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TODG‘ SOBRE LOS UDGC, Conocer el
modo de almacenamiento grafi-
co en el Spectrum es imprescindi-

le para empezar a hacer un jue-
go.

CONTROL DE SPRITES. Por fin una
potente rutina que mueve grafi-
€os, crea animacion y te permite
desplazar por pantalla simulta-
neamente distintos tipos de figu-
ras.

MOVIMIENTO Y TECLADO. Tode lo
que necesitas saber para poder
utilizar el joystick o cualquier ti-
po de combinacién de teclas en
tus juegos. Y, ademas, con la
sibilidad adicional de crear ls
tintas secuencias de animacién
para tus personajes.

DETECCION DE CHOQUES. Ahora

vedes definir de un modo senci-
rn todos los obstdaculos y elemen-
tos hostiles de tus juegos, me-
diante una rutina capaz de detec-
tar cualquier tipo de choque o
disparo.

TECNICF.S DE MAPEADO. Crear los
mapas y decorados de tus juegos
sera a partir de ahora una tarea
casi rutinaria.

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

MICROHOBBY ESPECIAL



TODO
SOBRE LOS

Los UDG o graficos
definidos por el
usario, son unos

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

cualquier caracter o

grafico que nos sea
de utilidad. Para

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

COMO SE CREA UN UDG

Un caracter del ordena-
‘dor es una cuadricula de
ocho por ocho pixels o pun-
tos. Para disefiar el grafico
necesitamos unas cuadricu-
las como la que se muestra
en la figura 1.

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

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

primer cuadro de arriba a
la izquierda. Apuntaremos
un 1 cuando el cuadre en
cuestion este pintado vy con
un @ cuando el cuadro esté
en blanco, siguiendo cua-
dro a cuadroiasfu acabar
la linea. Cuando hayamos
completado la linea empe-
zaremos una nueva serie de
numeros con la siguiente y
repetiremos la operacién
hasta completar las ocho li-
neas. Como se muestra en
el ejemplo 1, los numeros 1
forman el grafico que he-
mos creado.

Una vez realizada esta
operacién y con los datos
que hemos apuntado, utili-
zaremos el comando POKE

ara intreducir en memoria
os distintos datos, teniendo
en cuenta lo siguiente; pa-
ra averiguar cudl es la di-
reccién gunde empieza un
UDG, lo mas sencillo es uti-

lizar PRINT USR A", obte-

niendo distintas cantidades

ya sea nuestro Spectrum de

un 16 6 48 k. También es im-

portante que podemos po- §

kear utilizando esta misma
férmula, por lo que para in-

. troducir nuestro gréfico, uti-

lizaremos POKE USR A",
y después de la coma con el
comando BIN colocaremos

los oche nimeros que he- |

mos apuntado en la prime-
ra lineq; quedara de la for-
ma que sigue POKE USR
“A”,BINDOB11100. Asi he-
mos procedido a introducir
el primer dato del caracter,
pero necesitamos introducir
el resto; por eso tenemos
que sumar después de las
comillas de la A y antes de
la coma, un 1 (POKE USR
“A”+1,BINDD111000), v
en el binario colocar los da-
tos de la segunda linea y re-
etir la operaciéon sumando
vego2,3,4,5 6y7ylas
siguientes lineas; como po-
déis observar en el listado 1.
Esta féormula es sencilla
pero ademas de lenta, ocu-
pa demasiada cantidad de
memoria, por lo que existen

1]
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ofras férmulas que realizan
la misma operacién, como
podréis apreciar en el lista-
do 2. En &l hemos sustituido
los numeros en binario por
sus homdlogos en decimal;
en el listado 3, donde he-
mos creado un bucle que
realiza la lectura de los da-
tos, se introducen en su di-
reccion correspondiente. Es-
te Gltimo listado nos sirve
ademas para introducir
cuantos graficos deseemos
e una manera mMuy sen-
cilla, basta con sustituir el
caracter segundo del
bucle FOR-NEXT, que
es una a por el cardc-
ter del Gltimo grafico
que vayamos a reali-
zar e incluir en DATAS
los datos correspon-
dientes al resto de gra-
ficos.
Por dltimo para utili-
zar dicho gréfico rea-
lizamos las mismas ope-
raciones que con PRINT
pero al introducirlo pon-
dremos el cursor en mo-
do grafico y pulsaremos la
letra en la que hemos intro-
ducido el grafico, y que en
el caso que estamos expli-
cando es la A.

CUANTOS GRAFICOS
PODEMOS CREAR

Es importante saber que
los UDG, pueden ser posi-
cionados en cualquier direc-
cién de la memoria RAM,
ya que en las variables del
sistema se encuentran dos
direcciones que a su vez
contienen la direccién de
memoria donde se encuen-

s i B tran los UDG. Esta variable

. ! e r ;I { .i i 14 1: es la denominada la UDG,
1 - 4+ + = } O = rﬁsggé?gcién esla 23675y
!i Lo \g % 4 }.' I Cuando la direccién esté
| % we . 2 B .é} & E B decidida, por ejemplo la
Y w. o 5 R 60000, calcularemos las
' i € @ L E’ ;lT" ..1:".- A A cantidades que hay que po-
l .’I' T _*..- t ,::: s k :: kear, para ello utilizaremos

la siguiente férmula, PRINT

INT 60000/256, e introdu-

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

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

MAS DE 21 UDG

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

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

COMO UTILIZAR
LOS UDG
PARA UN JUEGO

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

La pantalla estd compues-
ta por 32 columnas y 24 li-
neas, aunque no es facil
mover desde el Basic un

rafico por las dos lineas in-
?eriores de pantalla. Cual-
quier desplazamiento por
pantalla de un grafico pare-
cerd que va dando saltos,
ya gue no existe una posi-
cién intermedia donde im-
primir el gréfico entre la co-
lumna 1 yla 2, ola linea 1
y 2. Con los atributos ocu-
rre lo mismo, por lo que lo
normal desde el basic es
mover los graficos sin atri-
butos, dejando el color del
papel y la tinta como estan.

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

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

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

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

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

UTILIZACION
DE CODIGOS
ASC CON PRINT

El uso de los cédigos ASC
con PRINT nos ayuda a con-
sequir efectos dificiles como
los gue vamos a explicaros
a continuacién.

Por ejemplo, utilizando
CHR $ 8, conseguimos que
el puntero de pantalla, se
desplace hacia atras una
posicién. Para obtener, por
ejemplo, el grafico de una
mina en lugar de disefarla
podemos utilizar lo siguien-
te:

PRINT AT 10,10;0"";
OVER1;CHR $ 8;"'X"’

Existen tedricamente otros
ASC, que realizan la opera-
cién de cursor arriba, abo-
jo y a la derecha, pero por
errores del sistema no fun-
cionan correctamente y al
utilizarlos aparece en pan-
talla una interrogacién al
Ejuu! que ocurre con el de-

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

Los ASC al utilizarse des-
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de el Cédigo Maguina, de-
sempefan un papel igual
gue desde el Basic y los mas
utilizados son los siguientes:

ASC CARACTER

6  PRINT coma

8  Cursor izquierda
13 ENTER
16 INK control

17 PAPER control
18 FLASH control
19  BRIGHT control
20 INVERSE control
21 OVER control
22 AT control
23  TAB control

AND, OR y XOR

Los operadores légicos
son de gran utilidad al ma-
nejar gréficos, pero por
desgracia desde el Basic 56-
lo es posible la utilizacién
del AND y el OR para los
condicionantes, y el XOR
para utilizar en el OVER, las

operaciones que realizan
son las siguientes:

