ | u);: GO SUB 9998 INT ; JINK | BTy a: GO _SUB 9999. OUER ©
Br: LET h"ncoc : i GRS c(m)-1:s8(m) x§: GO SUB 99398 I | 370@ FOR a=1 TO 3: GO_SUB 9998:
LET ”ir GHI": LET hs- JKLH : LET F di:»@ PRINT AT 21 @; INK ¢ PRINT AT 144a.5:" SAT a.,9;
L$="UUUXYZ (di) veidi); : BO suB 8998 PRINT | “"'NEXT a: GO SUB 9999: RETU
13@ LET lt: "NHHHNNNMNNNNNNNNNNN tonl INK cildi)-1;s58%(di) ;x%: GO 4818 FOR p=@ TO 7: OVER 1: PLOT
Mde LET 11 €0 ols . INK 4 3831 7F =1 OR di=1 THEN GO Sus_ | X*9.40+p: DRAU 7,8 BEER .005,40
ngsi - = = H
41,00 508 000’ crINT wei[ 'L | $998. PalvT e ivir(di=igifi ol | 17 oRENRS 89°4ERE0  oB5RaTe% B2
7 .n: F g -
o B O e e o | B[Sk e 80 SR | E e eamieie mvm e LG e
a2 LDT @,1s: DRAU 1 : s2%(di=2),15;
1?7* @ DRAU -177,@8: DRAU @ NK (RND#S) +3;us(cl)( TO 5): GO = 4213H$°15U5 9988 nggﬁg g;géﬁ,x,
11 30or°150, 07080 0,18 “ORAu | Us 9853 ; 4226 PLOT (x41)38+3,44: BEEP .00
?5,8: DRAW o,a: CRAU -78,.0: DRA | 2013 IF m=4 OR di=4 THEN GO 5u5 bt Pt PR S AR Rt e
Y98 ééiu$“27 26 2536 8 0 0 0v; | AROGRNBIE) 43 us (o). B0 SUB'S 9599 2. BEEP .00% 32 DRAU =k d il
i ¢
AT 21,23;"P P P P P". GO SUB 590 | 2814 IF m=6 DR di=b6 THEN GO OT x#8-3,02: BEEP .05, 40 'DR

@ 9998: PRINT AT 19+42#(di=6), 13 I 3-3§R5L3T 3'BpEQ%‘B 35593§“°5¢ES
i PRt S 16,x, INUERSE 108 | NK_(RND#5) +3;us(c3) : GO sus 340g | P : EE
”“ il 17,x; o 2e15 IF (m=2 OR di=2) AND_(m=9 0 ¢e$e PRINT AT 21,21+4vi2; INK 2;
AND R di=%9) AND cl=1 THEMN GD s5uUB 999 P AT 20, 21+UliE‘,

1BlB IF jthk)=1l THEN IF x:3 B GO SUB 300@: LET c1=2: PRINT ‘235 PRINT AT 16 % -
x ¢@3 THEN GO SUB_ 3580 AT 19433 (di=21,15;us (i) ( TO S) : t1; S AREOL IR USH B1sUs
1215 IF jithbl =2 THEN GO SUB 3233 &0 SUR 9999 4233 co SUB So62
1817 IF hb=42 THEN IF (m=6 OR dEl 59168 IF (m=1 OR di=1) AND (m=2 O 4538 NEXT
=6} AND (m=7 OR di=7) AND CBTE R di=2) AND c4=7 AND ci=2 THEN G | 3318 LEx vi=vi-1: FDR a=3e To -1
ME bl1=8 THEN GO SUEB 37@@: LE c3 0O SUB 9998B: LET c4=8: GO SUE 300 B STEF -1. BEEP @04 HEXT a-
soc LET blsl R e oy T laksl), 12 USICe § Fr VL@ THEN PRINT TR @ INVERS
1220 IF INKEY$="0" AND ATTR (17, : [ i ar
x-1) ¢369 THEN LET x=x-1: BEEP ,® | 2019 IF (m=4 OR _di=4) AND_(m=5 O Eué EEBEQ RETBRNQT 17,x; "P": GO
@a5,38: GO SUB 11e@ R di=5) AND c¢2=3 THEN GO SUB 999 &0 To Spon
1836 IF INKEY$="a" THEN GO SUB 1 | 8: LET c2=4: GO SUB_30@0. PRINT izc@ T %-38°°G0 SUB S9@@: PRIN
So0 AT 1Gt2s(di=4) 13; INK (RND#4)+3 | 4520 LET x=23: G0 SUB HJne: EFRIN
1048 IE TMREcERies QWD VIR, (17| SUstcah: e e b iasaa D i S

. = i = :
x+1!()?gsu sﬂ 1208 R di=3) AND cil=z2 RAND b2=0 THEN G 42;31EEI 301 n$°1%”£ EEGB'RE¥62L
Blﬁ IF INKEY$="2" THEN GO SUB 1 0 SUB 9998: GO SUB 30e8: 0 SUB ! : el
3 9999: PRINT AT 17.5 (14) +2%(ATTR 4982 GO SUB DQQB PRINT AT t +
1858 GO TO 10e (17,5(14))=7@); INK c(ld4);vsi(la) FLASH 1. INK 1,° ‘1 1L0 CONSEGUISTE
- 17%0 Sl dsa0: 80 T0 1o | sesi 2%l . ShLUB! = 86 TAB B; “BULSA ONA TEGL
Jarectie e Avenipe e i | i s s el A :
1é3§ é;a;l<>"" THEM LET hg=2: GO gg%ﬁ+l=u igg ?23?TEGQH$¥E ??3gg ¢gagﬁEEETDRgEégll1 ﬁUR a=1 TO 48

5 +=2 ¥ .
1196 LET w$=SCREEMNS$ (17,x): IF C (1211 =7@); INK c(12);v&(12): LET | 4911 DATA 4,23, s 26,11,16,4,23,8
ODE u->115'cn cope’us<:aa THEN L S o & il 20, 11,16, 5,24, .21618‘1?;5 24‘9
ET wg="" 2022 IF (m=12 OR di=12) AND (m=8 é 112é17§7 zé s23s %1 13,224,
T18 PRI TN BT AT A0 20 X | "OR giog) THEN,gEEP 1.50760 U8 | 2.85.42:18 i
= : I3
1115 IF z:@ THéN Ir lr=1 THEN PR 2023 IF (m=4 gp di=d4) gng +HéN 2 ;gla 'IF INKEYS$¢>»"" THEN GO TO S@
INT RT 1?,x+1' INK ciz);v$(z): L | R di=6) AND c2=4 AND 3=
= = ET tr | O SUB @998 LET ¢3=6: GO SUB_ 309 4913 «C¥T a: GO TO 4910
Saemenalil e B BRIt R T8t idicgn a3 aNk | 231 BReERTe; nwk6:TCLS ¢ 0O sU
* +.3; C i 5 -

%%&3 gETEEEB THEN GO SUB 2S@8: L 828 L Sim)=@: LET rim)=8. LET ITU FUGA HA
ET hb=hb+1l: GO SUB 46@8: GO TO 1 T;;; T T tr=1: BEEF .1,3@8: RE FRACASADO. ! SorEh uriEaen
gggz IF Wg¢»”" THEN LET hga=-2: G EggannRINT AT 1,8;9%: LET el=5: AE¥EEEE$EECgEEN" VEZ ¥ “n‘° PRRA
22323 Eaagl-ﬁcREENl (17 C | 20@@ FOR _a=1 TO 4: an b=1 TO 7 5@15 IF (m=8 OR di=8) D #Enégl
ODE w$:¢18@ OR CODE us>1i5 THEN L PRINT AT 19,2; OUVER 1; INK b; OR di=12) THEN LET L$=L%{
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L L E]

+"!H95 CONSEGUIDO FUGRRTE! “+L%1(6 HEN PRINT AT 17 {j) + (POINT (8Bas 6940 IF VAL 1%:321 THEN PRINT IHNEK
1 TO () +3,48) =1) + (POT (B2 () +4,230 6,AT 15,UAL 1$-31;cs{ TO 2) ;AT
Se2e CLS - GO SUB 9995: PRINT AT 1Z@) ; INK c(j):veij) 16, VAL V491, ce(346"4) AT 17 A
1,8, INK @;l%: GO SUB 9996: RAN | 5963 NEXT .J: RETURN L t$-31,c$(5 TO ): GO TO 69
DOHMIZE USR 64539 590% TE hbii (15) YBND vi«s THEN p | Sosd BRiNt ‘AT 28 iAl t$; INK 6;d
S@3@ RESTORE S@31: FOR a=1 TO 48 | RINT AT 17,5(18); INK c(15);vs(l
READ bp. BEEP .15, 5] S68 NEXT W LET u:q+1 LET g=9+
Sea1 DATE 0,196,416 7.12,0,19,4, | S965 IF hb=r (13) AND bl=1 THEN P | SoooUAL B$1U) " URN
16,7,12,-3,16,8,12,4,5,-3,16,8,1 | RINT AT 17,s(13); INK c!lSl,wi!i 8598 RESTORE 4091 "PRINT AT 10,9
2,4,9,-7,1%,-5,6,8,5, =7 ,14,-3,4, 31 FLASH 1; "LEYENDO DATAS": FOR a
8.5,-5,7,-1,11,2,14,°-=,%7,-1,14,5 | Sess 1F dihb) =1 THEN INK §: PRIN 164545 TO 64584 RERD 41: POKE 3
T T_INK _S4RNO¥4 AT 14,28, "vo. PLOT d1. NEXT a
§g¢ﬂ IF INKEY$="s5" THEN GO TO S@ nﬁéiéﬁg- EEQHE"S RAU @, -2: D 699éagnTn gg? ,86,201,62,250,237,
,0:
S@S@ IF INKEY$="n" THEN GO TO S1 5967 IF hb=r(l4) AND b2=1 THEN P é ﬁ TR 1,251,243, 245 19? 213
@ RINT RT 17 ,5(14); IMNK c(14);vs$i(1l Eag 2,235,211
S9EQ NEXT a: GO TO_S@se 4) 2s4 12470482401 085 1483 eia 281823
Q7@ GO SUB 9997: RANDOMIZE USR 8968 IF hbod2 AND biz0 THEN FOR 143 241 255 581,537
54539; GD TO 4 a=1 TO 3: PRINT AT 14+a3,5; INK S 2400 kES 4001 roé 64508 T
sied PRINT D FLASH 1 | SRl AT 145,89 tn: TNEXT A a; PRIN o 88345 nenp 4a. PORE 5.da. NEX
HuTnoe&TRucc:uN ua. buLsn UNA T INk c(13);AT 17,5(13);"q" 3
S N R ey | Pese af Eul e ] aniee | pede nard 03 9u8ed getent g
- 26,18
2T O R e 10 INT TRv10) THEN BE A dno R L i e R e 19 3% 11,11,121,176, 3é 239,332
EF .08%5, 397n RETURN 34,64 92 201
S105 IF INKEY$¢>"" THEN GO TO 5@ | 3345 THK 5. FOR v=2 TO 33URL p$!( Séea GATA 14 16, 33.8.86,17,0,72
28 a+1) STEP 3. LET (s=p$(a+v T0 q+ | £.18,18,254, 837,85,0,0,166,229,4
DHIZE LSk 64578 NEXT 8. STop = | %l Bpae.aen ifs ?35::,355-53 5"1"'3 i
a: 2
5408 FOR a=1 TO 1@8@: NEXT a: PAP GBEG 2% Uﬁb+éf’ﬁ$ 325"125§§T;é?5 é @6 DATA 6,255 545,62,23
ER S: INK @: CLS : LET L=18: LET | g5 E L_palasyss) 1 DAL 051" 254 26 é iz 243t243%551
fL=—1: LET 1: GO SUB 56@@: G 1:-? MERL hED é ,214,6,254,0,02,238,16,234,2
0 Sug S75@: GO SUB S420 :3-73::: DRHH 4,0: D AU @,1:
5405 FOR c=1 TO L RAU -4,8: GO TO 6670 saza DATA S1, 2052, §42, 1? 169 122
L= T Ti=z1: GO SUB S&65 | 6040 IF VAL 1$341 THEN PRINT INK 226,226,130 1235
@: GO SUB 5485@: N c VAL pS(asve2) AT 1,UAL 1s-40ins é ke, 158 16 15 4é 1385437 s
s410 s fL=1: LET fim=1 (1) ;R AL t mti,n tE TO 1, i i é 4
GO SUB SE@R: GO SUB S428 K (UARL p!!qrvd 1) =1; 1, RL l% 9620 6HT 19 iaa 84,64 ,17
5415 CLS : GD SUB S65@: GO SUB S | 41;”a";AT 1,UAL t%- 39 30284 51 65" is 48 $2,129,13
7 FOR b=29 TO 11 STEP -1: FO cb70 B4 ,179,64 ,84 §i6784253: 23
$iTQ 3° BEEP .@@S,@. NEXT 9. 6850 IF UAL 1$¢21 THEN PRINT INK .51, é 42436 15é 12 343
PRINT INK 1,AT fxy " NEXT atq+v+21,ﬁT VAL 1%, 8630 53 : 125,71, 127
b 00 5UB 5450. - RETORN e (DAL BSa+y+2) J1) AL ts- 78569, 125 {5 191:3:3¢3%5: 1165
$420 FOR 2=25 TO 1 STEP -3. FOR 1,1;"a" ST 120AC wras: D 55354 ia?aél Esg ? ;251 ?gégizési
RAU 3,0: DRAUY @,1: DRAU -3,@ i ;
5425 PRINT AT L,a;b; INK 1," 3 6070 MEXT v: INK 6: LET gq=q+2+433% ﬁéal,isi,zraés @
,l'-'c"l‘ L+fi,a=-b;"° g=1 T UAL p +1) : RETURN 5048 DATA B, ,66,66, 55 66 ,6@, B.
BEER 005 6. NEXT a;: NEXT L Sy,sx; INK t;ag( T 8,124 ,66 gu.ga 66,124 ,@,255,85,8
LET (=L+fL: NEXT a: RETURHN O 4) ;AT sy+4,5x,a%(9 TO ) : S,255,0,0,
S430@ POKE 650394,@: POKE 65305,@- 21 Th 3: TPRIAT AT sU+l,sx; THk + | 2658 b6AfA 86 60,36,60,63,63,60,6
POKE 65306 ,184 . PRINT INK 1;AT Tast5). INK S5, PAPER 7.as!6 TO 7 | 2,255,64,92,87,94,94,555,64,7,2
280,11; "Xy": FOR ¢=1@ TO 4 STEP - | | PAPER @; INK 1;a$(8): NEXT (: | 3.953,143,223,255,255,255,255,0
2: FOR b=1 TO 2: FOR a=1 10 1@ {LET q-=9+6. RETURMN 1ea 241,247,253 ,255,0,248, 136,16
NEXT a: PRINT AT 19,c-b;"R ";AT 6550 PRINT AT sy .5x; INK t;bs( T 216,285, 253,253,253
B8, (-b, 0% (29b)  BEEH" .abs @:"NEX | 0 S);AT susl,sx;bs(6); INK VAL p gaaa énrn 255,114 ,218,250,250,25
T b: NEXT c: PRINT AT 19,2;" ";A a[q+6]'blt? 10 41 INK i;bs(10@);
T 28,2, - RETURN T e gsb ax . b$l11) . INK VAL P89+ | D458 bata 1 2.4,9,17,32,99, 164
Te0e BRINT INK B AT 21 2, !rltt 6);b&(12 TD 14); INK t;bS$(1S);AT | @,47 6,55 ;32, %3 17,1 :5
Tos) FOR a-1 Tb 23 RSgs3, 5 be (1 To' ) : LET a=q+7 siégﬁiéﬁ,gig.ifg,gg gg igg 15253
, o, i ! ] .
S, a4a.n e M e B, | 8320 PRINT AT sy,sx; INK L9l T | .136/136 136,136, s&, 156,208,132
5656 R - REE$5+1"X'“‘ el 2| 4588 oAt 0,0.0,0.0,0,51,50,50,1
SeSe PRINT INK 2;AT 21,0 mgins =q+ . 5
TO S): FOR a=1 TO 23 " 11%%n | 8428 PRINT AT sy,sx; INK l:e$( T | 22,74,122 sds pde 3L 4506158712
INT IMK 142" “LAT O 3) SYrl sx, INK T-1;e304 TO | 12,30 63,179,191,175,1749,179,191
5 143, " AT TErire el VBT +&: RETURN 285,455,0,0,0,2,0,2,8,0,56, 16,1
" UNEXT a: RETURN 6520 SRINT AT ,sx+1; INK t;k$( | 6,42,58,58,255,255,4 .4
@@ PRINT AT 19,1; INK 1;"z";AT | 1);AT 5911 sx; IMK t-1;ks(z To) 2008 DATA 240,240,240,240,240,24
28,8, " €1": RETURN LET +6: RETURN 2,249,240 ,240,240,252,252,252,25
5758 PRINT AT 20,30; INK Livxys 56506 PRINT AT SU.5 INK t;i$( T e,aaa,24eéis.iséiééns.:séis,l it
FOR c=@ TO 28 stp 2. FOR'b=1 T | 0 2);AT sy+1 sx,lscé TO 4).AT sy 5,15,15,63,63,63,63,15,1
9 2. FOR a=1To 18 a: PRIN | +2,58%;§(5 TG ) q=q+6° RET giee DATA 255,95,183,63,16,23,31
T AT 19, c+b;’ 2% aa abi os(b) | RN ' ,7.255,199,255, 255, 8,255, 255,255
| BEEP (0050 NEXT b NEXT t.°P | BYes LET su-um. $(a+l TO as2): 255 250,250,252 8,232,248, 224
OKE 66304 B! POKE BS305 & PDKE LET sx=UAL TO q+4): LET L | 611@’ anTﬁ s§,1 é 159 is3, 153,86
65306, 186 PRINT AT 2@,4@;" G=UAL_P8(q+ Yas6): LET t=UAL 436,24 2.6.5 és 248,0,19
RETURHN p;a e i SR 593¢8%60:248:945%678:354%182% 78
- SEY ,5X,; H - d
591@ PRINT AT _@,8; PAPER 2 INL i Fl:lﬂ HeliRa i e L -u? 1% ;4 EBE‘ 250 ,31,73, ?3 255 3 s34, 34
2);: NEXT L: PRINT INK é:té: 4328 DATA 96,40,116,92,160,212,5
5920 INK S. PLOT ©,167. DRAU ©,- | 6725 INK t. PLOT lsxs1) 8435167 | 313217504 1841945154°712%8:35%48
i35° DRAU 3,0 DRAU @,135. PL DRAU @ - ((syis) -9): PLOT (sx+10 121,158, 141 Zori 66 2ia, zé 108
2i2,167. DRAU @,-135: DRAU 3,0: ) $845,167: AU B, -((s48)-9): I | 9130 DATA 6,20 58, 172,15
DRAU @.135. INK'6 NK 6: LET 929+8; UR i 8,127,125 é é 4. é 26178473
594@ LET q=p (hb): LET ql-Plhbiii 6820 PRI i sx+l; INK tilsl 21,177 é
FOR r=1 TO VAL psial-1) 1) ;AT su+: xit T0'a) AT suse | 5160 GATA se 4e ek 96 gu 99,99,6
5945 IF CODE p%$i(q) <5 HND coo: p JSX+1; L f iurs sx+1 L$(B) . 3,3,31.32 79,79, 32 31,@,66,195,2
${a) (}S5 THEN LET sy= peia+ LET q=q+5 h 4,386,368, 24 165 66 245 4,542,24
0 as2l” LET 'sx=URL pilq» 6905 FOR v=2 Tn EIUHL P$la+1) ST | 2.4,248,0,98 6 %@,9@,58,90,9
4): LET Bg(d45) 2: LET t18:=p8(qsyv TO qivsl) 5'86°50:96°%6 6 2493’
sgsa 6o $08 6008 +0AL pt(q:;1aa 5915 IF_UAL 18531 THEN OR e=@ T | 9i7e caATA 62985 6 &4 17,32,68,8,
EXT 0 15: PR UAL t18-31;"b": 2585,9,9 g.eé °43%48%41
5580 IF hber(12) AND b3=1 THEN P | NEXT & 30 TO 6940 5386 batA’ 553134 24 24,24,24,24
RINT AT 17,5(12); INK c(12),v$(1 | 6920 IF t$="00" THEN PRINT INK 6 280,58 0187314%54584°15°% 3440
23 AT 15,0;h%(1) ;AT 16,0;h%(2) ;AT é¢ 24,24 ,24,80,255 :95 126,768, 78
S961 GO_SUB 5962: GO TO 5964: IF | 17,8ih $250% 20 70 28¢R 36, i é 254,19276,0, 138,81, 146
hbz18 THEN PRINT AT 15,8 h$(1); 6950’ tt:'Eﬁ" THEN PRINT INK &
AT 16,@; *[ 1,AT 17,8, h%(3) AT 15,26, 1 %1 l,) AT 16,.26;i%1(2) ;A élgﬁ l}le'ﬂ 8,24 ,24 6,24 ,24
E962 FOR j=1 TO 11: 'IF hb=rtj) T | T 17,26,i%t3): GO TO 69688 24,68,78,94,159, 159 ésé @, 1sé 16
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22 PROGRAMA