AND sirve para compa-
rar variables desde el Basic,
pero su utilizacion desde el
Cédige Maguina es mucho
mds completa, ya que rea-
liza la operacién bit a bit,
entre el parametro Sy el re-
gistro A, en el cual se alma-
cena el resultado. Para com-
probar mejor su funciona-
miento observar la opera-
cién en la tabla de verdad
de la funcién AND:

A AND S = A
0 0 0
0 1T 0
1 0 0
1 1 1

XOR, desde el Basic tiene
un funcionamiento anélogo
al OVER 1, y en C/M, reali-
za la operacion légica entre
el operando S y el conteni-
do del registro A; la tabla de
Verdad de la funcién XOR

queda asi:
A XOR S = A
0 0

] 0 1
] 1 0

OR, al igual que el AND,
en el Basic se dedica exclu-
sivamente a los condiciona-
les, pero en Cédigo Mdaqui-
na realiza la operacién [é-
gico del operando vy el con-
tenido del registro A, utili-
zando las paoutas que se

muestran en la tabla de ver-
dad:

— S — =L
—_——am

OTROS COMANDOS
UTILES
PARA LOS GRAFICOS

ATTR (x,y), esta funcién
devuelve el valor de los atri-
butos de las coordenadas
de x e y de pantalla; es im-
prescindible que los valores
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de x e y estén cerrados en-
tre paréntesis ya que sino
produciremos un error de
sintaxis. Para utilizarlo pro-
bar a imprimir en pantalla
con papel azul y tinta blan-
ca un cardacter (PRINT PA-
PER 1:INK 7:;AT 10,10;
“R”), y después usando
ATTR preguntar qué colores
estédn en esas coordenadas
I[PRINT ATTR(10,10)), el va-
or devuelto por el ordena-
dor serad el resultado del co-
lor (15). Este nimero en bi-
nario nos daré el dato de
color del papel y tinta, vy el
estado del brillo y flash. El
7 bit por la derecha es el
que indica el estado del
flash, siendo @ para desac-
tivado y 1 para activado. El

1
nag
38

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

O 3a

wecODE s

@ cLEﬂR 499

zE 49
“'é%aap? :

lizables los comprendidos
entre @ y 56 24 y 31.

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

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

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

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

USR 8, muy otil a la hora
de averiguar la direccién de
comienzo de cualquiera de
los caracteres definides por
el usuario.

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

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



otra forma dar brillo a los
atributos.

DATA n,n,n,n, todos los
datas que aparezcan deirds
de esta sentencia, serdn lei-
dos como datos, al utilizar
la funcién READ.

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

INK n, el color del atribu-
to de tinta es controlado por
este comando permitiendo
el uso de cualquiera de los
ocho colores §e| Spectrum
ademas del color 8, paro
transparente y 9 para con-
traste.

LINEA

CBREB0auoaner”

LISTADO 3b

CONTROL 00
5 .
DATO i DUMP: 500
aaaagﬁ a0 372

INVERSE n, controla la in-
version de caracteres que se
van a imprimir. En caso de
utilizar con 1 los caracteres
se imprimen en video inver-
so, vy si es @ en video nor-
mal.

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

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

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

TODO SOBRE LOSUDG 9

65535, con ayuda de POKE
también podemos realizar
dibujos en pantalla tanto de
graficos como de atributos.

PRINT, es el comando sin
lugar a dudas mas utilizado
en Basic; con él podemos
hacer que aparezca en pan-
talla cualquier caracter y su
funcionamiento puede ser
de distintas maneras.

AT x,y: si es utilizado con
AT, posicionamos las coor-
denadas donde van a ser
impresos en pantalla uno o
varios caracteres.

TAB x: con él sélo pode-
mos indicar el desplaza-

N.° BYTES 768

miento desde el puntero de
pantalla tantos nimeros co-
mo se indiquen en x.

“,"": la coma después de
PRINT y sin estar entrecomi-
llada realiza una tabulacién
de 16 caracteres, desde el
puntero.

":"": el punto y coma sir-
ve para indicar al ordena-
dor que todo lo que esta
unido por ellas se imprime
seguidcmemei

: la comilla indica al or-
denador que debe saltar de
linea para que lo que se ex-
prese a confinuacién sea im-
preso en la linea siguiente.
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n primer lugar,
para los no inicia-
dos, definiremos
qué es lo que en-
tendemos por un

sprite.

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

En ofros ordenadores, co-

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

Sin duda, uno de los
factores mas e
decisivos para que un
programa tenga éxito
es su presentacion.
Si la idea es muy
original, pero los
Lfr&ficos son tamano
DG o parpadean, el
conjunto desmerece
bastante. Para
solucionar el
problema
presentamos una
rutina que movera y
dibujara los graficos
mientras nuestro
programa se encarga
e otfras tareas.

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

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

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

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

FOR X=40000 TO 40631
:POKE X,255-PEEK X:
MNEXT X

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

Observamos la figura 1.
En primer lugar, alrededor
del gréfico terminado (par-
e A), dibujamos una linea
que marque su contornos,
obreniengo la parte B. A
continuacion, rellenamos

desde aqui hacia afuera to-

do el recténgulo que contie-
ne el gréfico, obteniendo la
parte C. Por Ultimo, borra-
mos el grafico original (ne-
turalmente, cnres?o habre-
mos grabado), y nos queda
la parte D, que es ya la mas-
cara. Si el grafico tuviera
aguijeros internos (por ejem-
plo, si dibujames una rosqui-
lla), deberemos hacer el
mismo proceso con los agu-
jeros. Lo que representa la
mdscara son las zonas del
grafico a través de las que
se puede ver el fondo.

TABLA DE SPRITES

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

tina estd pensada para ma-
nejar un maximo de 17 spri-
tes, que numeraremos del @
al 16 (este numero servira
asimismo para indicar la
prioridad del sprite). Como

veremos enseguida, para
especificar todos los datos
de un sprite necesitaremos
17 bytes, o lo que es lo mis-
mo, un total de 17 17 =289
bytes, que los colocaremos
en la direccién 53000. De
esta forma, los datos del pri-
mer sprite estaran a partir
de la direccién 53000, los
del segundo en la 53017,
efc.

Vamos a ver ahora qué es
lo que deberemos meter en
cada uno de esos grupos de
17 bytes. Tenemos un resu-
men en la figura 2. Los dos
primeros servirdan para indi-
car la direccién de memoria
en la que se encuentra el
grafico. Siempre, a conti-
nuacién del grafico propia-
mente dicho, se debe en-
contrar su mascara. Si el
sprite representa un objeto
o un ser animado, deberda
constar de varios graficos
parecidos, pero distintos pa-
ra lograr el efecto de ani-
macion. En este caso, todos
estos grdficos deben estar
uno a continuacién del otro,
y cada uno con su mdscara
detras.

El tercer y cuarto byte in-
dican las dimensiones del
sprite. El tercero indicard el
ancho, dado en caracteres,
y el cuarto el alto, dado en
pixels. Todos los graficos de
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Fig. 2

TABLA DE DATOS
DE LOS SPRITES

Direccion Contenido
relativa

DIR+0 Direccion del
primer grafico.
DIR+2 Ancho en
caracteres.
DIR+3 Alto en scans
(pixels).
DIR+4 Coordenada X.
DIR+6 Coordenada Y.
DIR+8 MNomero de fa-
ses de
animacién.
DIR+9 Color. Bit
3:Animacién.
Bit
4:Movimiento.
DIR+10 Incremento X.
DIR. Tabla de
trayectoria.
DIR+11 Incremento Y.
DIR+12 Contador de
animacion.
DIR+13 Contador de
trayectoria.
DIR+15 Memoria ocupa-

da por cada
gratfico.

las distintas fases de un Uni-
co sprite y sus respectivas
mascaras deberan tener las
mismas dimensiones.

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

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

El décimo indica varias
cosas. En primer lugar, indi-
ca el color del sprite. Los tres
primeros bits indican el co-
lor de la tinta, y el séptimo
bit (el bit &) indica el nivel de
brillo. Los sprites no tienen
color de papel propio;
adoptan el del fondo por el
que pasan. Por otra parte,
el cuarto bit (el bit 3) indica,
en el caso de sprites anima-
dos, de qué tipo de anima-
cién se trata. Para sprites
inanimados, su valor es in-
diferente. Si vale 0 la anima-
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1234512345123
45...

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

1234543212345
43212

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

Graficos usados en la demostracién

Fig. 3
Direccién Grafico

4730@ COHETE
47364 RELOJ
48516  FLECHA —
48580  FLECHA 7
48644  FLECHAT
48708 FLECHA ™
48772  FLECHA <+«
48836 FLECHA ¥~
48900 FLECHA |
48964  FLECHA ~

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

Ndimero
de fases

Dimensiones
(en
caracteres)
2x2
3x3
2%2
2x2
2x2
2x?
2%2
2x2
2x2
2x2

P P R i R g '

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

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

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

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

ctoria, colocaremos un
}I’%P' y ésta se repetira desde
el principio.

El byte decimotercero es
utilizuc‘l/o como contador pa-
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ra la animacién, y debere-
mos inicializarlo a 0.

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

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

EL PROGRAMA

Antes de profundizar mas
en el funcionamiento de la
rutina, seria preferible te-
clear ahora el programa
para ver los resultados y
comprender asi mejor como
funciona. En primer lugar,
habremos de teclear el lista-
do 1y grabarlo en cinta con
autoejecucion en la linea
9999. A continuacidn, y con
ayuda del Cargador Uni-
versal de Cédige Maquina,
publicado innumerables ve-
ces en Microhobby y Micro-
mania, teclearemaos el lista-
do 2 y lo grabaremos en cin-
ta, a continuacién, del Ba-
sic con el nombre «Spri-
te.Code Data», indicando
como direccién de comien-
zo 47140, y como longitud
1888. Ahora podemos te-
clear el listado 3 en el Car-
gador Universal de Cédigo

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

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

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

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

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

inicializada al activarse las
interrupciones, asi que si
queremos gue nuestros spri-
tes se muevan sobre algin
fondo o dibujo, tendremos
que dibujarlo en la pantalla,
justo antes de hacer el RAN-
DOMIZE USR 61953. Una
consecuencia del uso de
una pantalla en memoria,
es que no podremos dibujar
ni escribir nada en la pan-
talla del ordenador, perque
las interrupciones se encar-
gan de copiar constante-
mente la pantalla de memo-
ria en la pantalla del orde-
nador, asi que nada mas es-

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

Independientemente de la
rutina de sprites, hay una
subrutinag que puede resul-
tar muy Otil en algunos ca-
sos. Se trata de la que com-
prueba el choque entre dos
sprites. La forma de utilizar-
la es la siguiente: POKE
23729,A:POKE 23728,B:

—



LET C=USR 62082, donde
Ay B son los cédigos de dos
sprites, y C terminara valien-
do 1 si los dos sprites estén
chocando o 0 si no lo estan.
Si lo que queremos es ave-
riguar si un sprite esta cho-
cando con cualquier otro,
sin importarnos cudl, susti-
tuiremos B por un 255,

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

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

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

El segundo ejemplo nos
muestra una especie de re-
loj con una aguja siempre
quieta y la otra girando en
sentido horario. Como de-
berigis haber supuesto, se
trata de animacién ciclica.
Ademas, podéis comprobar
coémo un sprite no necesita
estar siempre moviéndose,

vede estar en una posicién
Eia, poniendo los incremen-
tosXeYal. Eneste modo,
podemos controlar directa-
mente la posicién del sprite,
pokeando en los lugares

oportunos, en este caso, las
direcciones 5300 4 Y 53006.

En el tercer ejemplo, ve-
mos como actia la méasca-
ra para producir un efecto
muy convincente de que el
sprite esta por delante del
fondo. Desgraciadamente,
Eodemos comprobar tam-

ien como en el Spectrum es
imposible evitar la famosa
mezcla de colores, pero és-
ta es reducida al minimo po-
sible.

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

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

El quinto ejemplo mues-
tra, por una parte, un ejem-
plo préctico del uso de tra-
yectorias preestablecidas
con una flecha que gira, y
por otra parte un grupo de
cuatro flechas paradas de
las que dos tienen anima-
cion ciclica y dos de
adelante-atras, para que se
puedan apreciar bien las di-
ferencias entre una y ofra.
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El sexto ejemplo muestra
lo llena que puede parecer
la pantalla cuando se colo-
can los 17 sprites circulando
en todas direcciones.

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

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

-ﬂ

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

Lo rutina de interrupcio-
nes, la pantalla de memo-
ria, y algunas zonas de da-
tos mds, ocupan por com-
pleto de la direccién 53000
en adelante, asi que nues-
tros programas y graficos
deben situarse por debajo
de aqui. Puede parecer que
ocupa demasiado, pero, de
hecho, es mds o menos lo
que suelen ocupar las ruti-
nas y dreas de datos desti-
nados al misme fin en pro-
gramas comerciales. Hay

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

MAPA DE MEMORIA

Si sélo pensais usar la ru-
tina desde Basic y no tenéis
ningun interés en el Cédigo
Maquina, no es necesario
que leais este apartado ni el
siguiente, pues en innecesa-
rio lo que se dice en ellos




para poder utilizar los spri-
tes. Pero si sabéis Cédigo
Magquina, contfinuad leyen-
do y podréis sacar mucho
mas provecho a la rutina.
En la figura 5 tenéis un es-
quema del mapa de memo-
ria. Lo primero que tene-
mos, entre las direcciones
53000 y 53288, es la tabla
de sprites, ya explicada an-
teriormente, y cuyo inicio
serd denominado TASPRI a
partir de ahora.
Lo siguiente, entre 53288
y 53543, es ofra tabla,
TABLDI, que no hemos ex-
plicado antes porque es de
uso interno de la rutina. En
esta se almacenan una serie
de datos de los sprites, pe-
ro solamente de los que se
van a dibujar en pantalla
(como hemos visto, puede
haber sprites fuera de ésta).
En la figura 6 hay un resu-
men de los 15 bytes de que
consta cada elemento. Los
dos primeros bytes indican
la direccién en la pantalla
de memoriaala que vaair
el grafico. Los dos siguien-
tes indican la direccion del
grdfico, y los otros dos, la
de la mascara. El séptimo
byte indica el numero de
scans, o lo que es lo mismo,
la altura en pixels. El octa-
vo byte indica el ancho en
caracteres. Tanto éste como
el anterior no tienen por
vé corresponder con los
ﬂudos en la tabla de sprites,
ya que éstos se refieren a las
dimensiones del grafico que
se va a dibujar en pantalla,
y si éste se encuentra en un
lado o una esquina, la por-
cién de gréfico que se ve es
menor que el gréfico ente-
ro. El noveno byte nos dice
cuéntos caracteres de an-
cho quedan fuera de la
pantalla. Comprobaremos
su utilidad al estudiar el pro-
ﬁruma. El décimo byte es el
amado byte de rotacion.
Puede valer 248, 250, 252
6 254, y es el byte alto de
la direccién de comienzo de
una tabla. Son, por tanto,

Fig. 4

Valores a colocar en los
DATAS
en el programa Basic

— Direccién del primer
grafico.