9,60,60,24 231,231 32649630312430704530712730719631 |B4,1721,1756,1795,1832,1876, 1912
3480 bata 65542 1é9 189,129,181, | 112304456604 10680552002675060565 1554 ,16583, 2044 ,2077,2120,2162,5
129,255, 14 é é ,80,224,19 3519?29311432391152925925 z ée Eéds 24884448872455 2419, 246
| 3T145°84154532485%81%86°%55%5 .87 | 332375074 @5057185214504 136509 2sae L SL5T 54E5%5¢a5  26a 32,2480,
| 8,28,62,115,121,62 13552335?3?945eesa54gsaesa¢sgasz 2?24 265
| 9210 'DATH 24,24 ,36,02 36,60,36,6 | 877070805531008431016301534591007 | 9610 READ zs n:H s$(14,12) . LET
R,24,36,114,82,62, 12,80, (112,24 204B464204 1273204 195660006580016 | r$="": FOR z=1 4: FOR h=@8+z
36,90,123,5.7.5,0,102,60,24,23,4 | 40108690004 175030565032054880471 | TO LEN z§ STEP 14. LET FS=rs+z%
4,118,118,68 a712439321394aa251:4357@593assaa (k) : NEXT K: LET s$(zd=r%: LET r
9238 DRATA 62,8,62,65,93,73,73,12 aaq.aaagja?q.agg1¢3@51355@;7??93 =T NEKT z
7,56 ,63,56, 190,248 eta io1;:s58.2%5 | 167 eaa QDATA "EEEELEEELELLLELLLLALL
5,129,141, i51 513 15 i éss 9430 DATA " 103054103175209076720 AL BBCDTEC
9240 DATA 6,9,9,8 + 4,64 914342111691 26630706480613740719 LHPHOHEQRRIIH LnnELscnnsNNcquso
.24 36,125,129.159,159.129 125 B E07P4609374479747554460652002655 IHHBRCETHUUERUGPEDEDRRUEETJERDHN
;B,0,255,120,173,129,255, 0 P404EE0B044106155604-07500203015 | N O FR_AE AROAC  E]
10660, 543,041 156 0. 551 951,551 | S4080000088100225804 00 0020013 QE
8,223,223, 223 75PPPESE0E930026406 7060610540905 971a DIM usta,g: LET uU$(1)="URC
| 9250 _DHTA 224,232,144 ,168,134,7, | 4489177509116037557045170000546" | T0": LET U$(2) ="LLEND"- LET u$:(5
2,8,7,23,9,21,97,224 ,64,8 9448 DATA ~195054105197604135310 i
9260 DRATA 8,20,20,20,20,20,20, 12 | 13691265206054 72061 7658061230250 FR RN D RR T SRR e HTCUN CHE
?,3,9,134.191 255,184,141, 16,0 65755200265507025 786091 164991576 | | u$(s) = i s o L
isirassss At st | Blamsstmene RIRIEIENE | S TR AG PR
, 85,73 ,65, a,65,255,129, 181 A 5
313?,132?35§5? ?3 184,97,13,13,1 | 36042244190565101659200266705030 | 9808 LET q$="": FOR l=1 TO 17: L
558 e SRR T REIRITs | & T ey
9380 RESTORE 9301: LET p§="": : Tn ?2 g
- = : 2 5114429205914 77" 985@ DIH J(72): FOR vw=1
R;? ﬁE}$ %4 il d Bl el p‘+ 95@@ OIH p(73): FOR o=1 TO 73: R E¥ J{Iéfng (RND#3) +1: NEXT L
331a DATA "@25438229226171020342 | EAD dat: LET p(0)=datl: NEXT o So0d PRINT AT 10,9;
10@735607167305206641105701513680 | 9510 DATA 1.41579.114*151,133,21 At e e e
50851091467051805400002666029577 | 8,259,298,352,572,411,454 ;486,52 | _ " B e e e e
101509420805 7320316569200265202@ | 3,559,595,632,671,700,747,779,81 | $° TO TOLED
10iete0710615351104461p00502p056 6,854, 897, 934 974 1aa5 1045 1a3¢
670804P06401105803203510177920018 | ,1114 . 1 185, 1432 ésa 1586
33 38258 ﬁ , 1444 B 9994 PRINT AT ©,0.98 e
9320 DATA "10203501117102132218@ | 3526 Dnr 1529 1564 , 1535 1645, 16
Sl e g S
50350151460921710315381007491136 Sag s36°693¢" RhmdoniZe a8l
gggg?géﬂ#léﬁSﬂBBﬁ#31121233@677?6 9912 IF INKEY $="5" THEMN pRIHTER;
" 11,24;"SI": FOR a=1 TO S@: NEX
330 DATA "706Q305S57061805410812 G0 TO @920
7021328369300262053020343022054 1 9914 IF INKEY$="n" THEN PRINT AT
PP354 102042061167015339200207507 11,24;"ND": FOR a=1 TO S@: HNEXT
B3640231147101905721656229226485301 a: 0 sSUB 9997: RRNDDHIZE UsSR &
234508Q5560512621019730162402002 4539: RETURH
66103045311066207164702546732930 9916 GO TO 9912
226185 9922 G0 SUB 999 RANDOMIZE USR
934@ DATA “303026609065506124402 39: LET TE RCABAS DE FUG
20301807920011610304510320420911 DE LA CARCELY ERES BUSCADO PO
7303816122536820349560804 3608204 ODA LA POLI-CIA.ESTE PAIS YA
709POB77B0312502036 7330126620404 ES SEGURO, POR LD GUE TENDRA
72204 173630008480814501107920026 UE MARCHARTEAL EXTRANJERD PAR
64930345101274052130387279454693 NICIAR ALLI UNA NUEUR UIDA.
@R26385 " 4 GO SUB 9394: PRINT AT @,@;9
9350 DATA - 184845310097708160540
177692004458030368A321460905 i B O BT a. & LET (%=" DEBERAS RECOGER DE
195107123922639625&0253410127703 TU CRASA TOCOLO INDISPENSABLE PA
100885610224 9400260751580203561@@ RA PODER CO- GER EL AVION ¥ DIRI
S7503153110144304226409225020051 GIRTE A TU  PISD EN EL EXTRANJE
73030542080456006127104 183010633 RO.PERO ESTO NO TE RESULTARA NAD
226196 A FACIL PUES ENCONTRARAS HMUCHARS
£382.0me,csenaiaiecyszsanaescas B1EzcuLraEs
710520410104692004958080356840832 3928 el n e EEpd R A
B314741081923010379326421667 11060 38 LET Lg=" UN DURD OBSTACUL
8340409650 7204028126079300263458 r_ug|_o quqef SENTA LOS OBJETOS.N
PER3I7202 1054608 1631052069200265 O TODOS TE  SERAN UTILES.NECESI
"4Q5054504 136307197209 TARAS DE UMOSPARA CONSEGUIR OTRO
LRI esspert R R R
1250051035111579200405603036384 1 e
SUB 9994: PRINT AT 2,0;0
934081257001 70670226385 " 2en 0 :
9380 DATA "804042804127804204808 3945 LET Lg="
Seceagiscantel b acianniseit) e
4 i
S45089116504102502614 187930026166 e RE?EREUB 9994: PRINT AT @,0@
1a3aa41esaua7arega?saeglesﬁegas7 égga 508 _sges: prinT AT 1.0,
S3PB261763000343102054 1803740329
o = INK ; SUBE 9996: RANDOMIZE
Go1tnsgJoegee s SR 64539° CFOR A1 TO 408 MEXT
2330 OATH 70403844 7041704580805 B2Rce SR 9595 TRANDOHIZE  UNE"E
68Q08197108113920P186604084604 165 iBag pEena
BoB04 76081 2300801601006203044303 '
20520803352081974106126030026406
7PE@7PEESPOR658032074091 740 15059 95 PRINT AT @,0; ; + —
gggeg%gssg;aassm1933393443@—9297 MLB - aT 7
126930026486 " T AT 7
940@ DATA "1048471041854@5126411 T RETURN
PS441119592001067050513580306450 D006 POKE 64548,20: POKE 64553,2
3146Q208781392001752040345204193 83 POKE 64554 ,255. POKE 64553,1
E6Q0QE56001045051279200486 705850 82: RETURM
S67@516@577100320502484596912651 9997 POKE B4548,10: POKE 64553,@
@3055103196105084189187015349380 ePOKE 64554, 0. POKE 64559, 166’
G418 DATA "S04047305114804195209 9998 POKE 23606 ,24: POKE 236887,2
106302186787 930R22648640404540419 45:. RETURMN
64100474101944071130152792000975 9999 FOKE 23686,88: POKE =23607,2
23136507055507134507207511133932 S1: RETURN
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24 CODIGO MAQUINA

SPRITES PARA EL

PECTRUM

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

as subrutinas de sprites pueden

ser mas o menos completas o

sofisticadas, pero todas ellas tie-

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

Entre las opciones que suelen ofre-
cer estan la ampliacién (que permite
hacer un sprite un nimero de veces
mas grande sin variar por ello su gra-
do de definicién) y la asignacion de
una prioridad a cada sprite. Asi, cuan-
do un sprite (A) se imprime sobre ofro
(B), de mayor prioridad, sélo se pre-
sentard en pantalla la zona de A que
no esté sobre B, con lo que se consi-
gue que parezca que A pasa por de-
tras de B. Esta prioridad suele venir
determinada por la posicién del spri-
te en un espacio tridimensional, pro-
duciendo efectos tan impresionantes
como los conseguidos en algunos pro-
gramas de casas de software como Ul-
timate.

LA SUBRUTINA

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

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

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

El sistema de impresién utilizado es
del tipo XOR (OVER 1). Esto elimina
cualguier posibilidad de asignar prio-
ridajes (adiés a tus esperanzas de ha-
cerle la competencia a Ultimate), pe-
ro también tiene sus compensaciones:
hace la rutina mucho mas corta y bas-
tante mas rapida, factor, este Gltimo,
decisivo, sobre todo cuando va a ser
usada desde el Basic, que no se dis-
tingue precisamente por su velocidad
de ejecucién (y menos aun el sistema
de intérprete utilizado por el Spec-
trum).

Si dispones de un ensamblador po-
drés situarla en la direccion que pre-
fieras, aunque es recomendable que
sea por encima de la direccién 32767
(#7FFF). Aconsejamos, igualmente, si-
tuar el stack por encima de esta direc-
cién con un Clear 32999 al menos (cui-
dado con no mentarlo encima de la
rutina).

Si no tienes ensamblador, pero si el
cargador de c6digo maquina, utiliza-

lo para situar el cédigo objeto del lis-
tado 1 a partir de la gireccic'm 0000
(en este caso no es reubiclable) y sal-
varlo en cinta con longitud 1006.

El programa 1 estd pensado para
aquéllos que no tienen ni ensamblador
ni curgcjor, solo es necesario trans-
formar las lineas del listado 1 de for-
ma similar a como se ha hecho con la
primera y darle al RUN.

COMANDOS

Dispones de un total de seis coman-

0s:

RESET (X). Si X es cero, los datos de
los sprites se almacenaran a continua-
cién de la subrutina (ten esto en cuen-
ta a la hora de reubicarla). Si es dis-
tinta de cero, se tomard como direc-
cién inicial de la zona de datos y to-
dos los pardmetros de los sprites se si-
tuaran a partir de ella. Este comando
tienes que ufilizarlo siempre al comen-
zar el programa, de ofra forma el or-
denador se quedara bloqueado cuan-
do vayas a usar la subrutina. Basta
con emplearlo una sola vez al inicio
del programa, pero si lo vuelves a uti-
lizar durante la ejecucién de éste, bo-
rrard los pardmetros de todos los spri-
tes, de manera que la situacién serd
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| R

iff

la misma que si no hubieras definido
nada.

DEFINE X: (Dx, Dy, F, Att, Dir). De-
fine el sprite X segun los parametros
que le siguen.

— Dx: dimensién horizontal en pi-

— Dy: dimensién vertical en pixels.

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

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

El valor del atributo viene dado por
la férmula:

ATT=128*FLASH + 64*BRIGHT + INK

Si ATT=0 el ordenador entenderd
que quieres atributos transparentes, es
decir, los atributos del sprite seran los
que encuentre en cada momento en la
pantalla.

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

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

las lineas que lo compongan (que coin-
ciden con la dimensién de éste).

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

1. Ajusta siempre los gréficos a la
esquina superior izquierda, es decir,
no dejes nunca lineas o columnas en
blanco arriba o a la izquierda. Si, por
ejemplo, tienes un grafico de 20x 13
que tiene las tres primeras lineas y las
dos primeras columnas en blanco,
puedes redefinirlo quitando éstas y
dando como dimensiones 18 x 10, es-
to te supondra tanto un ahorro de me-
moria como de velocidad de ejecu-
cién.

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

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

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

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

Con estos datos el programa alma-
cenard el grafico en memoria de la
forma seﬁcﬁudu anteriormente. Cuan-
do acabe te indicaré la primera y 0lti-
ma direccién de la zona utilizada.
Apunta la direccién final més uno por
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si la necesitas mas adelante como di-
reccién inicial de otro grafico.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Si en algun momento introduces un
numero fuera del rango establecido
en cada caso, se producird un error

3.

SINTAXIS

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

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

RESET (0); DEFIEN{E 2): (...); IMPRIME

es perfectamente vdlida y ademas es
mas rapida.

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

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

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

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

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

MODIFICACIONES
Y MEJORAS

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

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

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

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

Otra posibilidad interesante puede
ser introducir otros cuatro parametros
en el comando DEFINE. Dos de ellos
determinarén un punto del sprite y los
otros dos las dimensiones de un rec-
tangulo interior a él, de tal forma que
la subrutina de choque detecte cudn-
do estan en contacto estas zenas del
sprite y no todo el sprite.

Tanto en este caso como en el siste-
ma utilizado normalmente, se detecta
un choque cuando los rectéangulos que
definen el sprite estdn en centacto, in-
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dependientemente de que los graficos

se toquen o no. CUADRO RESUMEN ' | DUMP: 6000

La rutina de impresion en si ocupa .
poco més de 150 bytes (PR‘INTpe R e | | .Dq"lo' Bﬁfql'nig'ol 010
INCH) y no hay problema para que i o B e
la .ulili_t:es en tus programas en cc‘::digo E A D R ey LTTE
maquina, siempre que le proporciones SRSl oFEaoBeEss cea”
los datos que necesite en cada mo- SE0S79PE@4DSCOIDEDCD 1692
mento. CBE7FE2BCB3E@2D7CD3D 1479
El campo de cada sprite tiene los pa-
rametros distribuidos de la siguiente

forma:

| RESET (X). Inicia el area de datos.
. DEFINE X: (Dx, Dy, F, AH, Dir). Define |

| el sprite X: | |
| — Dx: dimension x '
— Dy: dimensién y | |
— F: nomero de fases
— Aft: atributo del sprite |
— Dir: direccion de los graficos | | 12 FaFezs3eFeFD7785CDAD 1a7@

[T1=3
B S0~ O O LA

i 13 EDR72BE/FD77@BCD3DED 1561
| IMPRIME X: (Cx, Cy, Fase). Imprime 14 EBC7FD770C26@9CDR@3EC 1306
IY+0 0 L itud del campo | 4 i | 15 ®@Ce4AF811@FDCEREFD77 1173
ongitud del camp | el sprite X en las coordenadas Cx y Cy | 16 POSFi5eeFDESEII936FF 1158
Y 102/03 Comonatieyen || BORRAX. el spri | B
IY+02/03 Coordenadas x/y en BORRA X. Borra el sprite X. | | 13 ECD4CEDFD7I98ER/20752 1286
peels MUEVE X: (Cx, Cy)- Borra el sprife X| | 33 £S3598303REC0608038 1395
IY+04/05 Dimensiones x/y en lo imprime en la posicion Cx y Cy en 23 P3IZE@SO7CD12ECAFCDAR 1294
- iqui f | | 24 ECFCCB@DCSDFCOCDCAEB 1969
pixels a siguiente fase, HE 55 CD3DEDFDBE@BD2C3ERFD 1840
IY+068&07Direccion del primer TEST X: (SP1, SP2, ...). Compruebasiel | | 8e ZZEEEEEEEE?EE%%EEE%E 1348
refico e Lo s | | B Ruormmeniaie L
" 1
1Y+ 08809 Longitud de cada [ | | 8 HisestEaire i
5 f ' . 23DD9603300630DDB6RS 852
QTUECO ' ERROR 0. Sprite no definido. 35 936aroBeesseeiecoFFE 1013
IY+10  Fase o gréfico actual || ERROR 1. Sprite ya definido. 3% 23ERSReneRiteosanaz0 1483
Y411 Numero maximo de . ERROR 2. Error de sintaxis. 28 B llmE R e oa s 1BTE
fases ' ERROR 3. Numero fuera de rango. | | 38 ERDSCOIDEDZ80IFE1L02 1478
V+12  Awbuto asociado ol WESRES @ soiebiene Sinee | | 31 Bittssscicvgescine 185
sprite ERROR 5« Spie oo pis | | 4 EcsrorEsacoceepsern 1781
: i | 43 7E@SCDC
IY+13 Flag de impresion ii CEEDAFCO9FDBE@SFDE6@7 1454
i y — 45 FOSE@SFDSE@SFDVERR47? 1163
: - - s RS SRS LA 46 A726@3191@FDESDDELFD 1432
Seguida por la memoria suficiente 47 4603FD7E@24FEG@7S73E 919
| | 48 BFCDAC22ESES21S@EEFD 1664
Bt aRmEnal TRl i3 sesacerfescalessanss 123
atributos de la zona de pantalla sobre - Ly 51 7Ra-289353085510008 713
la que se imprime el sprite. Si el sprite | ; S5 21SeEEs 7AICB1ES31OFE 1124
tiene atributos transparentes no se re- | EE 215Rscrerersrbeliise 1370
S e o o -‘ 21 ggnacizachEecclecies il
| =9 [C87CDEABE7COREFLTEBC 1265
PROGRAMA 2 | | &8 oxetecstencissssss 183
Ll 1
62 CDFSEBFD7E@3EG@7FE@T 1SE65S
E3 2801R4FCD7ER2EGR723801 704
i 54 ACl6@@3E20915SFCS@a0C 793
u N EJ EMPLO I | 65 FRECD4FDEC230D2380228 1513
| dmarmmemy | | B e 1
12 B ; -
PARA ACABAR | =% 2207 ar% o> 8800 a7 1.0, | | 88 DO7E@@77CO31iBEERERR 363
\ ] (e Pty | &9 ESlAR7E81
A e e e | | B Mewcmimereicls 8L
DS INGUT DEREEEION 7 Yk LET 72 2R4EEE4716@@FD7E@RFE 1084
;Qué mejor que un ejemplo para § PIE=K i 2 w:px-= | | 73 FFCeSFFD7E@1BEd7CEFD 1622
ve?‘%e una #ormqu rc’:chL 1050 IE an- Ji DIENSION Y BonoDY: CLET DX=14INT o L S e N
P RERCIeY ' 'Bhie BR B | | 23 [Rcoeeeicisiiecadin 1638
terior? Para ello fe ofrecemos el pro- EN_BO0. TR 2% To0 Dv-1: LET D=1638 | | 77 23200SOE1PE7182FCD1B 636
grama 3. Este divide la pantalla entres [ 4$2SgFINT (R-83INT (R/S)) +323INT 78 20392ACDSDSCDAALEAFD 1383
" -
M o H i = Dx-1: POKE DIR a8 3E@4CDTCARLIEA23CDEB433 1349
artes y mueve simultdneamente dis- ||| 5@ FOR S=0 10 D ACR1 NEXT S A geET 1328
i r d de ell | PER NExr R BRINT 'zONA OCUPA 82 GOrFCG4COCSCOBBEDDA 1707
tintos elementos en cada una de ellas. e o e 85 A3choseosecrsesoises 569
Encontrards camiones, una pelota de Il 4 22 . THeYT.<5%N5"Rs 2 “N* THEN G | 84 4FCOBIEDSSDACIERESE? 1814
tenis, autos y un tipico comecocos per- || © 7o 8@ 88 A938DACICIEACDIB2038 1382
igui ipi i | _—— 88 DBCB6137CBD637COA728 1448
siguiendo a un fipico fantasma. Fijate | g8 1p ;g=on: Tew sToe | 88 DBCBE137CEDE3TCoATIE 14s
sobrelodo en el lstadoy en los peaue- I &' ==+ TS 0F. S AELTE0 BB | | S1 SaiEcsenzigsdiziest sog
fios trucos que se utilizan (el uso de la 2"} LET Kmbadir W& ; | 92 CE3007114913E07805C 1882
finta y el papel negro en la parte cen- il 5338 SR0E “carca-crAF" LINE 10 S4 FESBCRECEAFD213ASCI1 1312
tral, por ejemplo) y empléalos en fus 97 S8BCE718F9saenanager 1122
ropios programas. No olvides asegu- Bl AR e ianci00ds 619
propi

rarte que tienes la subrutina de spri-
tes en memoria antes de ejecutarlo.
Y Feliz subrutina.

a9
AD45S2@FFR4EABSEBG
g? 1EEEBSEBLDE BRORRR2d
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18 ORG  4aBde b | JE ML, ERR3 1438 P ATIR iFoae ol atribute
2 SPRITE DI ;Sin imterrupc ipaes b ] b (IYeR5),A slnicia dinension ¥ 1448 ;
u LD DE,ERROR iCambia Ta direccion de 740 CALL COGEA iCoge nunwro de fases 1450 CHOOUE LD C,Ne8 jLinpia el indicade
] CALL CAMEIA jimpresion par 1a de errof 758 A A (80 Cero 1440 PUSH 17 ilopia la direccion
b ] RST W24 iCoge ¢l sigmiente carachi 784 JR O 1,ERR3 1470 POP 1 ibase en [X
i I - s un REM 7 e W DA ilnicia fases 1488 CHI Call COGEA iCoge sprite 3 compreb
i JR NI ERRZ iError si ao lo e 780 CALL COGEA ;Coge el atributo 1478 CALL BUSCA iHa de estar definide
B ENTZ LD A, (SUBPPC) iIncrenenta el bl 7 Tl No se acepta papel 1590 JF MC,ERRE
] INC & jtontador de 1] Lb (Ivei2 A jlricia atribeto 1518 CP o (IxeR0) iNo se conprueba
188 LD (5UBPPCH A jinstrucc iones 818 m1,0m 5alta 51 s cero 1528 R Z,CHé ;CoAsigo misne
!1' LD DE,RETSE jinicia ¢l stack 828 CALL PRHZ iCoge paraaetros 154 BIT #0713} iTiene que estar
;: ;"S'l?' iEi.'t Avanza um caracler L o iihttlﬂﬂl oo s i Rl [0 pantatla
14 CALL COM&HD :‘I'uru que Ser uno de :;: ;Icﬁ : A e e Fosissiels
] JR NC,ERRZ ;105 comandos definidos 868 DF3  abD A,C iEfectua la operacion o ol e P
i = IE;MGB " o ' H 4 i opera 1574 JRHC,CH2 jesta en rango
e il ' i am DD DF3 s ; 1580 DEC A ihor izonlalsente
v 284 DFN ADD A,ME 15uma Ta longitud minima 1598 ADD A CTTR4)
168 LD ML, DIRECC ila direccion base L) [T T ;Inicia loegitud 1488 B on
l?:: ::E' ;ﬂ;ﬁ} :'L'!::"rl: :l ;*“' k1] b Ep 1410 THZ  CF (DX0Bd) iSigue adelante
o4 W i gl L] LD D, 1620 CHI  JR NC,CHS isi b0 esta
2 bR it 1a subratina o e 158 1. A0y iS¢ realiza ol
i i 93 [ 1448 SUB  C1X+R3) /MiSA0 proceso
el PUSH DE o4 ADD KL ,DE ;Poae ¢l indicador de 1458 JR WC,CHA ipara la roordenada y
i LD A iConprueba ¢] offsel 958 LD CHL) BFF ifin de dates 1440 DEC A
50 [ ] iRegresa directamente 240 L0 KD sbimpia H 1478 ADD A, (1AB5)
248 RET © ipara DEFIHE y RESET 97 LD A, 17404} i caloela 1480 JRCHS
m CALL COBEA iCoge ¢l n#rojr sprite v8 TALL INTR iel numero de bytes 147 LR P (YRS
m Jm;LL gﬂﬁsfg EETl-lﬂ::':M . o9 L LA 1que ocupa 780 CHS  JR HC,CHE iS¢ incrementa C por
f jsigu 0 esta i1l LD E,CIY+RS) scade grafico 1718 N € jeada sprite en contas
:: ERAR FLI:T :;:“ 1818 CALL MELT el sprite 17HCRS  RST 118 iToma el ultimo carach
8 ::g: tg :::lgg:.l'.t Fasa ;:r “l:::l,; }:: z ;‘?m i:;:ﬂ e !
H 4891, jared fe par ¥ iContinua hasta qre bt
:3,: i SPRITE MO DEFINIDD # 1848 CALL TKOE ;Coge 1a direccion de 1758 AT A .
H : 1858 LD (IveRdd E ilos graficos ¥ 1740 CALL STRBC iPasa B al calewlader
;:: w2 g :ig .gl :l]i::lm , 18568 LD (Ivedn b ila guarda m P LET jasigna eltima varish!
! 18 RET jWuelve @ RETS B 178 ;
in RET 2 iuelve il i 1884 179 RESET CALL SP3 jConprueba sintazis
m 53 ? :: -3: 5:::'“' 1898 MWUEVE CALL BORRAZ iBorra el sprile 1808 CALL THDE iCoge ¢l numero
o & 3 fhi';lg“ i 1 EALL DOOSD ;Cogesus coordenadas 1818 w a0 iLo tosa como
R i 1 LD A, CIYelR) sIncrementa ¢l 184 m E idireccion si
i 1% N & seoatador de fases 183 B N, REDF ino es cero
:; RET M k] o CIveil) jque wuelue & cero si 1648 LD DE,DIRSP
i 1148 JR L2 jse alcanza el maxing 1858 REDF LD (DATSP),DE
:g l ERROR DE SIMTAXIS # 158 XOR & I:.:: L: ﬁs;ﬁ iColoca el indicader
i 1 W2 LD CI¥eE) A I Lo 064 joe fin de datos
aremEm s (T e |
i 180 i
::: :; :Ch“fl et L 1198 BORRA LD HL,TE2 jCanbia 1a direccion 1989 COORD CALL COGEA iLa coordenada 1
pidd et I:l x 1288 (5P) HL ;de retorno 1918 ADD A (1YHR4) iTiene que caber ¢l
i ::;: BORRAZ 5;‘[ :_;g;ﬂl ;Esl:.el ”I_'I:! m:rmdn :g: COoRg g:;gn EE,Em ',:I'I;: conpleto
o iCoatinua si lo esta iBearda x
:g: - SPRITE Y4 DEFINIDO # 1 b &,W5 1548 CALL COGEA iLoge la coordesada 7
SO0 L0 (IvD,p inicia el ammers do spril :m ) RST W8 :;3 iE :ifﬂﬂ i:lh 5i :5 positiva
550 CALL 5P3 ;Comprueba sintaxis 244 .‘ SFRIT Y oo N L i 5t H:elllnﬂlru
540 SET B, (Y1) Fiprite no imprimido :“m ; HEmRsI 1988 NES iEs negative e
= ¥ ¥
s CALL COBEA Ec“ﬁ' dimension 1780 BRR? AL PRINT Borra el sprite 1990 CORZ ADD A, 018 sAjusta la coordenad
B ] D A ine perde ser cero 1308 AOR A sCarey & cero Fi ] [ [ ] Jque no puede ser
59 R 1R : 1388 CALL ATTR iRestaura atributos 11 R NC,CORE inayor de 191
(L ﬁ ;ﬁ ini mayor de 48 1318 SET 8,01¥413) Sprite no ingrinide W INC A
:g e B n-i; 1328 ST W18 b E ] S LT L) ;Debe caber
s e |El 133 RET b 11 JR - C,CORE jtodo el sprite
b g :gfmm CALL COORD Coge 1 denidi :z E'lElt ﬁl LE
; 4% Coordenidas L (1748304 iinicia coordenada ¥
ﬂ : NUHERD FUERA RANGD ¢ 1248 CALL COSEA 17 ¢ pumero de fase HN POP DE
i [ 137 [ SR AT iEsta en réngo ? b L C1veE)E slnicia coordenada @
:;: L] lf.:LL 'EE;“'“ 'é:;:.:::::ﬂ: 3 138 P NC,ERRD jEreor si no es aceptable | g RET
% a0 A ' 1358 L CIYe10) A ilnicia 1a fase #n curse 2008 ;
j“ R 1.ERR3 1400 PINLD RES B,(1V413) 5prite L pantalla 20 PAR LD A, (1Y4R3) ;Coordenada ¥
14 P 1418 ALL PRINT iLo imprine M CALL INTS iConvierte a dilas/col
L. ] §CF  ;Carry 4 umo 2 i ba ir la guarda en D