— Ancho en caracteres.

— Alto en pixels.

— Coordenada X.

— Coordenada Y.

— Nomero de fases de
animacion.

— Indicador:0=anima-
cién ciclica, 1=adelan-
telatras.

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

— Color
(tinta + 64 x brillo).

— Si linea recta:

— Incremento X.
— Incremento Y.

— Si trayectoria comple-
ja:

— Direccién de los
datos de la trayec-
toria.

cuatro tablas. La primera va
de 63488 a 63999, la se-
gunda de 64000 a 64511,
la tercera de 64512 «
65023, y la cuarta de
65024 a 65535. Las cuatro
se crean en el momento de
activar las inferrupciones.
Lo que hay en ellas es el re-
sultado de girar cada uno
de los 256 posibles nomeros
que puede contener un
byte, 6 bits hacia la dere-
cha, en la tabla cuarta, 4 en
la tercera, 2 en la segunda
y 0 en la primera. La utili-
dad es que a la hora de di-
bujar un gréfico, no tendre-
mos que utilizar instruccio-
nes de rotacion que hacen
mdas lento el proceso, pues-
to que ya tenemos el traba-
jo hecho. Por ejemplo, si
queremos girar el nomero
47 . 4 bits a la derecha (el
nomero 47 puede formar
parte de un gréfico, ya que
sabemos que todos los gra-
ficos, en el ordenador se re-
ducen a nomeros binarios,
con un equivalente deci-
mal), el proceso a efectuar
seria cargar el registro H
con 252, que es el nimero
que corresponde a la tabla

Fig. 5

Mapa de memoria

Direccién Etiqueta

Contenido
Tabla de datos de los sprites

Tabla de datos de los graficos

que se van a dibujar.

Espacio reservado para guardar

los trozos de pantalla.

Pantalla de memoria.
Atributos de la pantalla de

Tabla de interrupciones.
Subrutina de inicializacién y

Subrutina de desactivacion.
COMCHO Subrutina de comprobacién de

ENTINT Subrutina principal de

interrupciones.

53000 TASPRI
existentes.
53289 TABLDI
53544 SPARES
54568(7) ORIGSC
60904  ORIGAT
memoria.
61696
61953 INICIO
activacion,
62075 DESACT
62082
choque.
62194
63488

Tablas de rotaciones.

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

Continuando con el mapa
de memoria, entre las direc-
ciones 53544 y 54566, estd

el espacio denominado
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SPARES. Es una zona de tra-
bajo donde se almacenaran
los trozos de pantalla que
van a ser borrados al dibu-
jar los sprites, para poder
restablecerlos después. La
cantidad de memoria nece-
saria depende de los sprites
que se vayan a utilizar y sus
dimensiones. El valor que se
le ha dado es un valor pro-
medio que sera suficiente
para casi todos los casos. Si
para vosotros resulta insufi-
ciente, podéis colocar esta
zona en otfra parte de la

memoria,

en el listado ensamblador.

En la direccién 54568 se

encuentra la pantalla de
memoria. Como sabéis, la
pantalla del Spectrum tiene
256 pixels de ancho (32 ca-
racteres) por 192 de alto,
asi que ocupa 32x192=
=6144 bytes (sin contar con
los atributos), asi que, en
principio esto es lo que de-
beria ocupar la pantalla de

memoria. Sin embargo, es-
to no es asi. Lo que pasa es

pRTA ‘Bﬁﬂﬂugi
pATA _48708,2.

15;0129a'1'a,
16,255,255, 2.9
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DE SPRITES

cambiando el

EQU de la etiqueta SPARES

que para poder generalizar
al maximo la subrutina que
se encarga de dibujar los

gréficos en esta pantalla,
necesitamos un cardcter
mas de ancho, en el que se

dibujaran restos de los spri-
tes que, por estar a medias
en la pantalla, no deben ser
dibujados enteros. De esta
manera, la pantalla de me-
moria ocupard 33x192=
=6336 bytes. En realidad,
occh un byte mas, porque
también para generaliza-
cién de la subrutina del di-

bujo, se necesita que esta
columna adicional sea un
pixel mds alta que el resto
de la pantalla. Asi que en
realidad, la zona ocupada
por la pantalla comienza en
54567, pero la direccion
que se corresponde con el
inicio de la pantalla real del
ordenador, es la 54568,
que es la que fiene el nom-
bre de ORIGSC.
A continuacién de la pan-
talla, se encuentran sus atri-
butos, en la direccién 60904,

con la etiqueta ORIGAT. Al
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igual que antes, necesitamos
una columna mdas, con lo
gue ocuparan 33x 24=792
bytes. En este caso, no ne-
cesitamos reservar especial-
mente otro byte antes de la
direccion 60904, pues nos
sirve el Ultimo de la zona de
la pantalla, que serd a la
vez el dltimo byte de la pan-
talla y el primero de los atri-
butos.

En la direccion 61696 se
encuentra la tabla de inte-
rrupciones. Se ha dicho mu-
chas veces en esta y en ofras
revistas que en el modo 2 de
interrupciones el micropro-
cesador toma el contenido
del registro | y el del bus de
datos, que siempre es 255,
v forma una direccién, de la
que se extrae la direccidn
definitiva de la subrutina de
interrupciones. Sin embar-
go, hay algunos periféricos
que, por no estar demasia-
do bien hechos, hacen que
el contenido del bus de da-
tos en el momento de las in-
terrupciones no sea 255. Es-
to quiere decir que la direc-
cion donde el microprocesa-
dor buscara la direccién de
las interrupciones, puede
ser cualquiera cuyo byte al-
to sea el contenido del regis-
tro |. Para conseguir que
sea cual sea el valor del bus
datos, se lea la misma direc-
cién para la subrutina de in-
terrupciones, no hay mds
remedio que elegir para la
subrutina una direccién cu-
yos byte alto y bajo sean
iguales, y llenar con el va-
lor de estos, 257 bytes a
partir de la direccion XX00,
siendo XX el contenido del
registro |. En nuestro caso,
para que la tabla de inte-
rrupciones esté en 61696, |
valdra 61696/ 256=241, y
la subrutina de interrupcio-
nes comenzara en
62194=F2F2h, asi que la
tabla estara llena de
242=F2h. Es facil ver que
entonces, sea cual sea el
contenido del bus de datos,
la direccién formada con el

registro | estara entre 61696
y 61951, y que el contenido
de cualquiera de estas di-
recciones y de las siguientes
serd 242, con lo que siem-
pre se saltara a la direccién
242 * 256 +242=62194.

Tras la tabla de interrup-
ciones tenemos, en 61953,
INICIO, la subrutina que
inicializa las interrupciones y
crea la pantalla de memo-
ria y las tablas de rotacio-
nes.