WD P R B Pl el Pal B B B Bl Bl Bl Pl B B P B Bl B B B B Bl B B Bl B Bl B Pl B B B B Bl Poh Bl e Bad Bl Pl Bl B BT B Bl Pl Bl P B Rl Pl BB P Pal Pl Bl R Puk Bl Bl B Bl Bl B Bl Bl Bl B R Bul R R B B
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—
i
He W A, k1] PUSH BC 648 SCF
2158 CALL ThTB 218 PS? LD A,CDE) iMezcla los datos del W RET
na b EA iCoordenada 1 a € FaFi ] iR (KLY ibaffer con lo 3658
AT PR LD A (TYIRS) faki ] L tHLM A ique hay en pantalla 36%0 REST EX  AF 0F
| ns CALL INTR 4 INC L a7 LD A, (DR iRestablece los
ue w ea ibinension y a B 54 INC DE 7 b (HLY A ratribatos originales
| W AT il 1} BEC C na RET
nn CALL InTB il | JR  WZ,PSY A ;
I W ca jDimension z a C 908 PO BC 3748 COMHD LD DE,TEXTO
L RET 1M PO HL iCalewla 1o direccion 5 | [T} iOffset 3 cero
obart 0 TALL IMCH jde la nueva Tinea 6RO PUSH ML iDireccion inicial conasdo
o | 7S PRINT LD L, (TVeR4) sPasa a WL Ta direccion kL DI PS8 WO LD A LDE)
bl b H, YT jiel primer grafico kL FOP HL k] AT A i5alta ¢i ol conando
un W E,(Iree ir a DE su longitud wn RET ki ) ;2,003 jes correcto
2 LD Dy d1YeRs) W4 ; ] ()
o L A IYaIm iFase ol sprite 3050 INCH  INC H il JR NZ,NCD
b L0 BA kLT b AR kK | INC HL
an A A iSalta sioes M a0 7 9 INC DE
nu J2PRZ ila prinera 388 RET MZ 24 JROCol
LA PRI ADD HL,DE ibe otra forma WM b AL JESE M0 INC € ;Increnenta
xll ] DI PRI jealeula su direccion k1] ADD 02N 848 ING € el offset
150 PRZ PUSH HL Hnm w LA ‘M L0Z LD A, 0DE)
bl POP X M RET C 3584 INC DE ;Busca ¢l Fimal
[ (U RG] iCoordenada ¥ EE ] b AH 89 AD A ;0¢l comande
nu LD A, (1) jCoordenada » 3148 S8 ME k1] IR N2 CO?
e w LA s b KA K| Lo A,CDE)
Hn 017 Fasa a Dol 3148 RET kird) L WFF iVuelee con el carry @ cer
¥ M L ba ipiael imicial N ; 94 POP HL ;si ¢l comando no e
pir ] LD &, N6F iCaleula 1a direccion 360 ATIR  EX AF 487 iBuarda 1 flag 948 RET 2 jminguno de los definidos
3 CALL PINEL jdel archivo de pantalla | 3199 LD A,(IvE2) 3954 R Coe
| ua FUSH WL Eril] MDA iRegresa &0 tienen 3948 003 PP DE iLimpia ¢l stack
s PUSH WL an RET 2 satributos transparentes | 390 SCF  Carry a umo:
| M Lb WL BUFFER krr: ] L A iCaleula 1a direccion kil ] RET jcomando encon trado
actd M7 L B {IY+R5 jNumero de 1ineas 123 RACA 1del archive d ® atributos kit
.n,q R b A 1Y) sCalcula el mmero de 240 RRCA 4800 BUSCA LD I, (DATSP) sInicia 17
L] TALL INTE jbries por lined ket ] RRCA 4818 o B Nusera de sprite a B
lod B b Eé 1240 P E 1] D D88
BP0 LE ilnicia 3 oR 05 MO LD AT Uuelve con el carry
or of HH PSS LD ADGHD iPasa los datos 3364 L Ha 4048 P WF ia cero si el sprite
bls ! 1530 INC 11X igradicos de 13 29 PUSH 1Y 4850 RET 2 ;80 % encontrido
5 b CHLbA ilined al buffer k< 1] FOP DX i1X senala a la [T) 0 EM iLeagitud del campo a E
5 INC L kel ] LD DE,NORIE imencria feaporal (k] Lo ATl sEfectua 2 comparacion
368 DEC © 13N A0 134,0E ide atribates 48 F B iRegresa con el carry
nn R N2, PS4 1N CALL PHRAM iCoge los parametras 4498 SOF jawno sl es e acentrado
8 LD ApD jlntroduce un cero 138 LD &, 1ve3 Aiusta las dinensiones | 4188 RET 2
Fal ] DA jdespues de cada 3350 D W7 LI ADD 17 ,DE iCalcela 1a direccion del
b R’ ilinea si 1a 1348 Four an N scanpo del siguiente sprit
281 Lo (HL), R jcoordenada ¥ mo 1M LI M ;
Ha IRC H its multiplo de 8 3388 W B jeertical 4148 COGEA PUSH HL
43 PR DN PS3 AT LD A, (YD) 4150 PUSH BC
w4 R 1,p57 LT w17 4148 CALL TEDE ;Coge un numera
uH e kLI JR1.aTTR an b a0 ;Tiene que ser menor
4 L 428 e © ir horizental 418 AN 4 ide 254
W b 8,05 iMmero de lineas M3 ATTE LD D008 419 JPWIERRI
8 e oA jCaleula la loagi tud 4 L A, a2 NG B lncrenenta ¢l signo
UM PSS ADD A itatal del bufier 3458 suB 4218 FOP BC ;lero a1 sioes positive
¥ mi DI PSS 3440 b EA oN POP HL ilero a B para negativo
i TN PS4 LD ML,BUFFER 34T ATTZ  PUSH BC 423 b AE
s nn L B4 BN ATTI  EX AF AFC Recupera ol #lag 4248 RET
on D A iCarey 3 cero 3458 CALL C,PON ir Mama a la sabeuting | 4250 ;
T4 PSP R (KL iRota el brte 508 CALL NE,REST jcorrespondiente 4260 TKOE LD B,0FF iLo sepone positivo
iy | T NG HL 3518 NG HL 4n RET 028 sTema um caracter
i DJNZ PSLP k| M Ix i [ ¥ jEs "= ?
mn DEC € iFota los datos del 53 DEC a2 B H2,TH sSalta si no lo es
nm R NEZ,PS4 ibafier [ veces 3540 IR ONZATTZ 4308 INC B iNumero negativo B=4
LTI L L 3550 POP BC 4318 RST 4N iBwanaa un caracter
i L GF il AbD HL,DE QAT W .M iLo swpone decimal
i PUSH 1Y 578 DMNZ ATT2 433 [ 72} B0 ?
B IV, ECR 7568 RET 434 JR O ONZ, T2 i5alta si nooes
3 El Sincronizaco 0 el 359 4350 w c,ne Mumero hexadecinal
] HALT ;barrido de pa ntalla W0 PN DX AR AR 4250 RST 1 sAanza un caracler
Lo bl 3410 L0 A, (HL) {Busrda teaporalnente o1 | 4370 R DHEX 17 sigue adelante
i PoP ¥ 340 LD (IXeBi) 4 jatributo de pantalla 4380 TR CALL NUMBER iEs un digito ?
J B LD DE,BUFFER 243 D ¥3E 435 JB HC,DHEX iBalta si loes
0 POP KL ibireccion en pantalla | 549 | UYan i¥ coloca ¢l nueve i TALL ALPHA iEs uma Tetra ?
287 PSB PUSH HL 2458 LB (ML) A 4418 JP NC,ERRZ jError si no lo es
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4n PUSH 1Y iAhora se esta manejando 4558 WULT  CALL MLDE Maltiplica HLODE by | PUSH DE if salta indirectamente
Lk ] L 1v, 8508 end variable FErT RET MC 520 RET ja la direccio n elegida
4440 CALL LOOKN iLa busea & JPERR3 5 5
4450 R HC,TH3 Ha de estar definida a8 ; 5380 RETSE RST MB iCoge el caracter actual
4448 L AN 4298 D16 CALL NUMBER ks un numern ? e [ ¥s iHa de ser um ‘)"
LLn ] RST MB ] M C,062 ssalta si no lo es an JP NI ,ERR2
448 ; [Tt SUE 138 33 ETEZ RST W iCoge #1 siguiente caracter
4498 1 LAR NO DEFIMIDA ¥ o RET 534 [ s un *yn 7
4500 0GP M 33 JPo1.B02 sSalta hacia atras si lo es
4318 THZ  Jr  2,ERRZ jError si ps una Cadend 4948 RET iRegresa con ¢l 534 b Iy, 0503
450 INC W 1o uma matriz 4558 [ 1 JCArTy A U0 Si no an LD DE,MaFF4
4538 CALL STRALM iPasa su valor al calewlador | go0 CEF jes una lefra  entre AF 5384 CALL CamBlA
4544 CALL FPIOBC iy de ahi a BC 57 RET L 537 LD DE,NIBB3
4350 JP C,ERRZ jError si ey mayor 43333 4988 BIT 4,C ;0 bien no e esta MW RTZ P WD iBusca el fin de 1a linea
454 b DB 4598 SCF  ;trabajands co P nmeros i JB7,ER2
45 b EL L] RET 2 shexadec imiles M Lot ¥ ]
4584 FOP 1Y s s 0 54 L
457 LD B,NFF e e SN
450 RET 2 M ; S450 TEXTO DERM *DEFINE*
440 INC B Sh4R [NTE  AND & 460 DEFE M
“n RET £y DERM *RESET*

5658 R Iz
4630 DHEX  FUSH BL juarda el signo S84 DEC A el 4m DEFB 9@
4448 CALL DIG iCalcula 1 wvalor real T P 5498 DERM *TEST*
4454 JP G ERR2 He de ser correcto 880 R 5500 DEFE #00
el L 8, 5890 R jia-11/8 551 DERY “HUELE" 5400 DIRSP DEFB WFF
] b e P M0 F {INT (A-11/8) sn DEFE 98 3 ;
4480 Lo LA jlmicia HL S M INC A STHINTE Ga=10/8) e | DEFH " BORRA" 5710 MMEER EQU §200B
L w e iDE contiene ahora la base 17 RET 548 EFE W08 5720 ALPWY ERU  NZCHD
4 T 0o 14 S0 ; 5558 DERY * IMPRINE® ST LW EOU WZRED
71 il i 5S40 ERROS LD 1Y, N0 ilnicia 1Y 5560 DEFE W 5740 STIAM EW - 13384
o W Ca Meltiplica el nwero por 5158 PliSH AF iBuarda ¢l error 5578 DEFE WEF 5750 FPTORC EQU 020w
a3 CALL MULT ila base ¥ e sma 5148 CALL CLL iBorra la parte inferior 5580 ; S740 HLDE  EDU #3849
4 A0 HL,8C el digito actual 5170 POP de 1a pantaila 557 DIRECC DERJ DEFINE i L)
4750 JFC,ERR3 o mas de 45535 sig8 LD DE, M4 Restavra ol valor origisal| 5400 DEFY RESET 5780 SUGPPC EQU WSC47
4760 DH3  PUSH HL jbuarda ¢l numerc T CALL CAMBIA ide la rotina de ingresion | 5418 DERY CHOQUE 3798 PIXEL EQU 2L
am BST 0% iloge ¢l siguiente caracter | o L W22 daria algenos S48 DERY MUEVE Se00 PMSG  EGU  BECRA
i . ] LD CWSC38) ML iflags del Basic 543 MER BORRA SE10 CAMBIA EOU  BRABY
a9 CALL D16 Mueler alras e ADO A, 030 sddl DERd THPRIH 30 OW0D EOU  BSCSD
LT JR  NC,DHZ 1si es wn digite s2u RST NN ;¢ ingrine ¢l error 5650 ¢ SET CLLOM EQU  MBDSE
s Bi DE,HL 240 0 D€, 05 iDireccion de retorno SA40 DATSP DR 1ENN 5840 STHEC EQU #2028
L ] FOP BC sRecupera ¢l signo sS4 ER? LD 5P, (ERRSP) ;Linpia ¢l stack S SE50 LET  EQU  NEFF
:::: ; RET 5240 El  ;Habilita 1a i mlercupcion 5484 BUFFER DEFS 200

L]

1 REM_PROGRAMA EJEMPLO 6; PAPER 1; 115,248,255 248,255, 192,252 .8, 25
1@ GO _TO Seea EXT R £ 162,248, 248,157 ,240,1587 240,863
B0 BT XamidyaTe: Jr. Lol OR0K 7218 DRAU 255,8: DRAU @,151: DRA éza T

3241 THEN LET STX=-5T¥: OUT 254 U -25S,e: DRAU 8,-151: QUER 1. P 5150 .:rh; 1.5 128,863,224 115,249,
,1; BEEP .93.,@: GO TO 190 LoT-8748. BRAU T - L T 113248 434,255,0,252,

11@ LET ¥1=¥14STY: IF Y1¢67 OR Ay i RV EOE.0: DRAU SRS 0,265, 304,157, 248,157 540,85, 554
{321 BetE o 20 TS 0" 110 o Aoy RRIME m? g EEEEE ‘iéﬁT o s’a:féléma 1s 128, 63,224,115, 240
p2?, RANDOMIZE USR "6g000: REM MU i PAPER &% 0 i PAPER 115,248,2855,192,254,0,252,0,254 ,

IHﬁTRUCCiDNES nns:c i i INK ®8; PHPER 2;" @igs'fééas.:l.a? 224 127 248, 53;23‘

U BBt e 1 waraes men BTN Uif.mteee: mev remny  £138 REnof1og caMIage., 00,40

140 LET X3uX343: IF X2)240 THEN [ HSRTAE 140143 g,73,0) ; THPR F' gt ®,192,237,224,255, 324, 255|524, 24
QLS(QQP&%';‘T"EgEEEgG?EE ag? HUEUE ;){gé'(gé_?bhlﬂpﬂlﬂﬁ (X5,Y %,ggd-__,,eagéaad. 255,224 ,255,224,11

y . r '] ¥

: ; 8208 PRINT USR 60QQ0: REM
128, CE] KamRaa: IF fato THEM L @) oerIng 1112798704 587s8191) : 8,192,837, 3847488:282: 38212301 22
g 178 LET XS=XS-2: IF XS<@ THEN L SHEH pnm.ﬁluﬂ s A pEF INE 1,224,239, 1 855,234,258 ,324 ,32
2: (13 20, snaum DEF INE 3ise REH 691'05 CAMINON-COCHE

188 PRINT USR 6@@@e: REM MUEVE 11 é 6 é 3 RelCBEFINE €0 939¢ DATA 23,254,0.3 192 247, 254
AL axt T L HUEUE 5. (S0 E) REGOC @,4,160,151,5854 ea. 144,247,25
slgg e a oy FARER G e 7 seze F USR 6@8 i, 6,157,548, 547 22 i 55 248,38

SO0 DORUER 0: LFAPER . INK 7. € @0 REH DEFINE R. (40, 7.1,0,50158 géggsﬁg,wﬁéss Gé e
531’.-3 &ﬂ ’(‘a;éz"?s"-qgl;#“‘ Y ééagE“E%Féﬂﬁ CAMION-COCHE 92i@ DATA 1S @.63,192,127,23¢,12
RND~ . 5) o i 8048 RETURN 7,224,199, 24 187 240, 125 102
Se2@ LET Xx2=3: LET ¥2=23: LET X3 8950 [Er Dihien: FOR R-S000D TO &  4.48,1a7,884,127,404,63,103,16, H
=37 LET ¥a=va @286: RERAD RA: LET SUM=3SUM+A: POK 9220 DATA_15,8,63,192,71, 224,123
$039 LET X4=80: LET XS=135. LET_ E_R,A: NEXT R: READ A: IF A<»SUM »224,251,240 m'!u rh és 253
_)Fs:gagé LET Yd=47: LET YS=vd: 'rHlEN PRINT “"ERROR EN DATOS": ST 62‘2'55‘?1122‘ i 6 iég 5%2 12

=
G853 00 5uo DUe: REM DETRIE PR 3808 REINN.. omecoco g B R R R
5@5@ GO SUB 70@@: REM PANTALLA 9118 DATA 15,128,683, 224.115 24 -]
506@ GO TO 100 115,248,255, 248,255,548 .25 9249 0ATA 1s,0,63,193,127,192,12
R e S Al S Rl e L 1 7 s:%sz* SRdiasid
@81 FOR R=3 TO 14: PRINT AT R,1 4126 GRtA 15,128,83.224.115,240, 3488 6AT
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Como ya sabéis, una
de las «facultades» del
Spectrum es la de
poder imprimir
graficos en pantallas.
De hecho, siempre
trabaja en modo
grdfico aunque lo que
aparezca en pantalla
tenga formato de
texto. En este articulo
vamos a verlo
detalladamente.

| problema empie-

za a la hora de
realizar gréficos

para juegos o di-

bujos complejos

que requieran un gran de-
talle. Es en esos momentos
cuando contemplamos los
famosos UDG con légica y
desesperacion. 3Cual es la
solucion REALZ: adquirir un
programa especializado en
raticos. Pero como nunca
ﬁueve a gusto de todos re-
sulta que al cabo de un
tiempo (incluso el primer
dia) se echan en falta cier-
tas funciones que facilitarian

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

en detalle, y aparecera en

pantalla como sigue:

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

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

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

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

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

taremos después.

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

Dispone de un MENU de
opciones, que explicaremos

 ® “!"u ® ®
M. MENU
:’ :ﬂ%‘ﬂﬁn GRAFICO
" COPIAR GRAFICO
5 REVISAR GRAFICO

B. BORRAR GRAFICO

INSERTAR GRAFICO

. .P. PINTAR A‘H!IBU‘I’OS EN
LOQUE
iS5 SAVE

bastara pulsar CAPS/

BREAK.

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

A.—Archiva en memoria
bloques graficos que pue-
den tener un tamafo com-
prendido entre un caracter
y toda la pantalla. Al pulsar
«A» se hace un volcado de
pantalla y aparece un cur-
sor formado per un atribu-
to de 1x 1 en la parte supe-
rior izquierda, el cual lo des-
fluzuremos hasta una de
as esquinas del gréfico a
archivar por medio de las
teclas Q -A (arriba-abajo) y
QO - P (izquierda-derecha).
Entonces se pulsa ENTER
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para definir esa esquina, se
«enmarca» el gréfico a ar-
chivar y se puﬁsa de nuevo
ENTER para finalizar.

El programa nos pregun-
ta entonces: INCLUYE
ATRIBUTOS (S/M) para lue-
go informarnos del nimero
de gréfico que le correspon-
de en el archivo hasta un
maximo de 254 (255 grafi-
cos en total) o hasta que la
memoria se |lene, en cuyo
caso aparecerda el mensaje
«*ERROR*».

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

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

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

gue:
1 - normal: 2 - OR; 3 -
AND; 4 - XOR.

Basta pulsar la tecla co-
rrespondiente para que el
grafico aparezca en el nue-
vo modo.

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

ta pulsar SPACE.
R.—Al usar esta opcién

el programa nos pregunta:
REVISAR DIRECCIONES O
GRAFICOS? La revisién de
direcciones nos da varias in-
formaciones: el nimero de
figura (de 0 a 254), el tama-
no vertical, el tamano hori-
zontal, la direccién del gré-
fico y lo que ocupa en bytes.
Si el gréfico contiene atribu-
tos informa también de su
direccién y longitud. Por dl-
timo, informa del total de
bytes ocupados.

Si elegimos revision de
graficos éstos se iran mos-
trando uno a uno en la pan-
talla asi como la posicién
que ocupa en el archivo.

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

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

l.—Esta opcion nos per-
mite mover un grafico des-
de una posicién dentro del
archivo a otra, siendo lo
mayor posicion donde se
puede trasladar la del vlti-
mo grafico archivado mas
uno. El programa nos pedi-
ré la posicion de origen y la
de destino.

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

Esta opcidn se puede
abandonar en cualquier
momento pulsando la tecla

SPACE

W I:&::.q;m

MICROHOBBY ESPECIAL




EDiCRAF 35

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

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

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

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

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

V.—Esta opcién verifica
(salvo para el disco ya que
no tiene esa opcién) la pan-
talla de trabajo, los UDG al-
macenados en la direccién
47532 y los gréficos. Para
estos Oltimos el programa
pregunta la posicién 3&! pri-
mer y ultimo grafico a veri-
ficar (por ejemplo del 15 al
25)

Es preciso aclarar que la
informacién referente a los
graficos que se van a sal-
var, cargar o verificar se
traslada a un BUFFER (con
direccion 39680) con obje-
to de evitar errores duran-
te estos procesos.