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

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

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

Y lo Gltimo que hay en la
memoria son las ya mencio-
nadas tablas de rotaciones,
que comienzan en 63488. A
proposito de estas tablas,
seguramente os habréis
preguntado qué sentido tie-
ne almacenar un byte gira-
do 0 veces (que es lo que
hay en la primera tabla),
puesto que el resultado se-
ra el mismo. La respuesta es
bien sencilla. Si no incluyé-
ramos esa tabla, seria nece-

sario hacer dos subrutinos ”

de dibujo, una para cuando

el grafico esta en el primer
pixel de un caracter y otra
para el resto de los casos. El
resultado quedaria menos
elegante, seria mas dificil de
comprender y ocuparia
prdacticamente la misma me-
moria.

FUNCIONAMIENTO

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

— Borrar los sprites de
sus posiciones antiguas.

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

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

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

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

El punto de en-
trada de ENTIT.
Aqui, lo primero que

hacemos es guardar todos
los registros que vamos a
utilizar. A contfinuacién, es-
tudiamos el contenido de la
variable ESTADO. Si es 0,
deberemos volcar la panta-
lla, v si es 1, hacer todo lo
demas. En este segundo co-
so saltamos a NOVOLC. En
el primero, llamamos a la
subrutina que vuelca la pan-
talla y hacemos que ESTA-
DO valga 1 para la préxi-
ma vez que se produzca
una interrupcién, para salir
después por SALINT. s
En el caso de encontrar- |
nos en la segunda parte,
ponemos ESTADO a 0 pa-
ra la préxima vez. Después
nos disponemos a borrar to-
dos los sprites dibujados la
ultima vez. Para ello, toma-
mos el contenido de NUBL-
BO, que excede en uno al
numero buscado. Antes de
entrar en el bucle que bo-
rraré todos los graficos, ini-
cializamos 1X con TABLDI,
tabla que tiene los datos de
los sprites que fueron dibu-
jados y ahora queremos bo- |
rrar, v HL con SPARES, don-
de estan almacenados uno
detras de otro los trozos de

pantalla necesarios para ©

efectuar el borrado. Ahora, |
si el contenide de NUBLBO |
era 1, es que no habiamos
dibujado ningin graéfico la
ultima vez, y salimos del bu-
cle sin haber entrado en él.




Ahora vamos, tomando de
la tabla los dates necesa-
rios. En DE cargamos la di-
reccién en la panfalla de
trabajo donde comenzara
el proceso. Ahora, en vez
de cargar en registros, hay
unos datos que los vamos a
meter en una direccién de
memoria, de tal manera
que luego seran recogidos
directamente por una ins-
truccion del tipo LD C,n,

siendo n el dato en cuestién.
Este sistema les resultara fo-
miliar a los que hayan leido
los articulos sobre cémo se
programa un juego, publi-
cados en los MICROHOBBY
97-106, y escritos por el mis-
mo autor. En BORPOI+1 y
en BORPOD+ 1 guardamos
la cantidad de bytes de an-
cho que hemos de restau-
rar. En AUMPOI+1 y en
AUMPOD+1, guardamos
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33 menos ese nimero, que
sera lo que hay que sumar
a la direccién destine de la
pantalla, tras restaurar un
scan para lograr la direc-
cién del siguiente. Por Ulti-
mo, cargamos A con el nd-
mero de scans que debemos
restaurar. En BORPOI, aun-
que veamos un LD C,0 es-
tamos cargando C con el
ancho del bloque a restaurar,
pues es el valor que habia-

mos metido en BORPOI + 1.
Como en B teniamos @, en
BC tenemos el nimero de
bytes o renovar; en DE te-
nemos el destino, y el origen
en HL, porque los trozos de
pantalla que vamos a recu-
perar han sido anteriormen-
te guardados en SPARES,
asi que tenemos los paré-
metros necesarios para ha-
cer un LDIR. Ahora calcula-
mos la direccién en panta-




lla del siguiente scan, su-
mandole al contenido de DE
tras el 1dir, el nimero cal-
culado antes y metido en
AUMPOIL+1 (per si no lo
habéis notado, os diré que
en la pantalla de trabajo,
los scans estan uno tras
otro, a diferencia de como
estan en la pantalla del or-
denador). Tras esto, cerra-
mos el bucle para terminar
con todos los scans. Ahora,
nos queda restaurar los atri-
butos. Para ello, cargamos
en DE la direccion destine
de atributos, y en A el nu-
mero de filas que ocupa.
Por lo demas, la restaura-
cién de los atributos es idén-
tica a la que acabamos de
hacer. Tras restaurar por
completo un trozo de pan-
talla, cerramos el bucle que
los restaurard todos. Ya he-
mos terminado la primera
de las subfases antes cita-
das.

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

Una vez guardados todos

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

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

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

Veamos como funciona la
subrutina. En los registros

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

L
Fig. 6

TABLA DE DATOS DE
LOS GRAFICOS
QUE SE VAN A DIBUJAR

Direccion Contenido
relativa
DIR+0 Direccion de
destino en pan-
talla de
memoria.
Direccién del
rafico.
ireccion de la
mascara.
Nimero de
scans.
Bytes de ancho.
Bytes que no
entran en
pantalla.
Byte de
rotacién.
Byte de
atributos.
Direccién de
destino en atri-
butos de
memoria.
Numero de filas
de atributos que
ocupan el
gratico.
Numero de co-
lumnas de
atributos.

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

DIR+13

DIR+14

ces, a pesar de que iniciali-
cemos B con 25. La razén
€s qUe, COMO VEremos ense-
guida, a cada paso por el
bucle, el registro BC sera
decrementado 32 veces, asi
que al final de las 22 veces
que se repetira el bucle, BC
habra sido decrementado
en 22x32=704, con lo que
B habra side decrementado
en 3. Por tanto, deberemos
empezar con B valiendo 3
mas de las veces que se re-
pita el bucle. Dentro del bu-
cle de las 22 filas, volvemos
a los registros alternativos
para volcar los scans. Car-
gamos B con nueve para
entrar en un bucle que se
repetird ocho veces, adivi-
nad porqué. Dentro de es-
te se?undo bucle, traslada-
mos los 32 bytes que com-
ponen un scan de la panta-
lla desde la idem de memo-
ria a lo real. Posiblemente
os sorprenda que para esto
utilicemos 32 instrucciones
LDI. Pero resulta que esto es
mucho mas rapido que car-
gar BC con 32 y hacer un
LDIR, y ademds, asi pode-
mos utilizar el registro B co-
mo contador. Estos DLIs y
los que veremos a continua-
cién son la causa de que en
un bucle tengamos que car-
gar B con 25 y en el otro 9
en vez de 22 y 8 respectiva-
mente. Tras esto, calcula-
mos en DE la direccién del
siguiente scan. Dentro de
este bucle siempre vamos a
pasar de un scan a otro de
la misma fila, y, como mu-
chos ya sabréis, el algoritmo
para pasar de un scan a
otro de la misma fila es sim-
lemente incrementar el
yte alto de la direccién. Pe-
ro antes debemos restarle
32, porque al hacer los LDIs
es como si le hubiéramos su-
mado 32. Como no hay re-
istros dobles libres, nos va-
emos de A para hacer la
resta. Primero le restamos
32 a E. Si no se nos produ-
ce acarreo, la resta ya esté
bien hecha y procedemos a
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animacién y el tipo de mo-
vimiento. Aislamos el color
y lo guardamos en su lugar
correspondiente en la tabla
TABLDI. Ahora, si el movi-
miento es en linea recta, sal-
tamos a RECLIN. Si es en
trayectoria prestablecida,
cargamos en HL la direc-
cién de los datos de la tra-
yectoria. Leemos el valor
contenido en esa direccion.
Si es 127, la trayectoria ha
finalizado y cargamos en
HL la direccién inicial para
volverla a repetir. Tanto si
hacemos esto como si no,
contindamos por NOFITA.
Ahora comprobamos si el
valor leido es un 126. En es-
te caso, los dos siguientes
bytes indicardn la nueva di-
reccion inicial de los gréficos
correspondientes al sprite, y
los pasamos a su lugar en la
tabla TASPRI, para retroce-
der a confinuaciéon a RECU-
PE y leer un nuevo dato de
la tabla de datos de la tra-
yectoria. Cuando nos en-
contramos con un dato que
no es 127 ni 126, llegamos
a TRANOR. Este dato sera
el incremento X, y lo pasa-
mos a E, cargando A el si-
guiente valor que sera el in-
cremento Y, tras actualizar
el contador de trayectoria,
saltamos a COCORE, don-
de nos reuniremos con la bi-
furcacion hecha en el caso
de un movimiento en linea
recta. En este caso saltaba-
mos a RECLIN. Aqui, car-
gamos en E el incremento X
y en A el Y, para entrar en
COCORE con los mismo da-
tos que si hubiéramos veni-
do desde el caso de trayec-
toria prefijada. En COCO-
RE, pasamos el incremento
Y a BC. Hay que tener en
cuenta que los incrementos
son numeros con signo, y al
Easurlos a un registro do-