El programa en cédigo
maquina se almacena en la
direccién 29000 vy tiene una
longitud de 3155 bytes, por
lo que debemos realizar el
DUMP en la direccién
40000 e indicar 3155 como
numero de bytes. La tabla
de informacién de los gra-
ficos se encuenta a partir de
la direccion 47788 y la di-
reccion de los graficos pro-
piamente dichos desde la
48300. La direccién de los
UDG se cambia automdti-
camente a la 47532 con ob-
Leio de que al crecer los gra-
icos no sean pisados por és-
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tos. La razén de que entre
la direccion de los UDG y la
table de datos haya 256
bytes se ha tomado como
medida preventiva para los
usuarios que manejen disco
debido a que éste (aungue
no ocurre con todos) opera
con sectores completos de
256 bytes.

Para aquéllos que no dis-
pongan jei programa SU-
PERGRAFICOS (Melbourne
Draw) hay dos soluciones
(lo sentimos en el alma):

1. Sidisponéis de un pro-
grama grdfico éste deberd

[

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

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

2 E|ecutur POKE 29143,24;

 UISTADO 1

12 RANDOMIZE USSR _ 2920@
: LET t%$=CHR

LET ﬂi CHR; PEEK 23671
‘Pantalla”
t ‘=IUEFI

* Lo ! i b

28 CLS

@a:

30 ng=1"
1'l+['UGG" AN
= N
%

THEN
THEM

THEMN

PEEK 2367

AND t%="
1+i("Grarico

1 +12@280% (0

IF tg="2" THEN

GO TO J32a
SAVE n $CODE

SAVE *#"M";1;

ﬁECQﬁE 32?68 4= =

152 IF P§='d" THEN RAMDOMIZE US
R 15363: EM : SRHRUE n&$CODE 327638
,6912
152 RETURNM
200 IF p%="c" THEN SAUVE n%$CODE
| WaR "a' , 168
[ 218 IF ps="m THEN SAVE #"m"; 1;
| N CODE USSR "a" ;168
2280 IF p%="4" THEN RANCOMIZE US
[ 1?233: REM SAVE ns$sCODE USSR ¢
= B

258 RETURN

38@ LET dg9=PEEK 39650+2S5S6=*PEEK

39681

33@ IF ps="cC"

343 IF"P s="m

Lg=PEEK 39682+256*FPEEK
L1 =PEEK 3968412+1
{ THEN %
| +n$CDDE 39684 , Lt

" THEN SRAUE *"m"

SHVE DATA
SAVE nsCODE d

| * DATHAH CODE 39684 Lix: SHUE
“m"; 1, n$CODE dg, L
| 350 IF P%<:"d" THEN RETURN
I 36@ RANDOMIZE USR 15353 REM
| SHAUE " DATA "+ns$cCO 39684, Lt
37@ RANDOMIZE USR 15353: REM
|  SRAUVE ﬁ!ﬁBDE dg ., Llg
1888 R
i@l® GO SU a IF t%="2" THEN
-G0 TO 11

[ aa
l ie2@ IF t$="3" THEN GO TO 1200

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

183@ IF p%="c"
E 327635

i@4@ IF p%s="m
1, n$CODE 327638
125@ RETURN

THEN
THEMN

THEN
THEN
3

encantados vuestras suge-

rencias.

VERIFY
VERIFY

UVERIFY
VERIFY

nscop
"m";

n&Ccob

*”m“,

N
1200 LET dg9=PEEK 39660+256*FPEEK

396351

12i@ LET La=FPEEK 396882+2S5S6xPEEK

298683

1220 LET Li=PEEK 39684#2+1

1238 IF p%="(C"

H "+n4$CODE Z96834 ,L1:

CE dg,lg

THEN UERIFY
VERIFY n%CO

DAT

1240 IF p$="m" THEN VERIFY #"m";
1;" DATH ‘+n$CODE 59654, Lt: UERT
Py _2"m-;1;nsCODE d3, g

1250 RE+

2022 REM

5010 GO SUB S00@: IF t$="2" THEN
GO TO 2100

2029 IF 1$="3" THEN GO TO 2200

2038 IF p%="C" THEN LORD n%$CODE
32768

2040 IF pg%="m"” THEN LORD *#"m";1;
n$CODE 327E8

2@5@ RETURN

2180 IF p%$="c¢" THEN UERIFY n$COD
E 47532

2112 IF p4%="m" THEN WERIFY *"m";
1, n$CODE 47532

2120 RETURN

%ggglLET dg=FEEK Z9680+25S6*PEEK
221@d IF ps$="c" THEN FOKE 23663,2
55: LORAD " DATA "+n%CODE : LOAD
n$sCODE d9

2220 IF p%="m" THEN POKE 23663,2
55: LOAD x"m™;1,° DHTR +nsCGDE
: LORD *"m"; 1;n&%COD

2230 IF 95{} d"

2240 POKE 23663,255:
LOARD *

2250 LET r=r+USR 15363:

S363: REM

A0 ns$CODE d9

THEN RETURN
LET r=uUsrR 1
“+n$CODE

LO

DARTAH
REM

~—26@ IF NOT r THEN RETURN

2270

STOP RUN
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EQGB INPUT “Nombre de "+n%+" ";n
S1® FOKE 22658,0: PRINT #@; "Min
ta, Bicrodrive o Wisco?"
sz CD TO 5@2@+{INKEY5= " OR I
NEEY$="m" OR INKEY$="d')}
SA3@ LET p$=INKEYS$: CLS RETLURN
89399 REM ]
Q@@@a SAVE ”EDIGRRF“ LINE Sl128@
?gén SRUE "edigrarfrl”CODE 29@208,3
ggga SAVE "edigraf2"CODE 4823960 ,6
90380 RUN
Q1@ CLERR 2&8999: LORD "edigrarfl
*CODE
9118 LOAD "ediaraf2“CODE
912@ POKE 31123,0: PDKE 31125.,@:
CLS : RANDOMIZE USR 3@220: RUN
LISTADO 2
1 JR9379RATC4RQ17V2EDT738F 1299
2 793A9579A72@816329679 991
3 IC3295792AYVBSC11ARCES 1811
4 EDSE7BSCR1AGAREDBBED 1354
S 7BEF79CD437B11837BCD 12586
& 7B7B18@9C0437BCDSF7B 1897
Z CDEB7E217E71ESED7391 1433
8 79FDCB@16E28FAFDCBB®1 1435
=1 AE3RR4SCFES@CR2673FE 1271
1@ 49CA3O73FE42CR1674FE 1352
11 4D2BCOFES2CRA774FE43 1451
1z CRG6D74FES6CRAG8172FE41 1531
13 CRZ2376FES3CREZ272FE44 1428
14 28@BFE4AC28PRACDS41F38 8@7
15 BERE1CSC3@@ROCD437B11 1379
16 5S@7DCD7B7BCD@C73El1@6 1219
17 4CCH304FFE3SCRSE®132 19011
18 93793A9679CDCAY62200 1156
19 AB@1334CCOAF329379FD 123@
2 TEZSFEFFC@3RA@40B060@8 1103
=21 4FEQ3A96796F@97CA728 95S
22 @7799530C832@249BCD50 1232
23 723020A3AR49B3DCS3204 704
24 9B18F 13RAS6739CD17764F 1174
25 3AR49B813296792BEB3R 1003
26 A49B26006F 2944402105 532
27 SBEEDBRCO3RAR49B2R2RAE 1183
28 ESDD2100080210859B47C3 42
29 0D876CD437B114670CD7EB 1269
30 7BCDAC73FE@32830708653 5848
31 CESR4FEICOCDAL72EL1@1 1457
32 3353C9CD437B115A7DCD 1167
G B 7BE7VBCDACTY3IELIFE@I2887 117
34 PAES6CE63B4FELICOCDR172 1323
35 El1@13356CaCcDeBRaD 11 1@39
36 Z7DCD7B7BDSCD687RADARAG 1598
37 7632RS79D1CD7B7ECDGEE 1423
38 7ADARABTE32ARAG7YO3EADDT7 1245
39 3AAS79S77BBADAABTYE7A 1358
40 CD17762B22RA779CDCAY7E 1236
41 220B9BES3AREVS3CCD17 l1l@51
42 762B22RA979CDCAYED1AY 1386
43 ECS222029B2RARS79247C 998
44 953204 9BEDSBA7792AA9 1185
45 79EDS2444D210S9BEBED 1250
46 BOC911647DCD7B7BCDBC 1463
47 JE3EF7DBFE2FEGA728F4 1468
48 FERS3BF@CB2F3CCO9FD36 1365
49 4701CD1277CECE768CD6EB 1241
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PC11277DCD7B7BDSCDGE8
7RADRAB7632RA979D1C0L7B
7BCD687RAFS3A96793CCAH
RA7E6F1CRADC73DRABZE632
RAA796F3AARA979BDFS54FCD
CA7VEESES793CCDCA76D1
A7EDS24440DCS5S3AAR79CD
CRA7622ARA579ES3A9679CD
CR76D1AVEDS5222R77919
S45DEBC1C5@9DRAB76EB
ED4BRA7791B2BEDESC1E1l
EDSBAS79F 13560109EDBO
3ARSY79CD1776C53AARARTYI9
CC17762BESES3RA9679CD
1776D1A7VEDS244401954
SD1B1BEE@BEDBSE1C171
237@3RA96793C329679C9
SAR97OCD1776CS4FCDCA
7B6ESES5793CCDCRA76D1RA7
EDS24440DCS53R9679C0OCAH
76C1D1@9DARBTVEED42EEB
EDB@3R96793C3296793D
CD1776C17082B71C9CD6E
AC111970CD?B7?BCDGE87A
DAARB763A96793DBB2839
7BFS4FCDCA?&793CESCD
CAVEBES3A9679CLOCRAYEL 1
A7EDS2444DEED1EDB@F 1
CD17762B545D2323D5SES
EB3A9679C0177623R7ED
52444DEI1DI1EDBO®3RS9E79
3D3296739CS8CD6EBBAD1119 95@

79CBB928@C115D7CCD7B
7BCD@1773@@13C329479
22AS579ED43R779CD567DB
C37778CD437B11R67CCD
7B7BCD6B7B3EFDDBFECE
67CABB7SCES7C@ACD437E
11CE7CCD7B7BFDCEBE47C6
3R967947AF@40VE 141029 £70
FDCB4786CD@RA7511887D
CD7B7?BDS3ASE729CDCRY7E
11ACBCA7EDS2444DCD2B
2CCCE32DCACD7E7BC36B
7BCDBA7SFSCDBC76F 13C
183CRCSFSR6@R4FCL1B1AR 1@11
PE@GCDOE7G6F1FSCD1776
S@S59FDCB4 74628130600 831
4ACD1B1APEVPBCDRE7G@E 720
PR4BCBBEOCD1B1RARE1A@CD 956
PE76F 1IFSDSCDCA7622A5
79444DCD2B2DCDES20D 1
FDCB474628599E18CDOE 974
7626@06A54CBE7BCEBBFS
CDR93P22A779110808CD 974
A93PES444DCD2B2DCDES
2DEAF12829F 1C1CDRA97S
CSFS11F17CCD7B7BEDSB
AS57919444DCD2B2DCDES
2DPE18CLRAEVGED4BR7? 79
CD2B2DCDE32D3E®BDD7F 1
C1@DCOFSCSESCD6B7BE 1
ClF1@E16FD365217C93A
9679R7CE84 7AFCSFSCDEB
@DF1FSCD1776CSCDCA7HE
Elll@ﬂﬁ@CB?QCBBQCSFE

7BCDBC?76F13CC11@CBCS
FOCBR28626@A6F 3EL16D7
AFD73E1BD7ESDS1E28LC3
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S3@1RA3E17D77907AFC310
PA21ACEBAPG@P4FA9B94E

DSCDB177538@13C329479
CDS876CD42RED1CD7B7B

B9C13A9479R72882CBF9
712370CBBODSCSCDC?76
ClESES1608596268C0DAY9
Selles@@CbRe3@D11938
11E1DICSDSCDC?7901C1
SA9479R7CB8CSFB79118R
7JCED7B9179FDCB@2CEDS
CD42BEDICD?E7E219@1A
114@00C3BSO33E7FDBFE
1FD811977C18DC3A9E79
21RCBCRAYCBESDD210200@
21RCBR4 7SECE7BCBEBEB23
S5623ESF526@R@6RA54CDA9
SBESll@geacDASS@Di1F1
28@119EBDD19E11@DDDD
ESDI1E119C93E7FDBFEES
@8C83EFDDBFEEG®237C8
1S8EFCDSF?7B21e@@@2298
79229A79CD157877CD38
78301BEDSES9RA79229AR79
2181@1CD3F7ACD1578ED
SE9879CDEES793RAL7977
CDBC76CD567B3RA9779CHB
4728D3CD2F782RA987922
SE?9CD337830B6C0D8377
CD3F7RAEDSEBOE792R9879
228R79CDBRA7V7CDOE?7CD
BC?76CDS67B3R9779CE4 7
28D8C32F 7V8EDSB9E792R
9R797CBRASPR1IEB7DBE3@
B26B5F7C923C477D933C
4FCOFDCB474628@3CDAD
773RAS9D73C32D7ADSVERB

SEEFDBFEZ2FEG&l1928@DCB
472017CB5FBRE@7201100
15@E3EF7DBFE2FEG1F28
218CCB2FSOFB3EFEDBFE
CE2FSR9D7936@BEGC?CHB
21CB21CB21B118@3EG6F&
B1329D79RE@@IEFEDBFE
CB4720192F4FCB213EVF
CBFEZFB1CEB27CEBE27EGCO
4F3A90D79R9329D7976D9
C9EDSBS879CDEE79ES7C
EECRE677EEG203E382802
SEQ7329D79E1C9CDS879
7EEG@128F8CSCDS8797E
EGFECE82R98794FCB4928
B77CA7280325CBF9CBS1
28087CFE172E80324CBF9
CB5928@7/7DR728@32DCB
FO9CB6128@87DFE1F28@3
2CCBF9229379CB21C921
PRBe22987393E7ES2ES579
180ACDD47838085CD1179
3@16CDSF?BEDSES8792R
AS79ED4BR779CSCOABY9
C1CDFE?8CDBC763EBFDE
FE1F38D6CDSF 7BEDSB98
792AAS79ED4BR779CSCD
AB79C13A9479A7C40479
21904011008021001BED
BOCO93EF7DEFE4FCBFOCB
413EVE2817CB493EBG28
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11CBS513ERG28BBCBS93E
AE28@SCEBO9ZABS7932BS
79CB21C93A9479R72887
EDSESS72C3167ACD1IETE
C3207RCD58797EEGFELS

2H9G79SFEC4BR? 729050

CB4EB23@77CRT288325C08
FECESGE2S@S7CS@FEL7ES
B324CBFECBS5B28@77DRA7Y
Z80320CEFECEESZE@97D
S1FE1F28@832CCBFB22958
TOCBE23C9219779360A5E
EFDEFECB472002CBCE3E
FECEFECE472@@2CBCESE
FCDBFECB472002CBDE&3E
CFCEFECE4FZ002CEDESE
CFDEFECB47CACBEGCS930
FI1ZE7 1202000200000
PRAR2P0RARARARRABAAAR
2R2AARAACSLSCDCEDSCD
161

0
-J
D
]
(]
)
)]

RrOUREE
3MH

EzCaCSEezZE@R
3CCB1DCB3CCB1DCB3C
D16S&19D1C2ESCLES
JCEECR67DI1CSESTVEL2
Sabz@FSEl@lzed009
@QEFCOESCDEE?73D1CS
A7?72C1l3@C2@FSEl1@l
B@SC1I1BEFCICDEGTI
S772Cl520FBEl1l112@

ARMON-JO0ODN-JOEd
PENROOMDR IR0
mGHHHdpwnHmP&

PRORZ1BR9EVEFEQD2S14
DB3BEqF521BHQECDHBBE
F1l60@5SF19EEBEL12318E7
7ARV37C@3RASG6794F7BB9
SFCORF32R4 79@32R279CD
267BCD767B20FBFD36CAH
FEZlo@SE22AR7ICLC27VAH
2AARTYST773E@232R4739CD
267BECDSA7ECOCD267BFD
CB@16EZ28F 7FDCBR@1REGAH
BSS5CFERDCSFE@QC282CFE
3@38ESFE3ASBE1®33AR2
JAFEQZ28DobE2AABTAT?
2322R879D7CO3A7B3ARZ
POSC3ER2VI2CAEAF32A4
7918BDSE20QC73IEGBD7CD
SA7VBSHRZ279RT7V2SEB3D 32
A2793E@8D72RARD 793620
ZB22RA791S5092ARG79235
22A379CEB4C3ESF23023E
@CL73IE@SD7Cez1Cc80011
E@BC3ESB3CLEBBDFDCE
2863RA4E85CCE2FCBEFCE
FD3FECS9®1853831350B7861
gFBCQElGBE@lI@BdBBl

SLNE D

PERR2RZA2AZR4D454ESS
202HA202A1604044D2E20
4D4S4ESSA0LAC17040044
2E20444942554A4 15200
AC170400412E204 15243
4849564152204 7524146
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| 269 49434FQ017Q04004532E20 404 295 44142@495245454353494F 598
| 278 434F5049415220202020 57 294 4EASS3204F2014@14714 485
271 ZzZ@zZ@7E@C17@4@@522E2@ 30 295 Q0524146494 534FS33FFF &37
272 52455b495341522022020 636 295 14@14549472E2@564552 552
273 202@07EAD1704@@422EZ2@ 74 297 ZEZ2B484FS22E204449%52 612
274 424F5252415220202@2280 534 2958 4543432E202054414D2E 585
275 ZVZR7EAD17R400492EER 351 =299 1488DPDFFR@D41747269 714
276 494E53455254415229022 6350 322 6275746F733A17102AFF 223
277 E02R7EADACi7R4Q0QS@A2E 369 =01 QDPDS44FS4414C204F43 592
275 2Z20504394E544152204154 6575 302 S555841444FZ20FF284259 851
| 279 S52494255544F53@017A87 S95 oB3 S44S5S532EFF4ESS4L2E20 855
| 288 BB454E20424C4FS515545 B35 324 46494755524 13F28FF49 869
251 QCRC17A40Q532E205341 352 @S 4ESS45S52S44 152204540 720
262 S6458D1704004C2E204C 425 205 Z2QFFADAD4S4EZ204C4120 665
283 4F41440D017042Q05S62EZ20 416 @7 S@4FSC5494G494F4EZOFF €99
284 S64552494659FF 163108 747 308 1£11002140120F81400FF 615
=225 494E434C5559452@4154 713 09 16110014 Q21=2Q0EF14Q0FF GA&
286 S2494255544F533F26028 687 218 151100140120D6148080FF 581
287 GS32F4E29FFRD47524146 SOS 311 @L@DS1ZEZ@S@414ES5441 S25
238 494534F204ES54D45524F 721 312 4C4C410D322E280554447 552
282 ZOFFOL12012R455S2524F &73 3153 BD332EZ20475241464943 57@
2980 522A1208FFBC12012841 526 314 A4FS5S3FF44455344452245 875
291 J4ESS54Cdld44dF=@lz@@FF 756 315 4C2@FF@DA04841535441 7ES
292 S524556495341522814081 583 316 20454C20FFR3CDCF7DDL 1213
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por Agustin CONDE MARUGAN

Los UDG son la base
imprescindible de
cualquier representacién
grafica en la pantalla de un
ordenador. Con ellos
podemos crear multitud de
iImagenes que iran dando
forma a las figuras que mas
tarde se convertiran en los
protagonistas de nuestros

juegos.

BT ke B ——— =

Generador de UDGs

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

| te de poderse cargar con un simple

LOAD ** ** CODE, pueden ser reubi-

S
"% | | cados en nuevas direcciones para dis-

MENU &

poner de varios juegos de UDG una

|| vez pokeado en la variable del siste-
| ma UDG (23676—23675) la nueva di-

reccién. A la hora de generar un
UDG, se debe tener en cuenta que los

| Oltimos 21 caracteres (desde la k mi-
| nuscula al simbolo copyright) que apa-
| recen en tinta magenta en la linea 5.9
| de la pantalla, equivalen a los 21

| UDGs.

40 MICROHOBBY ESPECIAL

Generador de un nuevo juego ROM

El generar un nuevo juego ROM,

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

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

Funcionalidad méxima
para simplificar la tarea

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




Existen dos menus de trabajo: me-
no 1y meno 2.

MENU I:

Seleccion dentro del meni 1

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

ENTER.

Control Joystick o teclado

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

Espejo horizontal

Funcién representada por dos fle-
chas horizontales, una contraria a la
.| ofra. Su finalidad es reordenar el gra-
i .,“‘F‘f fico de izquierda a derecha en senti-
do contrario al que se encontraba.

Espejo vertical

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

Funcién representada por una 0ni-
ca flecha. Gira al grafico en el senti-
do de las manecillas del reloj.

Cls

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

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

Archivo en memoria

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

Acceso al meni 2

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

MENU 2:
Scrolles

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

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

Sacar cardcter a pantalla de trabajo

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

Panel derecha

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

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

Situar. Seiiala con el Joystick el lu-
gar donde situar el gréfico ya progra-
mado en memoria. Entonces disparar
y se nos preguntard qué cadena se de-
be situar alli. Para salir presionar SPA-
Gl

Cls. Borra el panel.

Mem. Permite archivar y sacar de
memeoria paneles. Ello puede ser otil
por si se retocan o reelaboran varios
gréficos del panel, pero al fin y al ca-
bo para la memoria del panel siguen

siendo los mismos, por lo que en vez
de tener que volver a situarlos encime
de ellos mismos, bastara con mandar
pintar el panel de memoria. Pero el in-
terés de esta funcién estd centrado
aun asi. en el caso de haber interrum-
pido de un dia a ofro nuestra labor,
para que no tengamos que construir
un rompecabezas cada que vez que
confinuemos.

Menu. Retorna al mend principal.

Operaciones con cinta

Salvar UDGs. Graba en cinta los
21 UDGs que equivalen, como ya he
explicado, alos 21 Gltimos caracteres
en tinta magenta de la linea 5.9, des-
de la k mindscula hasta el copyright.

Salvar iua?u paneles. Grabo
la memoria de los 9 paneles en caso
de que vayamos a continuar otro dia.

Cargar. Con las opciones opues-
tas a las anteriores en caso de reanu-
dar la tarea inicioda dias atrés.