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

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

distintos para la animacién,
primero habra cinco fases
que coincidiran con las de la
ciclica. Pero después, habra
tres mas en las que se dibu-
jaran los tres graficos del
centro en orden inverso:
primero el cuarto, luego el
tercero, y después el segun-
do. En general, si hay N
graficos distintos, la canti-
dad de fases por las que pa-
saremos serd de 2*N-2. Por
eso ADETRA, tras incremen-
tar el contador de fase, le
restamos ese nimero. Si el
resultado es 0, el ciclo ha-
bra terminado y comenza-
remos de nuevo por la fase
0. Pero antes hemos guar-
dado el resultado de la res-
ta. Ahora tenemos que cal-
cular qué es el que hay que
dibujar. Si la fase actual es
menor que la cantidad de
grdficos distintos que hay,
nos encontramos en la par-
te que es igual que en la
animacién ciclica, por lo
que la fase es igual al nime-
ro del gréfico. En caso con-
trario, bastara que calcule-
mos 2*N-2-fase actual, pe-
ro eso es lo que habiamos
calculado antes, salvo que
con signo contrario asi que
en PARETR lo recuperamos
(habia side guardado en
PARETR + 1), lo cambiamos
de signo y continuamos por
TRAREN como en los ofros
casos. En TRAREN, carga-
mos DE con la cantidad de
memoria que ocupa cada
grdfico, y la multiplicamos
por dos caras para calcular
la que ocupa cada grafico
con su mascara. Este es el
valor que le tendremos que
sumar a la direccién del pri-
mer gréfico del sprite tantas
veces como indique el con-
tenido de A. Tras hacer es-
to, guardamos la nueva di-
reccién del gréfico en el lu-

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

Llegamos ahora a CREA-
DA, posiblemente, la subru-
tina mas complicada. Basi-

camente, lo que se hace en
ella es averiguar si hay que
dibujar todo el grafico, o és-
te se encuentra parcialmen-
te en la pantalla, y caleular
todos los datos para gque
luego DIBUJA se encargue
ya de dibujar los gréficos.
Lo primero que hacemos es
calcular qué tabla de rota-
ciones de las cuatro existen-
tes es la que vamos a utili-
zar. Enrealidad, lo que cal-
culamos es el byte alto de su
direccién de inicio (el bajo
es D). Tras guardar esto en
su lugar, comprobamos sila
coordenada X es positiva y
menor de 256. En este caso
saltamos a XPOSIT. En ca-
so contrario, si no es mayor
de —258, retornamos inme-
diatamente, pues el sprite se
encuentra fuera de la pan-
talla. Cuando es negativa
mayor que —256, compro-
bameos si es mayor o igudl
que —6, en cuyo caso, el
trozo del gréfico que no se
ve en pantalla sera menor
de un caracter. Esto guiere
decir que habra que dibujar
el g—rc'ﬂico entero, pero em-

ezando en la columna so-

rante de la pantalla de
memoria, para que quede
aqui el trozo que no se ve-
ra en pantalla. Por eso car-
gamos en BC ORIGSC—1y
en HL ORIGAT—1. Es en es-
tos registros donde vamos a
construir las direcciones des-
tino del grafico en la panta-
lla de trabajo y en los atri-
butos de la misma. Como
hemos dicho que dibujare-
mos el gréfico entero, hace-



mos que el ancho del grafi-
co en la pantalla sea igual
al ancho del grafico ensi, y
que el nimero de bytes de
ancho que no entran en la
pantalla es 8. Tras esto sal-
tamos a PARTEY para hacer
cdleulos similares con la
coordenada Y. Centinua-
mos en NEGARE, a donde
llegamos cuando la coorde-
nada X es mayor que —256
rero menor que —6. Como
as dimensiones de los gra-
ficos en la magnitud X vie-
ne dada en caracteres, va-
mos a pasar esta coordena-
da X de alta a baja resolu-
cion, para lo cual la dividi-
mos por 8, teniendo en
cuenta que se frata de un
nimero negativo, y por lo
tanto, los bits que entren

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

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

HL, ORIGSC—1 vy
ORIGAT—1 respectivamen-

fe, para que, como antes, el
trozo del primer byte a di-
bujar que no debe salir en
pantalla, quede en la co-
lumna extra. Pero si el gré-
fico empieza justo en la po-
sicién de un caracter, no ha-
bré ningun byte que quede
a medias entre dos direccio-
nes, o lo que es lo mismo, el
primer byte a dibujar del
gréfico quedard completa-
mente dentro de la panta-
lla, por lo que hacemos que
BC y HL incrementen en uno
sus valores antes de saltar a
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PARTEY. Seguimos chora
por XPOSIT. Aqui la coor-
denada X estard entre 0 y
255, y pueden ocurrir dos
casos: que el sprite quede
totalmente dentro o que se
salga parte por la derecha.
Vamos a comprobarle. Sila
X es @, consideramos desde
el principio que el sprite es-
ta totalmente dentro de la
pantalla. En caso contrario,
calculamos la columna en
baja resolucién donde ter-
minaria, el dibujo. Si no lle-
ga a 33, el gréfico cabe en-
tero. En caso contrario, al
valor obtenido le restamos
32 y ya tenemos cuantos
bytes de ancho no tienen
gue ser dibujados. Lo resta-
mos del ancho del sprite y
obtenemos cuantos han de
serlo. En RECOIN calcula-
mos la direccién destino en
la pantalla de trabajo y sal-
tamos a PARTEY. En INTE-
GE, lo Gnico que hacemos
es indicar que el ancho del
?rdfico que cabe en panta-
lla es igual al encho total de
éste y que el ancho de la
parte que no cabe es 0, y
después retrocedemos a RE-
COIN para calcular la di-
reccion de la pantalla de
trabajo. Y llegamos a PAR-
TEY. Aqui se hace lo mismo
que acabamos de hacer con
la X, asi que no la vamos a
comentar tan en detalle, si-
no sélo a ver las diferencias.
Aqui, cuando un sprite no
esta completamente en la
pantalla, no necesitamos
calcular nada méas que
cuantos scans quedan den-
tro, y no cuantos fuera,
aunque cuando se sale por
arriba, igual que cuando
con la X se salia por la iz-
quierda, habra que modifi-
car la direccién gle comien-
zo del grafico, sumandole el
ancho del gréfico tantas ve-
ces como scans quedan fue-
ra de la pantalla. Lo dnico
que se hace y que no se ha-
cia con la X es calcular
cuantas filas de atributos
ocupa el gréfico. En el caso

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



pantalla. Al final, actualiza-
mos |IX para que apunte al
siguiente elemento de la to-
bla.

Y llegamos a DIBUJA, la
subrutina que, utilizando el

rafico v la mascara y todos
os datos de la tabla TABL-
DI, se encarga de efectuar
los dibujos de los sprites en
la pantalla de memoria. El
mayor problema de com-
prensién que puede presen-
tar esta subrutina es que
maneja demasiados datos y
puede uno perderse. Como

contador para el bucle, que
se repetird tantas veces co-
mo sprites haya que dibu-
jar, utilizamos A guardado
en la pila. Yeamos todos los
datos que cargamos dentro
de este bucle antes de pro-
ceder a efectuar el dibujo.
En DE cargamos la direc-
cién de la pantalla de traba-
jo. En H, el byte alte de la
tabla de rotacién. En
PONUDO 41, el valor 255
girado N veces (siendo N el
numero de pixels que debe-

mos desplazar todo el gra-
fico antes de dibujarlo). En
POSNUM+1, almacena-
mos un 255 girado (8-N)
veces hacia la izquierda.
Ahora intercambiamos los
registros con los alternati-
vos. En HL, cargamos la di-
reccién del grafico para lue-
go pasarla a IY, En HL car-
gamos la direccion de la
mascara. En POSBYT+1,
cargamos el anche en ca-

racteres. En SUMVAL+1,
cargamos 33 menos el nu-
mero de scans de ancho. Es-
te es el valor que hay que
sumarle a la direccion de
pantalla tras haber dibuja-
do un scan para obtener la
direccion del siguiente. C se-
ra el contador de los scans
que debemos dibujar. Por
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ultimo, en DE cargamos el
nimero de caracteres de
ancho que no vamos a di-
bujar del sprite. Sobre LOS-
CAN se cerrara el bucle pa-
ra cada scan.

Agui infercambiamos los
registros. Ahora tenemos
que tener bien claro cudl es
el proceso a seguir para di-
bujar cada scan. Cada byte
del grafico tendra que ser
colocado entre dos direccio-
nes de memoria dentro de
la pantalla. Por tanto, en
una direccién de la panta-
lla entraran fragmentos de
dos bytes del gréfico. Sa-
biendo que la tabla de ro-
taciones nos da por un lado,
la parte del byte del grafi-
co que va en la direccién de
pantalla actual y per otro
lado la parte ira en la mis-
ma direccién que la prime-
ra parte del siguiente byte
de grafico, el proceso para
cada byte seria: obtener la
primera parte del byte. Jun-
tarla con la segunda parte
del anterior byte. Almace-
nar el resultado en pantalla.
Obtener la segunda parte
del byte y guardarla para
su uso con el byte siguiente.
En realidad, seria un poco
mas complicado, pues hay
que hacer esto para el byte
del gréfico y para el de la
mascara. El paso descrito
como guardar el resultado
en pantalla, sera en reali-
duci)hccer un AND de lo
contenido en pantalla con el
resultado de la mascara, a
continuacién hacer un OR
con el resultado del gréfico
y por ultimo almacenar el
resultado en pantalla. A
partir de ahora, para inten-
tar clarificar un poco las co-
sas, vamos a llamar B1, C1,
etc., a los registros del jue-
go que hemos inicializado
primero, es decir, en el que
DE tiene la direccién de la
pantalla y HL la de la tabla
de rotaciones, y B2, C2,
etc., alos del otro juego, es
decir, en el que HL contine
la direccién de la mascara
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y DE el nimero de bytes que
no hay que dibujar. Para
gucrdarclu segunda parte
del byte del gréfico, utiliza-
remos B1 para el grafico y
C1 para la mascara. Pero
en el caso del primer byte
de un scan, estos registros
noe podran contener la se-
gunda parte del byte ante-
rior, porque éste no exis-
te. Por esto, lo que hacemos
es invertarnos un byte an-
terior, que para que no
afecte al dibujo debe ser @
para el grafico y 255 (una
vez girado y tomada su se-
gunda parte) para la mas-
cara.

Estos son los valores que
debemos cargar en B1 y C1
antes de entrar en el bucle
para todos los bytes de un
scan, y lo hacemos en POS-
NUM (recuérdese que pre-
viamente habiamos carga-
do en POSNUM+1 la se-
gunda parte del resultado
de rotar 255). Ahora volve-
mos al juego de registros 2,
e inicializamos B2 que va a
ser el contador del bucle pa-
ra los bytes de un scan (el
nomero de scan lo habia-
mos puesto en POSBYT +1).
Sobre LOBYTS se cerrara el
bucle. Aqui, guardamos en
A" el byte del graficoy en A
el de mascara, Volvemos al
juego 1. Cargamos en A la
primera parte 'del byte de
mascara y la juntamos con
la segunda del byte an-
terior que estaba en C,
y después cargamos en
C la segunda parte del
byte actual. Ahora pa-
samos a A el byte del
grafico y después a L
para calcular la direc-
cién correspondiente |
en la tabla de rota- 4
cion. Como he-
mos incremen-
tade H, HL es-
tara apuntando
a la segunda
parte del byte, y
no a la primera.

Cargamos en
A la segunda

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

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

ve no ha sido dibujada
jentro del bucle. Al igual
que como ocurria con el pri-
mer scan, con este Ultimo
debemos inventarnos un
byte siguiente, del que el
grafico sea @ y la mascara
255. En PONUDO junta-

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

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

Por 0ltimo, sélo nos que-
da volver al juego 2 y cerrar
el bucle de los scans. Aho-
ra nos queda dibujar los
atributos. Para ello, carga-
mos en HL la direccién des-
tino de los atributos en la
pantalla de memoria, en
ATDIRG+1 el nomero de
columnas que hay que relle-
nar , en SUMATT +1, 33-el
nimero anterior (ya debe-
riais saber para qué lo va-
mos a utilizar), en E el byte
de atributos, en D una mas-
cara para las partes del atri-
buto de la pantalla que no
deben camginr (el papel y
el flash), y en A el niumero
de filas a rellenar. En
ATLAFX se cierra el bucle
para cada fila, y en ATBL-
DI el de cada byte de la fi-
la. Dentro de éste, tomamos
el byte de atributos de la
pantalla, nos quedamos con
el PAPEL y el FLASH me-
diante un AND D, lo junta-
mos con INK y BRIGHT y lo
guardamos en la pantalla.
Por lo demas, es practica-
mente idéntico este proceso
al de volcar los atributos de
pantalle a SPARES o de
SPARES a pantalla, que ya
ha sido visto. Tras dibujar
los atributos, recuperamos
A, que nos decia cudntos
graficos habia que dibujar,
y actualizamos IX para que
apunte al siguiente elemen-
to.

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



SUGERENCIAS Y
ADVERTENCIAS

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

okear en las direc-
ciones 62387 y 62388 la di-
reccion de la pantalla del
ordenador dénde gquere-
mos que empiece, Y en
62396 y 62397 la direccién

de atributos.

demos

Es necesario advertir que
si usamos demasiados spri-
tes o demasiado grandes, se
puede producir el bloqueo
del ordenador. La Onica so-
lucién a esto, como ya he-
mos dicho, es cambiar en el

listadoe Ensamblador la ubi-
cacion de la zona SPARES.