1@ CLEAR B46@8: PRINT AT 190.,8;
FLASH 1; PRPER &; INK 3;" SUPE
R_GEMERADOR DE GRAFICOS " PRI
INK 1;AT 11.@8;" & ABUS par
HMICROHOBEY PRINT AT 21,
INUEREE 1™ espera un se
. POKE 2387S,8B
lqE 23676 ,252: FOR r-ss&ea TD 6
11: RERD a: POKE f,a: MEXT f:
R r?ai?aa TO 65367 F'DKE fF,0:

DATA 255,129,129,129,129,12
,12a,255,255,129,189, 159,189, 18
,129,255,14,76,74,129,129,62,50
12
15 OATA Ec 166,193, 224 741311
@124, 45,154,138
1151 17 1&5 1458 219 56 ¢u,
56 e é $4'16°54°8:130.217,1%1,
861544°%488:3%6°8:8 25 62,147 .6,

17 DATA @,4,6,255,6,4,8,@,@,32

mﬂﬂﬂ “wﬁ

» 0o ZMNATOS
[
=
mmﬁ

;96,255,96,32,0,9, 16 56,124 ,16
6,16,16,16,16,16,16,16,1 és
is 4,157 137 3%

@: BEEFP .5.=20
LE;C:OH& TECL
,

18 .2
. PRINT AT 19.3; 5§
AS PRINT AT 21,
A UN JOVSTICK ST L
ut verli 2.". e

APER S; "US
TIEMES": INP
L? ! H
=CODE q%: L
ODE e%: LET
COGE 1%

e et

;I'.'
LET
L=

L g 2: DRAW 255,0: PL

PLOT 112,
31: DRAU 143,0: PLOT ©,138: DRAU
S5,@: PLOT 124: DRAW 255,0:
BRIGHT 1: INK 3: PLOT 19,1@8: DR

73,0° DRAU @,-72: DRAW -73,0:
DRAL @,72. BRIGHT @: INK 4: PLO
T 1@8,167. DRAU 15,8 ORAY

+-14

DRAD -15,@: DRAU @,14: PLO

AY B,-5S2: DR

PLOT 198,11

K

3 PHINT BRIGHT
PAPER &, AT

NE!T f: GO SUB

SUBE lez2e

d2 L c=1: me=0: DIM xX$(d
(320 DIM ai9,42)

: &
AU -68,8: DRgU
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45 LET x$%(1)=" 1-5SCROLL _ PANTHAL
LA CE TRABAJD ": LET x%(2)="2-L
LEVAR CARCT RA_PANT-DE TRABAJOD™:
LET x%(3)=" 3-UTILIZAR PANEL DC
HR “: LET x%(d4)=" d4-0PER
RCIDMNES $DN CINTR

5@ GO
i2@ REM
11@ LET h=3: LET v= 9: PRINT ﬂT
19 28, PAPER 4; 0YSTICK

52 LET m=CODE INKEY$

175 IF m=q THEN LET hsh-1(1
h >3] GO TO 298
183 IF m=w THEHN LET

187 IF n:; TEEN LET
189 IF m=e THEN LET w=v-(1 AND

- TO 28
i9@¢ IF m=t THEN LET c= RTTR v, h
/8: PLOT OUER 1;109+h,112- LE
& AND NOT (cC- 1JI+1 PRINT A
i PAPER c;"B": BORDER c: BE
L@ BORBER
IF ‘32 THEM RETURM
i

AND
RN
AND

h=h+1(1
Vewas il

{ =

APER 8; IMNK 4;AT v.,h
.GGB =-8: GO TO =
IHK 4,HT v,h; PAPER &

AT w,h; PAPER 8;"A":

m [T B
g:gﬂmm-u

na

NT
EP
HT
EP
NT

TC": GO 5UB 1825

SPEJ-
2 112 TO 119: FOR n=96
TO0 1@ IF POINT tFJnJ THEN PRIN

2
F . FOR n=98
TO 103: I é THEN 'PRIN
T PAPER 1;A
@ N n: ' U8 ceee
RETURN

a EEEER 4;" R
OTACN-DCHA"
828 FOR = : FOR n=96
TO 183: ) THEH FPRIN
|-

838 NExT n: GD 5UE =T-T.15]

RETURMN

pRalels ~2:t L C)

1910 PRINT AT _19,20; PAPER 4

LS BEEP .3,20: INPUT

LASH 1, £ en paper=0", FLASH
; ﬂ$ 1) E en tinta=1"

ASH 3
1920 PRINT RT 9,14, INVERSE a;

PER 6,
1925 LET hna LET v=g9: FOR n=9 T
0_16: PRINT ; PHPEH 6-(5#al) ;AT n
"ARARARARAA™: NEXT n: LET a=@:

fetu

iz2ie ,28; PAPER 4; "AL
MACEN GRRF": INPUT ; FLASH 1;"A
aue caratler susl:luueﬁ" FLASH

;a$: BEEP .03, LET ®w=CODE
as: IF m+32 OR l)lz? THEM GO TO

121@

1215 LET d=m#8+684512

1220 FOR n=183 TO_96 STEF_ -1. LE
T p=@: FOR (=112 TO 119: IF POIN

T (f,n) THEN LET p=p+2t(118-7)
POKE d,P.pLET d=d+1

112-n.6;p
124@ POKE 23607, 25D
S+(1 AND n 2=INT (m/211;
i1 RND n/E:INT ims2)1

,20: PRUSE @:
5100

1560

1310 ; PAPER 1; INK
B I.s;;msé’m EN0;2' 3Eh

ccégun P e oz  F INKEYE T -
THEN G

0 TO 1313
132@ IF INKEY &=’ THEN LET o=1+

NEXT_n
PRINT PAPER
INK 1+

{0 AND 04} : OR f=1 TD 32: PRIN
R 0+3;, BRIGHT 1;RAT _19,32-1
Lt : BEEP .@86,-3: NE

;xt}n}il TQ F)
133@ IF CODE INKEY%=13 THEN BEEFP

.2,3. GO _SUB 2000+10@%0: PRINT
243 FLASH 1; REGRESO R
PRUS bgg"céiﬁk 3,0, PRINT AT i9
ot UL OINK 7; PRAPE
& 3; "STATUS “. "AETURN

134@ Eg IE aiiﬂ
21e

tne 43

£118 PRINT AT 19.8; INK 4; PAPER
1; SELECT SCROLL : INK D
PAPER 7;" "; FLR&H 1.“2 £
@; INK 3;" H L M LET s=@
2120 IF INKEYS$='" ”_THEN PRINT AT
19,20+532; DUER 1, FLASH @, INK
3; LET £=5+41 AND = <4: PRINT
nT 19, ae+s;z OUER 1; FLASH 1;"
BEEP .1,
2125 IF CODE _ INKEY$=13 THEN BEEP
GO GO SUB

SUE 215@+10%¢
30@6 BEEP

«3,;08: IF 5=4 THEN RET

i FOR n=9 TO 3

- RINT PﬁPER 1&[5 AMND R

Fy l=4B!;HT F,n+l; "A": MNEXT

n: PRINT AT f,3; PRPER &;"R": N
HH

6: FOR n=4 T

PAPER 1415 AND ATTR
T f,n-1;"A": NEXT n:

10; 'PRPER 6;“A". NEXT

7

71 1 FOR f=1@ T
2 PHPEH 1+(5 RAHD ATT
f=i,n; """ NEXT

#Ng PRPER 6

2181 1 FOR f=15 TO
a9 STEP -1 PH]NT PHPEF 1+15 RAND

ATTR (f.n)=48) ;AT r41 JNEX
T f: PRINT AT 9,n; AbEh B

2200 L i

HPRIHIR?"; FLASH 0:“ “;a3%: LET d

=COCE a¢$: BEEP .3,7: IF d<32 OR

d>»>127 THEN GO TO EELT]

2218 POKE 23607 ,252: PRINT AT 9,

34 UFHPER G;as: POKE 203607.60: G
¢ RE TUR

A
2388

2310 wil g FLASH 1; "5
TTURAR=1". FLASH @; " “; FLASH 1;"
CLS=2"; FLASH ®; " “; FLASH 1;“HE
HN=3"; FLASH @ *; FLASH 1, “RET
=4, FLASH @;" ;L% BEEP .5,14:
o fo 2300+ 120

2320 PRINT INK_1; FLASH

5ITUR CDN EL JovsTIck:
17: LET v=8

2322 LET m=CODE INKEYS%
2323 IF m=q THEN LET h=h-I0(1 AND
h=h+i{1l AND
v=v=-[(1 AND
v+ {1l AND

2.:5: G0

LET

1; INK 2; BEEP . o®;
HNT OUER 1; RT V h; BRIGHT 1;°
GO TO ESEE
2335 PRINT OUER 1; INK 2;8T w,h;

BRIGHT EE -@s 15 PRIN
T QUER iéﬂT v,h, BRIGHT Al

2543 FDR F=l7 TO FOR

13: BEEFP .a1,n+ra.ae pn:ur AT N
.¥; BRIGHT 1! PAPER
BT NEXT n: MExT i i '8 T

280 INPUT FLnsﬁ 1; "ALHACENAR=1"
; : nén 1; " INMP

F
296s TF m-i I
.

OR =8 TO B:
ath,fFsB+n)=0 T
PAPER 6;AT _7+n, 250 ;" O"AAT 740

NEXT EXT '

=1 TO 6:
EN PRINT BRIGHT 1

AT f GO0 TO
231@

2371 PRINT BRIGHT 1, PRPER &, AT

7+#n,25+f;CHRS aith,f#6+n)l: POKE 2
35!#,252' PRINT BRIGHT 1;:RAT_ 7#n,

17+f,CHRS alh,fE6+n) POKE 236@7
+E? BEE @1, FE7+Nn: HEXT n: NEX

@8 EmE N
Iﬂﬂ I“' - B

%

HENU w J oo 1w

19 H :

AR=1";, FLASH @&," FLRSH 1;*C
ARGRAR=5"; FLasH'@; " * MPUT F |
LASH 1;-(pGs=1 J. EnTERG=2 PANEL E
S=3"; FLASH @;" ";m: LET c=m+(3
AND Tc-1)

1
2421 IF c=1 THEN INPUT PAPER 5
NUHBRE JUEGO DE UDGs?";c%: IF
M c%¢11 THEN SAUVE c$CODE 65368,1
68: RETURMN

2423 IF c=2 THEN INPUT ; PAPER 7
; "NOMBRE JUEGO DE CART.?";c$. IF
LEN c$<1l THEN SAUE CSCODE 6476 |
a,768: RET
2435 1F < 3 THEN INPUT PAPER 2 |
NOMBRE .. DE PANELES?",c%: IF L |
EN _c%<11 THEMN SAUE c% DATA a():
RETURN
2432 IF c=4 OR_c=S THEN INPUT "H |
OMBRE DEL J. DE :
AT 19,@; PAPE ;
1;" FOM EN MARCHA EL CASSETT
E *: LOAD c$CODE : PRINT AT 21
A - = PLOT @
@: DRAW INK 2,;255,@8: GO SUB 922 !
& RETURN
2434 IF c=6 THEN INPUT "NOHMBRE D |
: PRINT ﬁT 1
PER &; INK 3; FLASH 1;°* |
PoN EN HARCHA EL CASSETTE -
LOAD cs DATA a () PRINT ar a1
j ;' PLOT 9,0 onéu

IgK 2;258,0: hETUnN

3 MHEMNU IHE
C % E g H"'HT LT, 19 THE
NHUERS 1; AT 19, 14,“5TnT
sSuUB 1@
5595 BEEP .2,13;: BEEP .3,-3: PRI
NT_RT 19, 2@8; PAPER 2; INK 7;" SE |
LCT. MENU™ |
5318 IF INKEYS$=" " THEM PRINT AT

17, 19+le, ;AT 16,19+me; OUER

“: BEEP .2,9: LET me= |
"*%NHHE ne<1a EEIT; AT 1;Gé9+= |
e 17 me

® ELASH 1; 10K .

seze IF CUDE INKEY!E13 THEN GO 5
UE (me+2) #100-100: GO TO Sees
a 0 A1@

I

LF)l =8 THEN PLOT f+109,1

10 B 1025 FO
18: FOR n=96 TO 183:
Ml THEN PRINT AT 112-n,f-189;

ER 1. A"

= -I-l
IF POINT if
B

E * g 127
PRINT INK 3 AND 6@ ; AT INT
(f/32) 32-2, F-INT (Ff,32) 232; CHRS
r: NEXT
9220 BRIGHT 1: PDKE 23607,252: F
OR =32 TO 127: RINT AT iNT (F 7
32) #2-1,f-INT (fs32) 32, PAPER S5
+0l AND (/s2=INT (f/21);, INK 1+(1
AN s2=INT IF!E}],CHR; I X
KE 23686.,@: FOKE 23607,60
BRIGHT @: RETURN
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44 LENGUAIJES

Carlos BELLVER

ESTE PROGRAMA, ESCRITO INTE-
GRAMENTE EN CODIGO MAQUINA,
PERMITE USAR DOCE NUEVOS CO-
MANDOS DENTRO DE UN PROGRA-
MA BASIC EN EL SPECTRUM 48 K.

:ﬁ.‘-u

ey R LR Rt

“.III.IIIIIB' m...l.llllllllllm
R Ill===lllll Ill.llll:lllll..
i IlIIIIIIIlII.l ~ o

A I. (| ﬂIB .
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stos nuevos comandos debe-
ran escribirse caracter a ca-
racter (no importa si se hace
en mayusculas o en minuscu-
las) tras el simbolo &. Para
usarlos en un programa, la primera li-
nea de éste habra de ser similar a la
siguiente:
10 CLEAR 63999: LOAD """"CODE:
RANDOMIZE USR 64000
Si posteriormente se hace RUN,
NEW o CLEAR, tendremos que ejecu-
tar otro USR 64000 para poder vol-
ver a usar las nuevas instrucciones del

EXTBASIC.

LOS NUEVOS COMANDOS

Son los siguientes:
&REPEAT

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

EJEMPLO 1

18&%REPERT
28 PRINT AT RHD#21,RND#31;"#"
3OLSUNTIL , INKEY $="L"

Dibujara asteriscos en la pantalla
hasta que se pulse la tecla «K»,

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

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

&CLR

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

&SCREEN, num

Esta instruccion pone el BORDER vy
el PAPER ol color indicado por la ex-

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

&RECOL, paper, ink

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

EJEMPLO 2

100ASCREEN @

118 FOR I=@ TO 7@3: PRINT CHRS$
(32+INT (RND#96));: NEXT I

1280 FOR I=0 TO 15

138 FOR J=@ TO 7
1404RECOL ,@®,J

15@ NEXT J: NEXT I
1604SCREEN, @

&SCROLL

Desplaza la pantalla una linea ha-
cia arriba, lo cual es util en juegos sen-
cilles o en presentaciones como ésta:

EJEMPLO 3

égﬂ PRINT AT 21,@; "EXTBASIC Vi

118 FOR I=@ TO 21
12045CROLL: BEEP
138 NEXT I

«»1,1

&CLSLOW

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

EJEMPLO 4

1@ FOR i=32 TDO 255

118%CLSLOW: PRINT #0; “Pulsa “C°
para ver el CHRS ;i

12045REPERT

13@&UNT IL , INKEY$&="¢c"

14@ PRINT CHRS$ (il ;

158 NEXT i

&SOUND, f1, f2, step,
dur

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

&SOUND,100,200,1,8

&SOUND,400,500,1,4

&SOUND,100,500,1,16

1@@ CLERR 26999
B40@
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ENOISE, dur

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

EJEMPLO 5

1@ BORDER 2:ANOISE ,60
119 BORDER 1: &NOISE, 10@
128 BORDER 4:&NOISE ., 4@
139 BORDER 7

EWAIT, dur

Detiene la ejecucion del programa,
como PAUSE, durante «dur/50» se-
gundos. Al contrario que PAUSE no si-
gue la ejecucion cuando se pulsa una
tecla. Por ello &WAIT,0 espera mas
de veinte minutos...

EMOV, numbytes, org,
desrt

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

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

EJEMPLO 6

RANDOMIZE USSR
11@45CREEN,S

i2@ FOR 1=@ TO S: CLS

13@ CIRCLE 12&8,88,10%i+10@
1404HM0V , 6144 , 16384 ,27000+6144 #1
15@ NEXT i
16@450UND, 100 ,300,1,4

i7@ FOR 1 T

1 =@ S
188L5HOV , 65144 ,270008+6144 21 ,16384
19@8LNOISE,20° NEXT i i

&DEL, linel, line2

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

EL PROGRAMA EXTBASIC

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

LD DE, NEWADD
LD HL, (ERRSP)
LD (HL),E
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INC HL
LD (HL),D
RET

Siendo NEWADD la direccion de la
nueva rutina de errores y ERRSP la va-
riable del sistema en 23613d.

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

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

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

la direccion 7030d.

Para utilizar los dos blogues de codigo magquing de-
bemos tedear el primero y realizar el DUMP. Sin borrarlo
de lo memoria procederemos a teclear el segundo lista-
doy hocer ef DUMP correspondiente, y, por dlfimo, gro-

barlas en conjunto indicando como direccion lo 64000 L’STADO
y 860 como nimero de bytes. ENSAMBI 'DOR
18 ORG 4doem
LISTADO 1 28 LD HL,(23413)
DUMP: 64.000 38 LD  DE,BUCLE]
N.° BYTES: 330 48 LD  {(HL),E
1
= 5a INC HL
1 2ZA3DSC11GAFRT732372C9 937 | |
=28 99 |
2 11@AFADS3A3ASCFERR 5 4 LD  (HL),D
5 13CD44FAZ10512CD302S 887 | |
4 2PR421CF12ESC3761BE1 1088 | L RET
g
7 SFSCE2SBSCO FO36 1113 | 80 BUCLE1 LD  DE,BUCLE!
& @OFF2A3DSCESESED7330 1321 | 98 PUSH DE
=] SCELCDEOFRE1223DSCFD 1S33 |
1@ CE@@7EC@18C72ASDSC2B 1814 | 180 LD A.(2341)
11 225DSC/EFE26CPBRICRE 1003 | 3
12 102101SBESE7ELEGDFFE 1533 | 118 P ¥R
19 Eianidcecapoeciicoss 999 |
1S 10003200SBEACEFA1101 524 | 120 JR  NZ,BUCLE2
16 GSBCE7E2@EDIAGRSBAG23 943 |
17 BBEPPRIABEZ20P6231310 550 | 138 CALL BUCLE3
18 Failges231eFDa3232318 713 |
19 DF462304@528@FESDFFE 1898 | 148 LD  HL,4867
20 2C2@R1E7CSCDEB21CC118 1877 |
21 FO3E1ESDFE1FE@D28@4FE 171@ | 158 CALL 9528
22 3A2PB3CD3V2SCASE2356 974 |
; 148 JR  NZ,BUCLE4
25 EBEORESI4352454S4E01 923 |
24 F4AFBOAS5245434F4CR2RAA 875 | I?s LD 11,1315
25 FCA344454CR224FCOES3 847 | 188 PUSH R
3 imifisicegiintel B0
25 MCIENISMELISSTNT 2% | e PP
30 pigicoceibiiceedse 3ir | MM EOE R M
32 FCOS554E54494CO1EDFC 1143 | 218 BUCLEZ LD A, (23418)
33 B3434C520@13FDERBAR S28 |
|| 220 LD  (IY+8),¥FF
LISTADO 2 E 230 CALL 9528
DUMP: 64.500 [ 248 JR  2,BUCLES
N.° BYTES: 360 258 INC A
240 JP 4883
DS4223R485C328D5SCC3 1087
P B e sk D e
¢ foisensessiielstel e, | | 0 ) s
R N - U
g ilsesscostlssesteiss 1102 | N LClEs Ll (e
1 Searararaissesiecars 53; ARk U
1Z B1D3FE@S@P1QFE231B7A 1102 32 LD  HL,(23413)
13 B32@FBCYCFPRCDAS2DAE 1340
14 FOCSCDAS2D3BF3ED4208 1464 338 PUSH HL
12 2BRS3D3881606901E5ES 1564 248 PUSH HL
¢ LifieehEtidiones 1ich
19 @S18E7CDASZD38COFB76 1296 | 358 LD  (23413),5P
20 O@B75B1ZOFACOCOASZD3S 12625 | 340 POP HL
51 BOCSCDAS2D3B8ADCSCDAS 1587 |
22 2038ATELIDLIEDBBCS3ASZE 1456 178 CALL BUCLE?
57 L3CE9R2%acRsRREacAZA iilS o
25 FD712370232253FDC93A 1177 398 LD  (23413),HL
26 S2FDR72S27CDDS20A728 1251
27 @D2152FD352A53FD2B2B 598 480 BIT 7,(IY+8)
28 2253FDCOZASSFDEE4628 1105
29 4ECD2B2DC3671EAF3252 1006 418 RET N2
38 FD212@FD2253FDCICFA@ 1349
3 shsdilesansestusae 5 @ R BLES
P2POAOD 200000 @
3 Sacseccssssosseatoss o ol i
36 R122FDRPARDAOADRRRRE =235 44. DEB “‘
_ 458 LD  (23445) ,HL

raiadE |
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468 LD A, CHL)
an P 026

488 P NZ,7306
498 LD B,HI8
508 LD  HL,23297
518 BUCLE PUSH HL

528 RST #28

538 POP ML

548 AND  HDF

558 P M

568 JR  C,BUCLEY
578 P #58

568 JR  NC,BUCLE9
598 LD (HL),A
488 LD  DE,(23645)
418 LD (DE),A
62 INC HL

438 DINZ BUCLE
448 BUCLES JP 7386
658 BUCLES LD A, H18
468 SUB B

47 LD  (23296) A
488 LD  HL,DATAI
498 DATA2 LD  OE,23297
788 BIT 7,(HL)
718 JR  NZ,BUCLES
t41] LD  A,(23296)
738 LD  B,(HL
748 INC HL

758 P 8

2] JR  NZ,DATA3
778 DATA4 LD 4, (DE)
788 P (HL)
798 JR  NZ,DATA3
888 INC HL

818 INC DE

828 DINZ DATA4
838 JR  DATAS
849 DATA3 INC HL

850 DINZ DATA3
840 INC HL

878 INC HL

880 INC HL

898 R DATAZ
980 DATAS LD B,(HL)
918 IN H

920 INC B

939 DEC B

948 JR 2,DATAG
958 PUSK HL

948 DATA7 RST W18

978
988
998
1888 DATAB

1818
1828
1838
1848
1858 DATAS
1848
1878
1888
1898
1108
1118
1128 DATAS
1138
1148
1158
1168
1178
1188
1198 DATA1
1288
1218
1228
1238
1248
1258
1248
1278
1280
1298
1388
1318
1328
1338
1348
1358
1348
1378
1388
1398
1488
1418
1428
1438
1448
1458
1448
1478

cP
JR
RST

2e
NZ ,DATAS
428

PUSH BC
CALL 7298

PoOP

BC

DINZ DATA?

POP

HL

PUSH HL

RST
POP
cP
JR
CP
JR

#8
HL

%80
2,DATA9
%

NZ ,BUCLES

CALL 9528

RET
LD
INC
LD
EX
JP
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
DEC
LD
LD
LD
LD
LD
LD
NOP

?

E, (HL)
HL

D, (HL)
DE,HL
(HL)
B,N53
B,E
0,0
B,L
B,L
)
BC,DATAS
B

0,0
B,L
B,E
C,A
C,H
(BC) ,A

CALL M, 17411

LD
LD
LD
INC

B,L
C,H
(BC),A
1

CALL M,21254

LD
LD
LD
LD
LD
NOP
P
LD

B,E
D,D
LA
C,H
C,H

#eD
B,#43

1488
1494
1508

1518
1528
1538
1548
1558
1548
1578
1580
1598
1600
1418
1628
14638
1448
1458
1448
1678
1468
1494
1788
1718
1728
1738
1748
1758
1748
1778
1788
1798
1888
1818
1828
1838
1848
1858
1848
1878
1888
1698
1988
1918
1928
1938
1948
1958
1948
1978
1988

A

|
ni

LD C,H

b D,E

LD CH

L0 C,A

L0 DA

NOP

LD L,CHL)

DEC C

DEC B

LD C,CH)

LD C,A

b C,C

LD D,E

LD B,L

LD  BC,DATAIS

DEC B

b ©,E

b CA

b D,L

LD C,CHL)

LD B,H

INC B

L0 (HL),D

CALL M,22276

L0 B,C

I

LD D,H

LD  BC,DATAI!

INC BC

b ¢l

b C,A

LD D,CHL)

INC BC

P B

CALL M,28998

b B,L

L0 0,

b B,

L0 B,

b o,

NOP

ADC A, NFC

DEC B

b D,L

i 4

LD D,H
C,C
C,H

X 3~ m

LD
LD
LD BC,64749
INC BC
LD B,E
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1998 b C,H
2006 b D,
2018 NOP

2028 INC DE

2838 NOP

2048 ADD A,B

2056 ORG 44588
2848 DATAB CALL 8852
2078 LD  A,{23624)
2089 LD (23693 ,A |
2898 JP 3435
2108 CALL 11733
2118 DATAI2 CP 468 .
2128 JR  NC,DATAIZ |
2138 PUSH AF '
2148 CALL 11733
2158 P 468
2148 JR  NC,DATA13
2178 RLCA

2188 RLCA

2198 RLCA

2208 LD BA
2218 POP AF

2228 OR B

2238 LD HL,22528
2248 LD DE,22529
2258 LD BC,783
2268 LD (HL),A
2278 LDIR

2288 RET

2298 DATAL3 RST 8

2308 INC DE

2318 CALL 11685
2328 JR  C,DATAI4
2338 0R B

2348 JR  Z,DATAl4
2350 LD H,B
2348 b L,C
2378 INC HL

2380 CALL 4518
2390 PUSH HL

2490 CALL 11685
2410 JR  C,DATAL4
2428 R B

2438 JR O 2,DATAL4
2440 LD H,B
2450 L iGe
2440 CALL 4510
2478 LD D,H
2488 b E,L
2490 POP HL
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| 2508

EEEmET
ol

PUSH HL 3918 — “SBC HL,BC
2518 AND A 3029 POP HL
3038 RET C
e s 8 PUSH KL
2548 CALL NC,6629 3058 PUSH DE
2550 RET 3048 CALL 949
2568 DATA14 RST 8 30878 POP DE
2578 ADD HL,DE a8 POP HL
2580 DATAIB CALL 11685 3090 LD  BC,(23294)
2598 b COATAIEL e il ADD  HL,BC
2688 L0 0,8 3118 R DATALS
218 D EC 3128 DATAL1 CALL 11685
| 2428 LD ﬂ,(23624} 3138 JR E,MTME
2638 RRCA 3148 El
2448 RRCA 3150 DATAI7 HALT
- 2658 RRCA 3160 DEC BC
| 2468 D CA 317 T
| '
2678 LD  HL,8 3188 R C
2680 DATA24 LD A, (HL) 3190 JR N2, DATAI?
2698 AD 418 3200 RET
2788 R C 3218 CALL 11685
2718 OUT (HFE),A 3228 R C,DATALS
2728 LD B,He8 3230 PUSH BC
2730 PAUSA DINZ PAUSA 3248 CALL 11685
2748 INC HL 3258 JR C,DATALS
2756 DEC DE 3248 PUSH BC
2748 Lo A,D 3278 CALL 11485
278 R E 3288 R C,DATALS
2788 JR  N2,DATA24
2798 RET
2808 DATA1S RST 8
2818 LD A,(B0)
) CALL 11485
| 2830 JR  C,DATALS
| 2840 PUSH BC
. 2858 CALL 11685
| 2868 JR  C,DATALS
- 2878 LD  (23296),BC
| 2880 CALL 11485
2898 JR  C,DATAIS 1
2908 LD (23298),BC ===IIIII=I:_1;_
M CALL 11685
Cnn JR  C,DATALS
9% LD KB
2948 L L,C
2958 POP DE
2948 DATALS PUSH HL
2978 PUSH HL
2999 POP BC
2999 LD KL,(23298)
3008 A A

3298
3388
3310
3328
3330
3348
3358
3348
3378
REL]
3398
3408
3418
3428
3438
3448
3458
3468
3478
3488
3498
3588
3518
3528
3538
3548
3558
3540

POP HL 3578 JR  Z,DATA22
POP DE 3588 LD  HL,DATAIB
LDIR 3598 DEC (¢HL)

RET 3488 LD  HL,(DATAZE)
LD A,(DATAIB) 3418 DEC HL

CP 488 3428 DEC HL

JR NC,DATAI? 3438 LD  (DATA28) HL
INC A 3448 RET

LD  (DATAI8) A 3658 DATA2Z LD  HL,(DATAZS)
LD HL,(23437) 3460 DEC HL

LD B,{HL) 3478 LD B,{HL

INC HL 3480 DEC HL

LD C,CHL) 3498 b C,(HD)

NOP 3788 CALL 11563

NOP 371 JP 7783

NOP 3728 XOR A

LD HL,(DATAZ28) 3738 DATAIY LD  (DATAIB),A
LD (HL),C 3748 LD  HL,DATAZ3
INC HL 3756, DATA21 LD  (DATA28) ,HL
LD (HL),B 3748 RET

INC HL 377 RST 8

LD (DATA28) ,HL 3786 NOP

RET 3798 DATAZ3 CALL M,DATA12
LD A,(DATAl8) 3888 INC BC

AND A 3818 ORG 44851

JR  2,DATA21 3828 DATALB NOP

CALL 11733 3838 DATAZ8 JR  NZ,DATAIB
AND A

CmENEEEN
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HardBall

Nunca vera un juego de beéisbol
tan proximo a la realidad

Esto &5 el HARDBALL, simple y a su vez el juego de simulacion

de depuirtes mis realista de todos los riempos.

Le bastarin sélo cinco minutos para ver que todos

s demids oS de beéisbol para ordenadores sun de menor

categuria en comparacion con el HARDBALL,

Paodria JUTAF que esth viendo un programa de la

T television un sdbado por la tarde.

@ Al HARDBALL se puede jugar de dos maneras, una ciime

n juege de accin en el campo, y ofra anmo un juego de

S, 4 estratepia de entvenador, o ambas a la vez

%'-"1—""1'!7':-»., Observe la curva descrita por Lo bola
B,

lanzadi por eacima de la rotonda o consulie la

ﬂj\, pannilly de entrenadores para una sustitucion clave.

Puede Sicluso situarse dentro o fuera del
rerrenu de juego para comprobar ¢l estilo

Fabrit.“ddﬂ \ "x del bareador o la situacion del ]'1Ir_'l|,r|J.
distribuido bajo b
licencia por:

£ COMPULOGICAL sa. DISTRIBUIDO en Cataluia y Baleares por:
. Sania Crue de Marcenado, 31 - 28015 Madrid - Telel, 241 1059 DISCLU B, S.A. - Balmes, 58 - BARCELONA - Tel: {93} 302 39 08 - P.V.P. 2.300 Ptas.
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Para una mejor
comprensién de los
nemonicos utilizados por
el Z80, os ofrecemos un
diccionario que explica el
significado y uso de las
distintas instrucciones del
lenguaje ensamblador, asi
como pequefios ejemplos
aclaratorios.

Conviene que antes de adentrarnos
en él, examinemos una serie de cues-
tiones que atanen al SPECTRUM en
general y al cédige méquina en par-
ticular, y que contribuirén a un mejor
empleo de las posibilidades del Z80 y,
por tanto, del SPECTRUM.

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

El nimero total de registros del Z80
es de veinticuatro, siete de ellos se de-
nominan de uso general y el resto se
utilizan para cometidos especificos. Un
registro puede almacenar nimeros y
como consta de 8 bits codificados en
binario natural, su valor puede variar
entre 0 y 255. Estos bits se enumeran
del 7 al 0 siendo el bit 7 el mas signifi-
cativo o de mas valor («pesor en el ar-
got). Cuando se quiere trabajar con
signo se utiliza el bit 7 para diferen-
ciar los numeros positivos de los nega-
tivos (si es cero el nimero es positivo
y viceversa) lo que limita el rango de
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valores desde —128 a 127. Para no
dejarnos desamparados el ZB0 permi-
te que estos registros, denominados
simples, se unan a otros registros for-
mando registros dobles, de esta for-
ma el rango de valores aumenta de 0
a 65535 (o de —32768 a 32767 si
operamos con signo).

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

REGISTROS SIMPLES:

DE USO DE USO
GENERAL ESPECIFICO
A F

B
C I
D
E R
H
L
REGISTROS DOBLES:
DE US0 DE USO
GENERAL ESPECIFICO
AF IX
BC Y
DE 5P
HL

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

El Z80 dispone a su vez de una se-
rie de registros alternativos a los regis-
tros A, B, C, E, Hy Ly se denominan:
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REGISTROS ALTERNATIVOS
AF'
BC’
DE’
HL’

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

Los banderines de aviso: los
Flags

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

Flag de signo (S) - almacena el
signo, positivo o negativo, del Gltimo
caleulo realizado. Un resultado posi-
tivo asignara este bit a 0, y el negati-
vo a 1. Un valor de cero serd tomado
también como positive. El valor del
flag S es siempre igual al bit mas sig-
nificativo del resultado (el bit més a la
izquierda) pudiendo ser testado por
instrucciones como JP P (salta si posi-
tivo) y JP M (salta si negativo [menos)).

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

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

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

Flag de paridad / sobrecar-
ga (PIV) - Cumple dos cometidos:

1— la paridad de un resultado es
par o impar, dependiendo del nime-

MICROHOBBY ESPECIAL

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

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

ANDr-ORr-XORr-RLr-RLCr
-RRr-RRCr-SLAr-SRATr-SRLr
-RLD-RRD - DAA - INr

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

ADD A,r - ADC A,r - ADCHL,s - SUB
A,r-SBC A,r-SBCHL,s-CPr-NEG
-INCr-DECr

Flag de resta (N) - mira simple-
mente si la Gltima instruccidn ajecuta-
da es una suma o una resta. Esta ins-
truccién se usa intermitentemente por
el Z80 para instrucciones como DAA
y no tiene apenas interés. Se puede
testar con PUSH y POP como con
HALF-HARRY.

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

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

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

Z si el ultimo resultado calculado
es cero, la instruccién se ejecu-
ta.

NZ la instruccién se ejecuta si el re-

sultado no es cero.

C  seejecuta si se ha producide un
acarreo.
se ejecuta si no se ha preducido
un acarreo.
PE este condicional chequea el flag
P/V (Parity/Overflow) y realiza
dos funciones:
— sinos referimos a la paridad
entonces la instruccion se ejecu-
ta si el dltimo resultado calcula-
do en formato binario tiene un
numero PAR de UNOS (o de ce-
ros) afectédndole instrucciones
como AND, OR, IN A, (C), de
rotacién, etec.

— la denominacién de sobre-

carga (overflow) tiene a su vez

dos formas de tratamiento: si en
un caleuvle (ADC, SBC, efc.) se

produce un «acarreo» del bit 6

al bit 7 (el nimero excede el ran-

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

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

que mientras el resultado (BC en

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

la instruccién se ejecuta justa-

mente si se cumple lo contrario

de lo dicho en PE.

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

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

NC
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SUMA con ACARREO. Se encuentra en dos formas:
ADC A,ry ADC HL,s. La r debe entenderse como cual-
quiera de los registros A, B, C, D, E, H, L, un numero,
o el contenido de una direccién cuyo puntero es (HL),
(IX+d) o (1Y +d). La s se entiende como cualquiera de
los registros dobles BC, DE, HL o SP. ADC A,r efectia
la operacién A=A+r+CARRY y ADC HL,s opera en
la farma HL=HL + s+ CARRY. La instruccién ADC afecta

| o todos los FLAGS.

e

SUMA. Esta operacion se efectia sin incluir el aca-
rreo y se presenta en las formas ADD A,r, ADD HL,s,
ADD IX,s y ADD IY,s. Lar y la s toman idéntica forma
que en ADC siendo diferente en el caso de IX e IY en
las cuales HL se sustituye por IX e IY, respectivamente.
La forma ADD A,r afecta a todos los flags mientras que
las otras no afectan a los flags S, Z y P/V.

Erar— e S S A

Toma lo forma AND r (entendido como A AND r)
siendo r cualguiera de los registros A, B, C, D, E, H,

L, un nimere, o el contenide de una direccién cuyo pun-
tero es (HL), (IX+d) o (1Y +d). Conviene observar que
esta instruccion sélo opera entre el registro A y r.

Lo operacién légica AND consiste en la MULTIPLI-
CACION BINARIA, BIT a BIT, entre el valor del regis-
tro A con el correspondiente de r quedando el resuﬂa-
doen A. Sulégicaes @ AND D=0, 8 AND 1=0, 1 AND
@=0y AND 1=1.5i, por ejemplo, el valor de A es (en
binaric) de @1101100 y el de r 11180111 &l resulta-
do sera 81100100 (ver figura 10).

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

Esta instruccién examina el estade concreto de un bit
de un registro o una indireccién haciendo uno copia
de éste en el flag Z. Se escribe como BIT b,r donde b
es el bit o examinar (del @ ol 7) y r puede ser uno cual-
quiera de los registros A, B, C, D, E, H, L, o un bit del
contenido de una direccién cuyo puntero es (HL), (IX+d)
o (IY +d). Esta instruccién altera todos los tlags excep-
to el CARRY.

R ——

Equivale al GOSUB del Basic. CALL efectia una lla-
mada a una SUBRUTINA especificada como una direc-
cién. Si, por ejemplo, queremos llamar a una subruti-
na que se encuentra en la direccion 2580 0 se escribira
como CALL 258@0. La instruccion se ejecuta como si-
gue: en primer lugar el microprocesader introduce en
el STACK la direccién de reterno pora efectuar a con-
tinuacién un salto a la direccidn especificada. La ins-

truccion CALL puede, a su vez, operar de forma con-
dicional: CALL Z, CALL NC, CALL PE, etc.

COMPLEMENTA el CARRY FLAG. Si Carry es cero
cambia su valor a uno, y viceversa.

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

COMPARA CON DECREMENTO. Esta es una poten-
te instruccién que permite comparar el regisiro A con
una tabla de datos direccionada por HL. Opera como
sigue: primero efectda CP [HL), seguido de DEC HL,
seguido de DEC BC. La instruccién CP [HL) efectuada
afecta UNICAMENTE (en lo que interesa de dicha ope-
racién) al flag de CERO (Z). A su vez DEC BC ofecta
al flag P/V ya que mientras BC no sea cero este flag

AND permanecerd activado, de esta manera, si queremos
repetir el proceso BC veces bastaré efectuar un JP PE
a la instruccion CPD.
Fi e|le|l1]lr]|lr]|]o]|e|12 Todos los flags son afectados excepto el CARRY.
T Eh O A B
1 I ] I 1 1 | I
1 2 1
e Lt Rl Nl e K COMPARA con DECREMENTO y REPITICION. Efec-
. toa la misma operacién que CPD excepto en que el pro-
! ceso se repite automaticamente mientras BC no sea CE-
RO o hasta que el byte comparade sea idéntico al re-
gistro A.
A ele|le|r1|e|e]e]:
- Fig. 10

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

W
| m

COMPARA con INCREMENTO y REPETICION. Co-
mo CPDR excepto que HL se incrementa.
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COMPLEMENTA el registro A (complemento a uno).
Efectic el complemento bit a bit del registre A. 5i un
bit vale @ lo pone o 1 y viceversa.

AJUSTE DECIMAL el registro A. Esta instruccion se
utiliza cuando se trabaja con aritmética BCD en la cual
un byte se parte en dos NIBBLE. Cada MNIBBLE consta,
respectivamente, del bit 7 al bit 4 y del bit 3 al bit @,
Se asume que cada nibble podra tomar un valor del
B ol 9 y cualquier valor que lo exceda se tomard como
un sacarreos. DAA se encarga, precisamente, de «ajus-
tars el valor de los dos nibbles al formato correcto. Si
ese produjese un sacarreos en el nibble mas significa-
tivo [bits del 7 ol 4) éste afectaria ol CARRY. DAA ofecta
a todos los flags.

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

DESHABILITA INTERRUPCIOMNES. Impide que el mi-
croprocesador afienda a la sefial INT de interrupcién
y, por lo tante, la subrutina de interrupcién.

DECREMENTA el registro B y SALTA S| NO es CE-
RO. Esta instruccién es particularmente Otil en bucles
de corta longitud (128 bytes) y que no precisan una re-
peticién superior a 256 {B:J}. DINZ NO AFECTA a
los flags.

HABILITA INTERRUPCIONES. Permite al micropro-
cesador antender la sefal de peficiéon de interrupcién
y ejecutar, sequn el modelo de interrupcion, la subruti-
na correspondiente.

INTERCAMBIQO. Hay cinco instrucciones diferentes
para EX: EX, AF, AF’, EX DE, HL, EX (SP), HL, EX (SP),
1% y EX (SP), Y. Lo instruccién EX DE, HL intercambia
el valor de DE por el de HL y viceversa. Ninguna de
estas instrucciones afecta a los flags (la instruccién EX,
AF, AF" toma los flags de F’ pero no los altera).

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

ALTO. Esta instruccian detiene el ZB0 hasta que se
produce una seficl de interrupcién y ésta se acepta. En
el caso de que estén deshabilitadas las interrupciones
el microprocesador permanecera detenido indefinida-
mente (una forma de «ponerlo en marchas, aparte el

consabido RESET, puede ser via NMI).

MODO de INTERRUPCIOM. Esta instruccion se aplica
a las denominadas interrupciones enmascarables (o
zhabitables-deshabitabless) y puede tomar una de las
tres formas siguientes:

IM @. El microprocesador, al producirse una sefal
de interrupcion, asume que hay un periférico encargado
de suministrarle la INSTRUCCION de INTERRUPCION
a través del BUS de datos. Como en el SPECTRUM no
existe este periférico especifico, el BUS de datos (que
trabaja con légica inversa) contendra 255 que es el c6-
digo de operacién de la instruccion RST 38 hex [CALL
C"-thex} etectuandose accidentalmente una llamada a
dicha subrutina. Como esta subrutina es precisamente
lo encargada de tratar la interrupcién efectuande la
lectura de teclado y el incremento de FRAMES, no fie-
ne ninguna consecuencia apreciable.

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

IM 2. Podria decirse que éste es el modo de interrup-
cién mas potente, Cuando ésta se produce, el micro-
procesador debe tomar de la memoria dos bytes que
van a formar precisamente la direccién de lo subruti-
na de interrupcion. 3Céme decide la DIRECCION don-
de se encuentran esos dos bytes?: en primer lugar asu-
me que el byte MENOS significativo que forma esa di-
reccién va a ser suministrado por un periférico encar-
godo de introducirlo en el BUS de datos y, como no
existe tal periférico, este byte SIEMPRE sera igual o 255.
Para generar el byte MAS significativo de la direccién
PUNTERQ se utiliza el regisiro especializado | (de In-
terrupcién) de forma que la DIRECCIOM de la SUBRU-
TINA de INTERRUPCION podria expresarse asi:

DSl=PEEK (I*256 + 255) + 256 *PEEK (1"256+255+1).
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IMPUT. Se escribe en dos formas: IN A, (n) e IN r,é;:}.
Se uliliza para leer datos suministrados por un periféri-
co: el teclade, un Joystick, una impresora, etc. En la
primera forma, la n es un nimero comprendide entre
@ vy 255 y se refiere al byte menos significativo de la
direccién del periférico. La instruccién se usa asignan-
do primeramente ol registro A el byte mas significativo
de dicha direccién y o continuacién se efectia la lectu-
ra. Por ejemplo: si queremos leer la semifila del tecla-
do correspondiente a las teclas 1 a 5 escribiremos: LD
AF7 hex/IN A, (FE hex). Esta instruccién no altera nin-
gon flag.

En lo forma IN A [C), la (C) se refiere o (BC), lo r
puede ser cualquiera de los registros A, B, C, D, E, H
o L. Para efectuar una lectura como en el ejemplo an-
terior escribiriames LD BC,F7FE hex/IN A{CI} sta ins-
truccién altera todos los flags excepto el carry.

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

SALTO RELATIVO. Efectia un salte, hacia delante o
hacia atrds, un niomero especificado de bytes a partir
de la posicién del registro PC (el Contador de Progra-
ma cuondo lee una instruccion se sitGa justamente al
principio de la siguiente ANTES de ejecutar dicha ins-
truccién). Esta instruccién puede ejecutarse de forma
condicional, pero tnicamente para los flags de CERO
y CARRY.

CARGA. Es el equivalente al LET del BASIC permi-
tiendo la asignacién de valores a registros, la carga de
un registro en otro, la carga del contenido de uno di-
reccion en un registro y viceversa, etc, Es, precisamen-
te, la instruccién mas utilizada.

IMNPUT con DECREMENTO. Opera en este orden: IN
(HL), (C), seﬂuido de DEC HL, seguido de DEC B. Alte-
ra todos los flogs, excepto el carry, y especialmente el

lag de cero que permanecerd aclive mientras B sea
diferente de cero.

CARGA con DECREMENTO y REPETICION. Coma
IMPUT con DECREMENTO y REPETICIONM. Opera i e ;
como IND repifiéndose el proceso mientras B na seo LDD repitiéndose el proceso automaticamente mientras

R BC no sea cero. Esta instruccién, junto con LDIR, es pro-

bablemente la mas potente del Z8@ ulizéndose para

mover grandes blogues de datos de forma outomati-
ca, efectuar un CLS o un SROLL.
INPUT con INCREMENTO. Como IND excepto que
HL se incrementa.

CARGA con INCREMENTO. Como LDD excepto que
HL y DE se incrementan.
INPUT con INCREMENTO y REPETICION. Como
INI, repitiéndose el proceso mientras B no sea cero.

CARGA con INCREMENTO y REPETICION. Como
SALTO a una direccién. Toma las formas JP n y JP

LDI repitiéndose el proceso mientras BC no sea cero.
salto pudiendo efectuarse éste de forma condicienal.

NEGACION., Invierte el signo del registro A [com-
Por s se puede utilizar uno de los registros HL, IX o 4 o l

! ] plemento a des) y altera todes los flags. Si A vale uno,
IY efectuando el microprocesador un asalton a la direc- entonces NEG cambia su valor o menos uno (FF hex).
cién que forma el valor de uno de estos registros. Esta

forma de salto es incondicional.

CARGA con DECREMENTO. Opera por orden co-
mao LD (DE), (HL) (entendido como POI(EPDE, PEEK HL)
seguido de DEC HL, DEC DE y DEC BC. Esta instruc-
cién altera el flag P/V que permanecerd active mien-
tros BC no sea cero.
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NO OPERACION., El registro PC (contador de pro-
grama) avanza haosta la proxima instruccién. Se svele
usar como retardo o con objeto de ser reescrito mas
adelante.

En la forma OR r (entendida coma A OR r) donde

r puede ser cualquiera de los registros A, B, C, D, E,
H, L, un nimero o el contenido de una direccién cuyo
unterc es (HL), (IX+d) o (IY +d). Efectia, bit a bit, la
Runcion logica O en lo que @ OR 0~0, 1 OR0=1,
OR 1=1y 1 OR 1=1. Asi, si A=10011811 ¢
r=00011000 el resuliado sera 10011811 (ver figu-
ra 11). Esta instruccién afecta a todos los flags espe-
cialmente ol CARRY que se pone SIEMPRE A CERO.

OUTPUT. Efectia lo operacién inversa a la instruc-
cion IN tomando las formas QUT (n), A y OUT (C), r
| donde n y r son idénticas o las explicadas para IN. En
la forma OUT (n), A no se especifica el byte mas signi-
ficativo. La ROM utiliza OQUT en rutinas comoe SAVE y

BEEP,

- R R

| 7

| OUTPUT con DECREMENTO. Efectie OUT (C), (HL)
sequide de DEC HL y DEC B. El flag de carry perma-

nece inalterado stendo afectado el de cero de acuer-
[ | do al valor final de B

QUTPUT con DECREMEMNTO y REPETICION. Como
| OUTD, repitiéndose el proceso mientras B no sea ce-
ro.

QUTPUT con INCREMENTO. Come OUTD excepto
que HL se incrementa.

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

EXTRAER. En la forma POP AF y POP s donde s pue-
de ser BC, DE, HL, I1X o IY. 5i efectuamos POP BC el
efecto sera come LD C,(SP)/INC SPILD B, (SP)/INC SP.

Excepto en el caso de POP AF (que recupera los flags)
esta instruccion dejo los flags inalterades.

INTRODUCIR. Opera en modo inverso a la instruc-
cian POP. Si efectuamos PUSH BC el efecto seria DEC
SP/LD (SP),B/DEC SP/LD (SP),C. Esta instruccién ne al-
tera ningun flag.

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

RETORNA de la subrutina. Equivale al RETURN del
BASIC pudiendo efectuarse de forma condicional. Es-
ta instruccion toma del STACK la direccion de retorno
de la subruting y finalmente salta a dicha direccién.

RETORNA de la INTERRUPCION enmascarable.
Opera como sigue: antes de refornar espera hasta el
siguiente pulso de interrupcion con objeto de evitar la
recursividad, luego habilita las interrupciones (el micro-
procesador las deshabilita autométicamente) y por dl-
timo, toma la direccion de retorno del STACK efectuan-
do un salte a dicha direccién.

RETORNA de la SUBRUTINA de INTERRUPCION
NO ENMASCARABLE. Cuando llega un pulso de se-
fial a la patilla NMI (peficién de Interrupcion No en
Muscarugie} del microprocesador éste efectoa un RST
66 hex inmediatamente ya que este modo de interru
cién tiene PRIORIDAD AESDLUTA y no existe para ella
instruccién de deshabilitacién. Antes de efectuar esta
llamada el microprocesador almacena en un flip-flop
interno el estade de las interrupciones (habilitadas o no),
a continuacion las deshabilita, almacena en el STACK
la direccién de retorno y por dltimo, salta a la direc-
cion 66 hex. Cuando se ejecuta la instruccién RETM el
microprocesador repone el estado de las interrupcio-
nes, toma del STACK la direccién de retorno y finalmen-
te salta a esta direccién.

ROTACION a la IZQUIERDA del ACUMULADOR o
través del carry. Como puede observarse en la figura
1 cada uno de los bits de A es movido una posicion a
la izquierda, pasando el bit 7 ol CARRY y el valor ini-
cial de éste al bit @ de A. Esta instruccién afecta unica-
mente al CARRY y sélo precisa un byte.

Fig. 1 RL & RLA
j_ ----- -_------’------------ﬁ
C o Pi=Cld=sS{=sdd=sS{=sDi{==14d==0 {-‘
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ROTACION a la IZQUIERDA a través del carry. To-
ma la ferma RL r dende r puede ser cualquiera de los
registros A, B, C, D, E, H, L, o el contenido de una di-
reccion cuyo puntere es (HL) , (IX+d) o {IY +d). Efec-

Como RLA excepto que la rotacién se preduce a la
derecha en lugar de o la izquierda (figura 4).

tia la misma operacién que RLA con la diferencia de Fig. 4 RR & RRA
que afecta o TODOS los flags y precisa de dos o tres R T A
bytes (segin sea r) empleando, minimo, el doble de ci- e

clos de operacién. Puede cbservarse esquemdlicamente . 7....5....5.1.4...;3.1;3...;3,..;@ 4l
su funcionamiento en la figura 1. 1 1

ROTACION CIRCULAR o la IZQUIERDA del ACU-
MULADOR, En la figura 2 se observa su funcionamien-
to. Cada uno de los bits de A se desplaza en farma cir-
cular hacio lo izquierda pasando una copia del bit 7
al bit @ y otra al carry. Esta instruccion afecta sélo al
flag CARRY.

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

Como RLCA excepto que la rotacién se produce ha-
cia la derecha en lugar de o lo izquierda [figura 5).

ROTACION CIRCULAR a la IZQUIERDA. Toma la
forma RLC r donde r es idénlica que para RLA. Opera Fig. 5

de igual forma que RLCA referido a r.

RRC & RRCAH
- - -
1 ]
Fig. 2 RiED = REER op| 7+206-215-Tha-p3-Tp2-= 1.2 H| C

------ _-----*------ﬂ------'

I
c 4 71...51...5‘...4,1...3‘...21%.1(...@ ¢!

ROTACIOM a la IZQUIERDA de DOS DIGITOS BCD.
Esta instruccién se utiliza en aritmética BCD y opera de
forma especial ya que no se produce una rofacién pro-

piamente dicha sino un desplazamiente. El contenido
de la direccién cuyo punierc es (HL) se trata como deos

Como RLC excepto que la rotacién se produce hacia
la derecha en lugar de a lo izquierda (figura 5).

MNIBBLE (figura 3). El nibble MENOS significative de
(HL) pasa a le posicion del nibble MAS signficatio de
(HL). A su vez el nibble MAS significativo de (HL) pasa
al nibble MENOS significativo del REGISTRO A. El nib-
ble MENOS significativo de A pasa al nibble MENGOS
significativo de (HL).

RLD

Fig. 3 —_

A 7 &8 5 4|3 2 1 @

(HLY}|? & 5 413 2 1 ©

ROTACION DERECHA de DOS DIGITOS BCD. El nib-
ble MAS significativo de (HL) pasa al MENOS signifi-
catvo de (HL) y éste o su vez al MENOS significativo
del REGISTRO A. El nibble MEMNOS significative de A
pasa al MAS significative de (HL) (ver figura 6).

Fig. 6 RRD

(HL)j?7 B &5 4|3 2 1 @
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RESTART. Produce el mismo efecto que la instruccién RESTA. Toma la Gnica forma SUB r (se entiende co-
CALL con dos diferencias: sélo es posible ejecutar esta mo SUB A,r) ya que SOLO EXISTE PARA REGISTROS
instruccion para QCHO posibles direcciones (en hex): SIMPLES. La r se entiende como cualguiera de los re-
0,8, 18,18, 20, 28, 38 & 38 siendo esta llamada IN- gistros A, B, C, D, E, H, L, un numero, o como el con-
CONDICIONAL. tenide de una direccién cuyo puntero es (HL), (IX+d)

o (IY+d). Opera como A=A—r y altera TODOS los

ags. Si quisiéramos efecturar una resta SIN acarreo
para registros dobles deberiamos usar la secuencia
AND A {u OR A)/SBC HL,s. La instruccion AND a (v
OR A) ne afecta al registro A pero pone el carry o ce-
ro.

OR EXCLUSIVA. Toma la forma XOR r (entendidao co-

RESTA con ACARREOD. Opera en dos formas: SBC A,
ry SBC HL,s donde r y s toman la misma forma que
para ADC. Esta instruccion afecta a todos los flags.

ASIGNA. Toma la forma SET b,r donde b y r son idén- mo A XOR r) donde r es idéntica o lo explicada para
ticos a la instruccion RES. SET pone a UNO el bit espe- AND y OR. Efectia la funcién OR exclusiva, bit a bit,
cificado de r. del registro A conrenlaque® XOR@ =0, 1 XORB =1,

XOR 1=1 y 1 XOR 1=0. Si por ejemplo
A=11000011 v r=00110011 el resultado sera
111180080 (ver ejemplo fig. 12).

DESPLAZAMIENTO ARITMETICO a la IZQUIERDA. Fg- 11 aR
Toma lo forma SLA r dende r se escribe come en las

instrucciones de rotacién ya descritas. Los bits de r se
desplazan una posicién a la izquierda, el bit 7 pasa al A ejeji1]1j1joje|]1
CARRY y el BIT @ se pone a CERO (figura 7). Altera : z c . < ¥ T
todos los flags. CE e P R T S [T |
] 1 1 I I 1 ] ]
golola 41k

]

Fig: 7 B B eli1le|la]e]lr]e]

B e e et ek et E
A =] 1 a 1 1 § 1 @ 1

DESPLAZAMIENTO ARITMETICO a la DERECHA. Se

escribe como SRA r donde r es la forma ya menciona- Fig. 12 XOR

da. Los bits de r se desplazan a la derecha, el bit @ pa-

sa al CARRY permaneciendo el bit 7 inalterado (fi-
gura 8). Altera todos los flags. a elelili1l1lele]
Fig. 8 SRA N TR ik R e P e
. 1 ] 1 ] | 1 I 1
e o s g Y THERS e G e

- - - - - - - - - 1

T"""E"SM'I#SI 1lla B @alirjej]ir1|jeoe]j1i]|e]1

D
e
=
=
=2
s
B
=
o]

DESPLAZAMIENTO LOGICO o loa DERECHA. Se es-
cribe como SRL r donde r es la forma yo mencionado. |
Los bits de r se desplazan a la derecha, el bit @ pasa s ‘ R m——— —
al CARRY y el bit 7 se ponde a CERO (figura 9). Altera
todos los ﬁcgs.

Fig. 9 SRL

E‘ Fe=pEe=pSemple=pSe=pDe=p1- =3
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J. M. LAZO

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

vando decidimos realizar un
andlisis de los procesadores
de texto existentes para el
Spectrum nos encontramos
ante una cadtica situacién: por una
parte existen varios (Context v2, Tas-
word two, Context vé6 y Context v.8,
por mencionar algunos) que son dis-
tintos, no cabe duda, pero distintos s6-
lo en el listado Basic que incorporan
y que se encarga de manejar las me-
morias externas y la impresora. La
parte CM del programa vy, por lo tan-
- to, lo referente a las cualidades que
tenga el mismo en lo que concierne a
la escritura de un texto, formateado
de pantalla, distintos comandos efc,
son practicamente iguales en “éstos.
Por otra parte, recientemente ha sa-
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lido al mercado un procesador de tex-
tos, The last Word (la Ultima palabra),
que es la nueva concepcién por lo que
es completamente distinto a los que
hasta ahora disponiamos. Esto nos ha
llevado a comentar nada mas que’
dos programas: por una parte el
Context v.8 que incorpora las ma-
ximas novedades en los de «antigua»
concepcién. Y por otra parte el Last
Word, que como hemos dicho, es to-
talmente distinto a éstos.

The last word

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

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

La zona de textos

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

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

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

— Una «C» invertida, que quiere
decir que esta linea de texto estd ter-
minada con la pulasacién de la tecla
«Enter». Esto se indica asi, ya que en
la zona de memoria destinada al tex-
to, que por cierto es bastante amplia
(26 K), no se codifican los espacios
que dejemos, y de igual forma sélo se
pondra el caracter 59 «Enter», o retor-
no de carro, cuando la misma tecla
sea pulsada.

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

— La misma «C» invertida de antes
pero con un subrayado, que nos quie-
re decir que en una linea en la que s6-
lo estd introducido el caracter «Enters
se han metido también tokens o cédi-
gos de control de |la impresora, estos
ultimos no ecupan ningdn espacio en
el texto a la hora de presentarlo en la
pantalla.

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

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

Aunque tengamos un formato de
pantalla determinado podemos traba-

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

La ventana
iInformativa superior

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

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

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

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

— Por ultimo, @ mano derecha se
encuentran tres apartados: el prime-
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ro nos dice si tenemos activada la de-
teccion de final de linea segun escri-
bamos o no. El segundo nos indica si
nos hayamos escribiendo un texto o in-
sertandolo en medio de otro mas
grande y el tercero y Gltimo nos dice
si deseamos justificar la linea, o enro-
llarla como se dice en el Context, o
por el contrario sélo separar la Gltima
palabra.

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

Los comandos

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

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

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

Por otra parte, también se puede
mover por palabras hacia un lado o
el otro, y en pasos fijos segun tenga-
mos programado el tabulador. Una
forma de moverlo muy interesante, es
desplazarlo con una orden determina-
da hasta el proximo parrafo, lo que
nos servird para reparar el texto si he-
mos cambiado el numero de columnas
del mismo. Se puede ir, de igual for-
ma, hasta una linea determinada con
el consiguiente comando. Por ultimo,
también se puede mover por paginas
hacia arriba o hacia abajo asi como

al principio o al final del escrito.

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

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

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

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

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

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

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

El tercer comando es una guia de la
impresora que nos permite cambiar la
direccién de la rutina de impresion asi
como los codigos de Enter y Retorne
de carro.

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

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

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

Context v.8

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

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

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

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

El mennu principal

La primera opcién, Texto, es, co-
mo su nombre indica, para retornar al

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

La segundo, impresora, sirve pa-
ra imprimir el texto en una impresora
grande. Primero nos preguntaré la
primera linea que queremos imprimir
y luego, la Oltima para, acto seguido,
pasar a la impresién del texto. Des-
pués retornara automdticamente a es-
te meny principal.

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

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

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

La siguiente opcidn, la 5, es la crea-
cién de cartas personalizadas y
la usaremos cuando precisemos impri-
mir textos en los que hoya nombres o
direcciones que varien. Para esto s6-
lo tenemos que elegir esta opcién del
menu principal y escribir el texto, pe-
ro en los sitios cronde vayan los nom-
bres o direcciones situaremos un nu-
mero entre corchetes ([ y ]). En el mo-
mento en que terminemos de escribir
el texto el ordenador nos preguntara
los parrafos que tiene que asignar a
estos corchetes y procedera a impri-
mir el texto. Luego nos interrogaré so-
bre si deseamos repetir la operacién
y lo volverd a hacer si asi lo deseamos.

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

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

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

El editor de texto

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

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

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

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

cursor al final o al principio del escri-
to. Si leyendo el texto viéramos que se
nos ha olvidado una palabra la pode-
mos insertar con la orden AND que
nos abre una linea de texto a partir del
cursor. Si fuera més de una palabra
activariomos el modo de inserccién
con lo cual segun fuéramos escribien-
do texto la ventana se iria ampliando.
Para arreglar el desaguisado que hu-
biéramos ocasionado usariamos la or-
den STEP que arreglo un pérrafo de
texto. De igual manera también pode-
mos borrar lineas completas con la or-
den NOT.

— Para poner cabeceras existe un
comando que centra textos en la pan-
talla automaticamente aungue luego
podemos correr la linea completa ha-
cia la izquierda o la derecha usando
otras dos érdenes.

— Aligual que The Last Word y co-
mo todo buen crrocesador de textos
gue se precie, dispone de una detec-
cién automdtica de final de linea se-
gun tecleamos que podemos inhibir o
desconectar y de una justificacién
automatica de la linea o no.

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

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

Resumiendo

Como veis las ventajas de ambos
procesadores son grandes y parecidas
por lo que puede resultar un poco di-
ficil al principio decidirse por alguno
en particular, aunque, practicamente
cualquiera de los dos puede valer pa-
ra una pequeiia aplicacién que preci-
se un usuario de Spectrum.
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Victor PRIETO

TECNO

1 4

EL DELITO INFORMATICO ACOMPANA A LOS ORDENADORES
DESDE SU NACIMIENTO. EN UN PRINCIPIO ERA UN COTO
PRIVADO DE LOS PROGRAMADORES EN LA INDUSTRIA,

PERO LA LLEGADA DE LOS ORDENADORES

PERSONALES Y EL MODEM, HAN CREADO UNA

NUEVA GENERACION DE

TECNODELINCUENTES.
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esde que los bits de datos infor-
matizados reemplazan al papel
como medio mas importante
para almacenar grandes cantidades
de datos e informacion, nuestra socie-
dad esta presenciando el advenimien-
to de una nueva raza de delincuentes.

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

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

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

Sorprendentemente, tener acceso a
un ordenador no es vital en todos los
casos, como demostrd un cliente de un
determinado banco de los Estados
Unides, reemplazando un error del
banco en los ingresos, por otros con
su propio nimero de cuenta, magné-
ticamente codificado sobre ellos.

Después de liquidar su cuenta al dia
siguiente, y retirar el balance en me-
talico, el distinguido cliente se hizo con
una cifra de 75.000 libras (17 millones
250.000 pesetas).

ELUDIR
LAS MEDIDAS
DE SEGURIDAD

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

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

Por ejemplo, donde estan instaladas
las llamadas lineas de comunicaciones
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de seguridad, el nimero de teléfono
puede no estar contenido en las guias,
y no ser listado por caminos internos.
Pero ain aparece en confratos de ins-
talacién, en facturas, y en ocasiones
garabateado en las notas de los inge-
nieros de instalacion.

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

i SIN VIOLENCIA ’

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

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

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

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

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

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

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

EL TECNO-
DELINCUENTE
FRENTE A LA
SOCIEDAD

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

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

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

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

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

UNA ESTAFA
A LO GRANDE

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

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

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

EL SILENCIO DE
LAS ENTIDADES
AFECTADAS

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

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

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

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

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

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

EL PERSONAL DE
LAS CONSOLAS

Precisamente por las caracteristicas
que debe reunir el personal a cargo

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

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

Muchos programadores podrian

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

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

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

una cuenta ficticia al final del archive
de clientes.

El fraude solamente pudo ser descu-
bierto por accidente, cuando el presi-
dente de la compania, con objeto de
demostrar las maravillas del sistema,
sacd el saldo de la primera y la dltima
cuenta.

EL ERROR
DE LA MAQUINA

La idea general de que los ordena-
dores por naturaleza son propensos a
cometer errores, también trabaja en
favor de los delincuentes.

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

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

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

bo.

LA INFORMACION
COMO OBIJETO
DE ROBO

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

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

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

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

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

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

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

La variedad de métodos de protec-
cién de los ordenadores contra la en-
trada de infrusos, adquiere multitud de
formas cada una de ellas basada en
diferentes conceptos.

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

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

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

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

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

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

li'_CLAVE SECRETA

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

Cuando la palabra clave no es im-
presa en la pantalla, y no se encuen-




71 INFORME

tra garabateada en notas de instalo-
cion o manuales de uso, es necesario
la utilizacién de técnicas muche mas
sofisticadas.

Una de ellas, demostrada por un es-
tudiante escocés, es escribir un proce-
dimiento que actuando via telefénica
pueda memorizar la palabra clave y
simular un falle en el sistema. Los sor-
prendidos usuarios introduciran por
primera vez su clave en el sistema te-
lefénico, descubriendo que hay un fa-
llo en el sistema y Iuego volverdn a in-
tentarlo una vez mas, esta vez en lu-
gar correcto.

Las bases de datos de informacion
basadas en lineas telefénicas han ele-

vado el refinade hecho de descubrir
la clave de acceso a la categoria de
un verdadero arte.

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

LLAVES
ELECTRONICAS

Generalmente tienen la forma de
una tarjeta plastica, con informacién

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

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

i  ENCRYPTION

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

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

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

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

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

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

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

Una estructura de datos no es otra cosa que un conjunto de dafos ~ Todos sabemos la gran
con una organizacion determinada. Pues bien, para conocer e/ ~canfidad de informacion

: i : que un ordenador moderno
mecanismo de creacion de estos fipos de estructura, os ofrecemos 1. anez di almecenar v

este amplio articulo en el que os explicamos cémo se representan procesar.
en el ordenador. En muchos cosos esa in-

, formacién representa en
cierta forma una abstrac-
cion de una parte del mun-
do real, y consiste en una
seleccién de datos de la rea-

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

Es evidente la importan-
cia del lenguaje de progra-
macién que se ufiliza, de
forma que nos permita el
mayor grado de abstracién
posible. En nuestro caso

Lora it

wd U LT
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contamos con un lenguaje
que no ofrece muchas posi-
bilidades en este senfido.
Por supuesto, nos referimos
al Basic.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

PiLas

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

Es muy comdn a la hora
de explicar el concepto de
pila la analogia con la vida
de cadao dia.

En una cafeteria, los pla-
tos limpios para ser utiliza-
dos por los clientes se colo-
can en una pila en el mos-
trador. La forma mas con-
veniente de utilizar un pla-
to es coger el que estd en lo
alto de la pila. A medida
que se van utilizando los
platos se van sirviendo des-
de lo alto de la pila y cuan-
do los platos utilizados se
han lavado, se vuelven a
colacar en lo alte de la pi-
la.

Por tanto, el dltimo plato
que entré sera el primero en
salir.

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

En la pila se pueden rea-
lizar dos operaciones:

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

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

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

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

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

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

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

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

PILA INICIAL

Puntero
— .
10 de la pila
20
30
40 Base de la
pila

Realizamos una operacién
de introduccién de un nuevo
elemento por la cima:

INTRODUCIR 50

Puntero
50 de la pila
10
20
30
40

Si realizamos dos extraccio-
nes consecutivas:

Puntero

20 de la pila

5|8

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

El puntero se incrementa
o decrementa en una uni-
dad dependiendo de la
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operacién concreta que
realizamos sobre la pila.
Es importante tener en
cuenta, que la pila va cre-
ciendo a medida que se van
introduciendo por la cima
elementos nuevos. Esto en
el caso del Cédigo Maqui-
na puede ser un problema
si la pila se extiende sobre
un programa concreto, pe-
ro no existe limitacién en su
crecimiento. Para nosotros
el crecimiento de la pila si
supone un pequefio dato a
tener en cuenta, porque al
soportar la pila sobre una
matriz, debemos controlar
que la pila no se haga ma-

or que la matriz. De esta
}',orma la pila va creciendo
hacia arriba y esta llena
cuando el puntero apunte al
primer elemento.

Estaréd wvacia cuando
apunte al Oltimo o base de
la pila.

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

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

Correcto=0 operacién
incorrecta.

Correcto=1
correcta.

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

Las subrutinas que tratan
la pila son (6000-6270).

operacion

Colas

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

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

s
Exrapapf
b I |

COLA viarra

TR

INSERCCION DEL ELEMENTD [,

s 12

= T S
s [ SALIDA
! 1 i | b p—

INSTRCCTON DEL CLOWRENTS 1,

5 ik

omanady [ | _I saLipa
LI EESE (7R

WSERCOON DL ELEMENTO [y

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

De igual forma ocurre

con el elemento |5. Al reali-
zar una extraccién, la infor-
macién contenida en la co-
la se desplaza una posicién
hacia la salida, es decir,
el elemento |, sale de la co-
la, la informacién |, se des-
plaza a la posicién ocupa-
da por | y |3 a la ocupada
por |

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

Esto es debido a que a
medida que se van suce-
diendo las operaciones de
extracciones e insercién la
cola va dejando espacios li-
bres. Para evitar este pro-
blema y por supuesto el de
tener que desplazar toda la
informacién contenida en la
cola cada vez que realiza-
mos una operacién sobre
ella, vamos a utilizar dos
punteros. Un primer punte-
ro (Pi) que indica la posi-
cién del elemento situado en
el extremo anterior de la co-
la y el otro (P3) indica el es-
pacio disponible en la par-
te posterior de la misma.

Por tanto, podemos decir

_INSERCCION.

COLA T{ 200)

[£3]

i

q4) Fropiel

16} CORRTCTO + |

Ti

ve la cola estd llena cuan-
go en la matriz sélo queda
un elemento.

A continuacién aparece
un pequefio diagrama de
flujo del proceso de inser-
cion y extraccién con los
punteros Py y P; como pun-
teros primero y segundo de
la explicacién anterior.

EXTRACCION COLA T{20

""7

CORRECTD 0 Lk ELE* TP}

LI ET (£1] P

1&] COMMECTD - |

A continuacién analizamos
los pasos que hemos seguido
en cada operacién:

INSERCION.

PASO EXPLICACION

(1) ¢Cola llena? Son los casos ex-
puestos en las figuras A y B.

{2} Insercién del elemento contenido
en la variable ELE, T{P,) es la po-
sicién de la cola indicada por el
puntero P,

(3) gEstd el puntero P; al final de la
cola?

(4) 5i esta al final hacemos Py=1,
da la vuelta.

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

(6) Operacién correcta. El elemento
ha sido insertado correctamente.

(7) Operacién incorrecta. Cola llena.
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L) Al nd I

e
| ]

LI 3

ENTRADS SALIDA
By

Situacién en la que Po=P—1

A Al R I
T

SALIOA

200 | P2 Pl

Situacién Pz=n and Py =1.
n nuestro caso n=200 tama-
Ao limite.

PASO EXPLICACION

(1] ;Cela vacia? P.=P, o jcola no
vacia? P; < > P,

(2) Lacolano estd vacia. Extraccion
del elemento de la cola indicado
por el

(3) ¢Esta e
cola (20 !

(4) Hu mn al final, incrementar el

Tﬂpumlru P, al final de la

(5) Si ulﬁ ul final, dar la vuelta po-
ner el puntere a 1.

(6) Operacién correcta.

(7) Operacion incorrecta, cola vacia,

e I
I
J Ll

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

SALIDA

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

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

Existe otra forma de re-
presentar la pila sobre la
matriz, es la forma antes
explicada en las figuras
aclarativas sobre el funcio-

| namiente de la cola:

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

. — lo salida de la cola se
| fija al elemento superior de
la matriz;

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

EXTRACCION

(2]

ELE = THH)

E1] TEEA=T{le0)

1

Ta1#1

(6]

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

— vamos a realizar la

COLA T(200)

IND = 200

CORMECTO « O

DESPLATAMIENTO DE LOS
ELEMENTOS DELA GOLA

(9]

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

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

ListAas

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

INSERCION CoLA T(200)

2

e | 300~ WD) §

TORRECTO O

'|
|
| —
|
|
|
|

l

|
/

\ j_' ."'I i3 T EaR) ek
he—
R i |
.\\-\. -
U e L] 0 -1
= NG & MO+t A |
i3) CORRECTD+ |
CORRECTON | [1:1]
|
PASO EXPLICACION PASO EXPLICACION
{1] Cola Nlena? {1) Cola vacia?

IND=@. Indica que no hay espacio libre.

(2] Cola no llena. Cdlculo de lo posicién donde vamos
a insertar.

(3] Insercién del elemento contenido en la variable
E

(4] Hay una posicién menos libre, tras la insercién.
{5) Operacién correcta,
{6) Operacién incorrecta. Cola llena.

{2) Cola no vacia. Extraccion del primer elemento.

Gl FH o erd ol crsisond
hasta el iltimo de ."os existentes.

{7] Un espacio mds.

(8] Operacion correcta.

{9] Cola vacia. Operacidn incorrecta.

Las subrutings que realizan estas operaciones son la
(P000-9220).
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Luego, la lista es una es-
tructura de datos que con-
tiene un conjunto de ellos al-
macenados con cierfo or-
den. Los elementos pueden
insertarse o extraerse en
cualquier punto de la lista.
Un elemento en la lista cons-
ta de dos partes, el dato v
su puntero que hara refe-
rencia al sucesor. En el ca-
so de que un dato no tenga
un elemento de lista suce-
sor, su puntero serd nulo.
De esta forma grdfica la lis-
ta tiene el siguiente aspecto:

BATO

oaTg
PUNTE RS | PunEERD |
o — |

elemento de vista

Sobre una lista pueden
realizarse dos operaciones,
insertar un elemento tras ofro
dado y extraer un elemento
situado tras otro dado.
Veamos el efecto grdfico de

— o |

DATO

ambas operaciones:
I -

DATO ¥
(3]

* [nsercién de un ele-
mento

CLEWREN T O LisTa

LISTA IvaCAL

wuzd

to antecesor para apuntar al
SUCESOr.

El caso de la extraccion es
similar, el puntero del ele-
mento anterior al extraido
debe de apuntar ahora dl
elemento sucesor del elemen-
to extraido, y debe ser aho-
ra el puntero del elemento
extraido, el que pase a ser el
puntero de su antecesor.

Para representar una lista
lo hacemos igual que en oca-
siones anteriores, sobre una
matriz.

En este caso habré una
matriz de datos, y dos matri-
ces de punteros. Vamos a
realizar la lista con una es-
tructura como la que apare-
ce a continuacién:

Z punteros por elemento:
uno referencia al sucesor y el
ofro al anterior.

T

Datos: T(200)
Puntero sucesor: P(200)
Puntero antecesor: Q(200)

x|D

Tyl
X

o
ELEMENTO
DE LISTA

Observando que un ele-
mento de lista en este caso
estaré compuesto por T(l),
P(1),Q(1), inicializaremos la lis-
ta con una profundidad de
200 elementos.

Las subrutinas que tratan
las operaciones sobre la lista

son las (9300-9980).

La subrutina de insercién
necesita un paramefro punte-
ro del elemento fras el que ha
de insertarse, PUN.

La subrutina de extraccion

SUCESOR

F—r® awremos

En este fipo de estructura,
se necesitan dos punteros Py
y P2, que nos indicardn el espa-

4T 1
LAl

e

DaTO R
P

* Extraccion del ele-

mento insertado

DATD 1 » AT § 3 T
Pl "2 —| PA

Y ahora, veamos qué ocu-
rre en cada caso. En la inser-
cion lo que ha pasado es que
el puntero del elemento tras
el que ha de insertarse el nue-
vo, fiene necesariamente que
modificar su contenido para
apuntar a este nuevo elemen-
to y, por consiguiente, el nue-
vo elemento debe tomar el
valor del puntero del elemen-

igualmente necesita el mismo
parametro, para conocer el
elemento tras el que ha de
extraerse. En el caso de que
el puntero PUN sea igual a
D no serd posible la extrac-
cion puesto que no habra
ningun elemento sucesor a
este.

Para el caso de la inser-
cion, si el puntero de espacio
libre es igual a @, significa
que no hay espacio en la lis-
ta para la insercién.

La subrutina de localizacién
de un elemento en la lista s6-
lo necesita como parametro
de entrada, el dato o buscar
en la lista, devolviendo el
puntero del elemento si es
jue lo encuentra. En el lista-

o sélo devuelve el puntero
de la matriz P, punteros a ele-
mentos sucesores.

CREAR PILA VACIA

S8 AEH CREAR PILA VACIA 9590 LET CORRECTO=1
o L . - 816 LET Do
cio libre y el comienzo de la lista 828 hETURN saie gerum, C T
5 5 138 TF il THEW £D TO 8148 ﬁ‘- CEY B2TR
=
en la matriz, respe-chvcmenie. 120 LET CORRECT Ot g TS L
%" E!; TiPi sELE ?g‘ LEY P LX) sE«]
188 L8] Eom 338 [ elager e
188 LET cORRECTO=1 £ ,E tge i:5ee il . STEP i
BATD S -l @8 REM EXTRACCION 99 Car Eix)els
k3 3“ %“éﬂ;ﬁ&&&ﬁ&; BOITS SRR 488 LET ELESTAP) | LET CORRECTOR
is (er'siea 248 AEN COLOCAR PRINER ELEMENTO
bS8 LET ELEsST (P)
168 LET CORRECTOS] 488 IF PLlir@ THEN GO TO 3498
"278 RETURM 478 LET CORRECTO=S
@08 AEM COLA 488 RETLEN
7810 LET Pasl g:' ligl_g;‘m-l'"‘h
78E8 LET Plel e g e
S28 LET PleAlx
i i 7838 RETURN
La representacién en la matriz e L TR 538 LET T8 aELe
| wuient o706 LET BOiMECTOs8 mie RETLN
es la siguiente: i = san THseRccIon
g 7098 LET TIP3 «ELE lg; IF P11k rju GO TO at4d
i s280 ThEN GO TO 7130 a L!;Lsgﬂﬂ!ﬂucb
118 L =02 r By L P
156 Lo Tiee LET AUX=PiFil
nato 3 4 139 a1 QRED LET U1 wirUM
#3 ;{a: k e, #VEUI: PUHSS THEH LETYT PUuNP1 (8
TE08 REM EXTRACCIOH -
d FE1B IF P23 aPL THEN GO TO 7a4e SRS BT piprmmi] SRl
7228 LET CORRECTO=8 608 LET BiB11sOlbcL
3@ RETURH
i T et oy 718 IF SU=1 THEN GO TO 9738
F2te 1P PIE8e THEN GO TO Zaom 748 LET @ (BUN) 1 s
TREE T FlesPlel I.g &gkt LET Pilefiux
w1= h;_rr 7 Al L uﬁan =1
7288 L 1=1 ’Ei .
H_EXTRACET
A1 TR EORCI8 THEN GO To God@
7238 hF CORRECTOR1
e SBES LET CORFECTO®
DATOS P Q B816 LET THEges " VASIA GBS FETURK i
2838 REn-Th: J088 UET £1G1BUMI ) =B (BUN)
G838 REM INSERCCI Eg
! ! 1 ee4a IF llﬂ* o‘%bs: G0 TO Sare ﬁﬁ tg E lPUNl:-DiF'I.INI
2839 LET Eum!cm-n LET ET0=1
2 2 2 =7- LET EXSe (208-IHDH #1 ﬁ‘?‘! UC'.“'-;E
J 98 LEF INboins i 38 TP pUM=B THEM 00 T Sa7e
LET IND=IND=-1
| FB LET ORAECTO=1 g“ IF TIPUMI =ELE THEH GO TO 99
190 BETURN
| §138 REM FATRACC 10N RIS LET PUMB (PUMI
' 2188 [er'donagerols™ °0 7O TR0 9558 CET Bunis teuN)
| 9108 LET ELESTI1) 953 LET CORRECTOR1
178 FOR Isi TO (200-IHON -1 qwed TO 9988
! E:‘. LET TUTiwTcIsdt 9978 LET CORRECTO®
] 180 HEXT I IBES RETURM
n n n

MICROHOBBY ESPECIAL

e —



Cc/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid
Tel.: (91) 275 96 16/274 53 80
lMatro O’'Donell o Goya)

QUICK SHOT I+INTERFACE
2.695 PTAS.,

/’/
’
/ #
QUICK SHOT V-+INTERFACE Ay
= < / v
2.995 P ot ,/ ??
o Fa 7
d F A /
o
NECESITAMOS DISTRIBUIDORES ;jGRANDES DESCUENTOS!! .+ , ./_///-f/’.-'
= » T S o
WY S S
Dir20iidA AN IN,
Bl s eSS
DISTR. de PRODUCLTOS I S S
A A i AN
INFORMATILOS M..sa. .~~~
C/ GALATEA, 25. 28042 MADRID “ﬁx@i/' ! @;, j :}”@»@; é\p‘“ ,/ —
TF. 742 20 19 - 274 53 80 Y SO N GASTO

QUICK SHOT 11+ INTERFACE



78 PERIFERICOS

I os elementos principales del
joystick son: la base o carcasa,
lo empunadura, el sistema de

articulacién y los elementos eléctricos.

Cada uno de ellos juega un importan-
te papel y solomente un buen resulta-

do conjunto podra ofrecer la garan-
tia de transferir eficaz y rapidamente
al ordenador vuestos movimientos.
La empufadura (stick), es el primer
eslabén de la comunicacién, las carac-
teristicas particulares de este elemen-
to son las que confieren al periférico

De ordinario la elecciéon de periféricos para
ordenadores suele realizarse tras la valoracion
personal de las caracteristicas técnicas del
producto; sin embargo, en los joysticks la mayoria
de éstos son subjetivos y solo la experiencia de
uso nos puede conducir a una acertada
valoracion. Con este articulo intentamos ayudaros
informdndoos de los que hay en el mercado.

JOVSTICK

una buena parte de su comodidad de
uso, por ello, su disefio se realiza en
base a conceptos anatémicos, si bien
s6lo son unos pocos los modelos del
mercado que logran una buena adapto-
bilidad a la mano del jugador y asi per-
mitir un uso prolongado consiguien-
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do con ello la minima fatiga muscular.

La operatividad de la empufiadura
es poder efectuar los desplazamientos
correspondientes a las cuatro posicio-
nes (N, §, Ey O) que posteriormente
analizara el ordenador y sus combina-
ciones de movimientos diagonales
(NO, NE, SO y SE).

Una rétula estérica sirve de elemen-
to de unién entre el stick y la carcasa,
unién que debe permitir un suave des-
plazamiento del stick, esta suavidad de
desplazamiento y la ausencia de hol-
guras en el mecanismo determinara la
precision del joystick. El otro extremo
de loa empunadura queda situado en-
tre cuatro microruptores que son acti-
vados o desactivados al alcanzar el
stick la situacién correspondiente. La
construccion de estos contactos varia
desde simples laminas flexibles hasta
microruptores mecanicos (reconocibles
por su «clicy carocteristico) e incluso
simples circuitos impresos superpues-
tos que generalmente estan integrados
en una pieza de plastico que a veces
llega a efectuar las funciones de la ré-
tula.

A fin de que la empuiiadura retor-
ne a su posicion central (neutra), un
sistema de resortes o masas elasticas
(gomas) unidas a la parte inferior de
la rétula realizan tal operacién.

La robustez de todo este conjunto
mecanico es un factor determinante

para aquellos que dia a dia se enfren-
tan a duras batallas.

MECANISMOS
DE DISPARO

Para la ejecucién de disparos (o sal-
tos) hay gran variedad de versiones,
para ello se dota al joystick de varias
posibilidades, tantas como habitos
puedan tener los jugadores.

Generalmente éstos se producen al
pulsar algun botén de diferentes for-
mas y tamanos que se encuentran dis-
tribuidos en la empuiiadura y/o la ba-
se.

Lo mas habitual es que en la empu-
nadura haya al menos un pulsador al
alcance del dedo pulgar y a veces se
complemente con otro a modo de ga-
tillo, accionable con el indice. Tam-
bién, la carcasa puede tener uno o va-
rios pulsadores de efecto semejante a
los del stick, todos estos pulsadores es-
tan concentrados eléctricamente en
paralelo pudiendo efectuarse el dispa-
ro desde cualquiera de ellos. Algunos
modelos estdn complementados con
un interruptor de disparo permanen-
te que sirve de gran ayuda en los jue-
gos de ftrepidante accién (salve en
aquellos en los que la energia es en
funcién inversa a los disparos).

En este capitulo es destacable la im-
portancia de la recuperacién de todos
y cada uno de los ruptores a fin de que
ésta no ralentice la sucesién de dispa-
ros en rafaga.

LA SUJECION

La carcasa o base del joystick cum-
ple una doble misién, una, la de alber-
gar en su interior todos los mecanis-
mos descritos anteriormente, la otrag,
la de ofrecer una gran sujecién del
conjunto a la superficie de la mesa en
el caso de estar prevista para ello o
la de acomodarse a la mano en aque-
llos tipos de joystick disefiados para es-
te modo de utilizacién.

En el primer caso la sujeccién del
joystick viene realizandose a base de
unas ventosas que, dispuestas en su
parte inferior, los inmovilizan suficien-
temente. La mayoria de los modelos
analizados poseen cuatro ventosas
con la Unica excepecién del Quick Shot
V que utiliza cinco, por otra parte pa-
recen haberse puesto de acuerdo to-
dos los fabricantes en el tamafio de és-

tas..., todas ellas son de 30 mm de dia-
metro. Sin embargo, el grado de su-
jecién no solo estd en funcién del no-
mero de ventosas sino que también tie-
ne su importancia la base de susten-
tacién que éstas proporcionan vy la lon-
gitud del stick, puesto que a mayor
longitud de éste mayor empuje habra
de soportar la base.

CONEXION

La descripcion del joystick queda
completada con una pequena alusion
al cable de conexién en el que cabe
destacar la importancia de una longi-
tud que permita su manipulacién a
una distancia apropiada que casi to-
dos poseen.

Por otro lado, la calidad del cable
de conexion aunque no es influyente
en la manipulacién del periférico si
puede ser indicativo de la calidad ge-
neral.

DESARROLLO

En los Gltimos afios la evolucién de
este periférico ha alcanzado cotas
muy altas pero sigue siendo el disefio
clasico el de mayor difusiéon, desarro-
llandose multitud de nueves modelos
mds ergonémicos, comodos y durade-
ros, incorporando a ellos ingeniosos
complementos al efecto como bases
mas amplias (Quick Shot lll y V, Co-
bra), mini teclados para introduccién
de niveles de dificultad y nimero de
jugadores (QSY), utilizacién de meca-
nismos de alta calidad (baza que go-
na el Cobra), ete.

En cuanto a los modelos mas avan-
zados éstos presentan innovaciones
realmente ingeniosas y de conceptos
absolutamente distintos de lo habitual,
bien que su aplicacién debe ser enjui-
ciada segun cada particular.

Modelos como el Cheetach de man-
do a distancia evitan el a veces engo-
rroso cable de conexién, si bien pue-
de «jugarosla» durante una partida si
en un momento de exaltacién lo des-
viamos de la direccién del interface re-
ceptor. Sistema muy similar utiliza el
Quick Shot VII, pero sin dejar a un la-
do el cable conector.

El Joycard, es un reducido teclado
que incorpora un joystick y un par de
pulsadaores en simulacién a las «maqui-
nitas» de los bares.

Quizas el modelo de mas impacto

MICROHOBBY ESPECIAL
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visual sea el Oltime de la extensa saga
de Quick Shot, la versién nueve, una
enorme bola de 10 cm de diametro
movible en cualquier direccién, dota-
da de una gran precision y que incor-
pora dos teclas de gran dimensién pa-
ra disparo y complementado con un
par de interruptores que permiten las
opciones de fuego automatico e inver-
sion de sentido de desplazamiento,
haciendo posible distintas situaciones
del aparato.

EL PRECIO DEL PODER

Realizar un andlisis de precios co-
rrespondientes a cada modelo de
joystyck de una forma fehaciente no
es tarea facil dado que generalmente
se encuentran formando parte de
atractivas O'FEI‘!‘CIE, cuando no se inclu-
yen en la compra del ordenador, pe-
ro orientativamente oscilan alrededor
de las 2.000/3.000 ptas. los modelos

mas convencionales, alcanzando

10.000 y 12.000 los modelos mas pre-
cisos ylo sotisfia:c:dos.\‘

Capitan Grant

Cheetah

Cobra

MICROHOBBY ESPECIAL

Commando

Commodore

Quick
Shot IX

Joystick

Joycard

Investick




Quick Shot |

Quick Shot Il

Kempston

Kempston

3000

Quick Shot
vl

Quick Shot I

Quick Shot ¥V

Toshiba

Superstick
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~ A Y.
Ik o) ',‘.I. E = B
MODELO EMPUNADURA BASE DIMENSIONES (cm)
Tipo Disparo Altura Sujecion Disparo  Totales Cable

CAPITAN GRANT Anatom. 1 pulsader 12 Manual 1 pulsa. 13x10x 16 125
CHEETAH Anatom. 1 pulsador Manual 16x6.5%2.5 Mando distancia
COBRA Anatom. 2 pulsad. 16 4 ventosas 14 12.5% 24

1 gatillo
COMMANDO Anatom. 1 pulsador 3 4.5x3x17 170
COMMODORE Liso | pulsador 70 Manual 1 tecla 10x7 %11 127
GRAN CAP. 11 Anatom. 1 pulsador 12 Manual 2 pulsad. 12x12%16.5 125

1 gatillo +AUTO
GUN SHOT Anatom. 1 pulsador 13.5 4 ventosas 1 pulsad. 13x11x18 125
INVESTICK Anatom. | pulsador 13.5 4 ventosas 2 pulsad. 13x10x18 104

1 gatille
JOYCARD de bola 4.5 sobremesa 2 pulsad. 18x10x6.5 27
JOYSTICK Anatom. | pulsador 13 4 ventosas 2 pulsad. 13.5x10x17 124

1 gatillo
KEMPSTON de bola 7 Manual 2 pulsad. 1Tx5x9%11 120
KEMPSTON 3000Anatom. 1 pulsador 12 Manual 1 tecla 13x7.5x16 160

1 guﬁllu
KONIX de bola | gatillo & 13x8x10 135
PROTO Anctom. 1 pulsador 12 4 ventosas 1 pulsad. 12x12x15.5 126

1 _(;uﬁ“a
QUICK SHOT |  Anatom. 1 pulsador 12 4 ventosas 1 pulsad. 1MMx9x16 126
QUICK SHOT Il Anatom. 1 pulsador 13.5 4 ventosas 1 pulsad. 13x%9.5%17.5 126

1 gatilla +AUTO
QUICK SHOT Il Anatom. 1 pulsador 12 5 ventosas 2 pulsad. 191017 126

1 gatillo TECLADO
QUICK SHOTV  Anctom. 1 pulslcdor 12 4 ventasas 1 tecla 19%9.5%17 126

1 gatillo
QUICK SHOT VIl Disco 2 gatillos 12%9%2.5 126
QUICK SHOT IX Esfero 10 4 ventosas 2 teclas 22x14.5%x12 121

10 em +AUTO

SUPERSTICK Cilindro 1 pulsador 10 Manual IxIx13 157
TOSHIBA Anatom. 1 pulsador 11 Manual 1 tecla 13x10x18 104

VALORACION
MODELO GRADO DE SUAVIDAD SUAVIDAD  ADAPTACION  ROBUSTEZ COMODIDAD
SUJECION DE MOVIM. DEDISP. A LA MANO MECANIS. USO PROLONG.

CAPITAN GRANT sk waw X e e
CHEETAH . “un sean saene see
COBR" L LR ] LN LR IR e EEEEE
COMMANDO nE. LR IR R TEE PoEr
COMMODORE . . . “as -
GRANCAP-“ A LS LA rEEW LR e a
GUN SHOT X e o *aww e sEww
INVESTICK o = v
JOYCARD L W " wow "SRR} FUPr ey
JO'I"S'I'!CK - LR R RN ww R Iy P
KEMPSTON LB N R R [EE R} TR R -
KEMPSTON 3000 - = s o e
KONIX LR Eww T . A
PROTO s ey LR E o e e e
QUICK SHOT I i bt e LER S trnw aw e
QUICK SHOT I il BEES LERR snaw . P
QUICK SHOT Il Ll . wEy e sees vomn ceenn
QUICKSHO‘I’V bt g e e R LR LN
QUICK SHOT VII *an TEE e een P
Qu'(:KSHoTlx TEE AL sssaw "TEE "TETE PR
SUPERSTICK i ia i e
TGSHIBA DA N ®E W e E 'R R ] Py
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Sound-on-Sound

La cinta virgen para ordenador

Fabulosos
REGALOS




E1CENTRO
DELAS NOVEDADES _
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A—— SPECTRUM 128 K- 2 i L I
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INVES PC 640 X "‘4’ - INVES 100 HF
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Venga a Sinclair Store. - <~ Los primeros en tener lo Ultimo.
Le presentamos las mas recientes - novedades. Desde los ordenadores
PC totalmente compatibles por menos del 90.000 ptas., lo dltimo en Spectrum.
Convertidor TV para tu Amstrad, hasta las cadenas de sonido con unﬁrecio inferior a 30.000
ptas., que van a revolucionar el mercado. iVA A SER UN ESCANDALO!
OFERTAS Pesetas
Converidor TV Amstrad Lanzamiento
Ampliocion memoria Amstrad 464, 64 K 8.500
Ampliacion memarna Amstrad 464, 256 K 21.500
Disco de silicio 256 K 20.600
Lapiz optico Amstrad 5.600
Sintehzador de voz Q450
Fundas teclado, desde BOO
Opus Discovery 44.000
Software Amstrad, Commodore, desde i 500
Joystick Quick Shot Il + Interface Kempston 1\' 3.000
ABRIMOS SABADOS TARDE, A

S Sy

Il

V4
SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLOD, 2 DIEGO DE LEON, 25 AV. FELIPE I, 12
(Glorieta de Oueveda) (Esq. Nanez de Balboa) (Metro Goyal
Tel. 446 62 31 - 28015 MADRID Tel. 261 88 01 - 28006 MADRID Tel. 43132 33 - 28009 MADRID

Aparcamiento GRATUITO Magallianes. 1 Aparcamiento GRATUITO Ninez de Balboa, 114 Aparcamiento GRATUITO Av. Felipe Il