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

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

LISTADO ENSAMBLADOK L

18 4

20 *C-

3,

48 :  SPRITES POR

- B

&0 ;  INTERRUPCIONES
n;

88 ; POR PABLD ARIZA.

9 ;

188 ;

118 ORE 42194

128 ;

138 ;

148 ENTINT DI

158 PUSH AF

148 PUSH BC

17 PUSH DE

188 PUSH HL

198 FUSH 1X

208 B

218 EX  AF.AF°
228 PUSH AF

238 PUSH BC

248 PUSH DE

258 PUSH HL

268 PUSH 1Y

278 LD A, (ESTADD)
288 AND A

il JF N2 NIVOLC
e CALL VUELCA
e Lb A,

3 LD  (ESTADD) ,A
338 JP SALINT
M ;

350 NOVOLC LD HL,SPARES
348 XOR A

e LD (ESTADO) A
k(] LD A, {NUBLBO)
398 LD IX,TABLDI
480 INBOTD DEC A

418 JR 2, INSABD
42 EX  AF,AF'
438 LD E,(1X+8)
448 LD D,(IX+1)
458 LD A, (IXt14)
448 LD  (BORPDI+1),A
478 LD  (BORPOD+1),A
488 NEG

458 ADD A,33

500 LD (ALMPOI+1),A
318 LD (AUMPOD+1) A
320 LD A, (IX+4)
538 Lb B8

348 BORPOI LD C,B

338 LDIR

348 ALNPOI LD C,8

n EX DE,HL
1] ADD HL,BC
i EX DE,HL
[11] DEC A

418 JF NZ,BORPO]
428 LD A, DXL
438 LD E.(IX+11)
448 LD D,C(IX+12)
458 BORPOD LD C.8

440 LDIR

478 AUMPOD LD C,8

488 EX DE,HL
3] ADD HL,BC

780 EX DE,HL
18 DEC 4

n JP  NZ,BORPOD
738 b C,I3

740 ADD 1X,BC

738 EX  AF AF
748 JP  INBOTO

770 INSABD LD 4,1
768 LD  (NUBLBO),A
79 LD  DE,SPARES
888 LD IX,TABLDI
818 LD 1Y, TASPRI
828 LD A, (NUNSPR)
838 L BA

848 A 4

858 JR 7 NOSPRI
860 INSAIN PUSH BC

878 PUSH DE

T CALL MOVERR
898 POP DE

988 CALL CREADA
918 0 BC,17
928 ADD 1Y,8C
938 POP BC

948 DINZ TNMAIN
958 CALL DIBUJA
968 NOSPRI POP 1Y

978 PUSH 1Y

988 RST 56

998 SALINT POP 1Y

1908 POP HL

1818 POP DE

1820 POP BC

1830 POP AF

1840 Bl AF,AF
1650 Bl

1040 POP IX

1974 POP HL

1888 POP DE

1898 POP BC

168 POP AF

1118 £l

1128 RETI

1138 ;

1148 ;

1158 VUELCA LD  HL,DRIGSC
1168 LD  DE,14384
1178 L Ch
1188 B0

1198 L0 HL,DRIGAT
1288 LD  DE,22528
1218 LD BC,254256
1228 LVOLCA BXX

1238 (K
1249 LOPPNU LDI

1258 LbI

1268 LoI

1278 L0!

1284 Lo1

1299 Lb]

1308 LD

1318 L0l

1320 Lb!

1330 LbI

1349 L0

1350 Lb]

1368 LD

1378 101

1380 Lb1

1399 Lb1

1480 Lo1

1419 Lo

142 LDl

1438 Lb1

1448 LD1

1458 Lo

1448 LDI

1474 Lb1

1489 LDI

1498 LD

1508 LDI

1518 L0I

1528 Lol
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1538 L01

1548 LoI

1554 LDi

1548 LD A,E
1578 sg 32

1588 b EA
1599 JR  C,NOINCD
1580 INC D

1418 NOINCD INC HL

1520 DJNZ LOPPNU
1538 LD A,F
1548 ADD #,32
1458 b Ean
1468 JR C,SITERC
1578 b &0
1488 SUe 8

1698 Lb DA
1788 SITERC BXX

1718 LDl

1728 LDl

1738 LDl

1748 LDl

1758 LDl

1748 LD

1778 LDl

1788 Lol

1798 LD

1808 LDI

1818 LD1

1824 LD1

1838 LD

1848 LDI

1858 LDI

1848 LDI

1878 LDI

1888 LDI

1898 LD1

1988 LD1

1918 LDl

1728 LDI

1938 LD1

1948 LDI

1958 LD1

1948 LD1

1978 LD

1988 LDl

1998 Lol

2000 LDl

10 LDl

028 Lb1

2038 INC HL

2048 DEC B

2858 JP NZ,LVOLCA
048 RET

270

2000

2099 MOVERR LD A,{1Y+5)
2108 A

2110 RET 12

21N LD A, LIYe9)
2138 b DA
2148 a0

2154 LD (110D ,A
2148 BIT 4,0

217 JR 1,RECLIN
2188 LD L, (IYH3)
2194 LD H,(IY+14)
2200 RECUPE LD A, (HL)
2218 P 127
20 JR  NZ,NOFITA
e | LD L, CIvIE)
248 LD HCIv+ID)
2254 LD A, (HD)
2268 NOFITA CP 124
2n JR N2, TRANDR
2280 INC HL

2291 LD
230 L0
2318 INC
2328 LD
2338 LD
2348 INC
2354 Jp
2368 TRANDR LD
237 INC
2384 L0
2398 INC
2408 LD
2418 LD
2428 Jp
2438 RECLIN LD
2444 LD
2454 LD
2448 COCORE LD
2474 cP
2484 CCF
2494 S8C
7508 LD
2518 LD
2528 LD
253 ADD
2548 LD
7554 LD
2548 LD
257 LD
2568 cP
2598 CCF
2608 SBC
2618 LD
2420 LD
2438 LD
2648 ADD
2450 LD
2648 LD
2674 LD
2484 LD
2498 BIT
2700 Jp
718 INC
7n cP
7 JR
2748 XO0R
2756 NOFICI LD
2748 Jp
2778 ADETRA INC
2784 LD
2798 slg
2608 stg
2818 ADD
b¥! ] LD
biix JR
2848 LD
2856 FIANCI LD
2868 cP
b7/ ] JR
2888 PARETR LD
29 NEG
2988 TRAREN LD
7918 LD
L] 5LA
% RL
2948 LD
2958 Lo
290 AND
N JR
2988 LD
2998 HULTIP ADD
068 D2
3018 PRIFAS LD
2 LD
3 RET
kLI

A,(HL) 3850
(I7+§),A 3848 CREADA LD
H W LD
A, (HL) 3988 AND
(IY+1),4 290 400
HL 3188 LD
RECUPE 3 LD
E,A kI AND
HL 3138 JR
A, (HL) 3140 INC
HL 3150 RET
(IV+13),L 3148 LD
(Y+d) 0 UM ADD
COCORE 3186 IR
A,(IY+10) 3190 Lo
E,A 3208 Lb
A, 0T+ 3218 LD
C,A 2% LD
128 3238 HOR
248 LD
A 3258 JP
B,A 3268 NEGARE SCF
L,(1¥+4) 3278 RRA
H, {1Y+) 3788 SR
HL,BC 3298 SRA
{Iv+&),L 3388 LD
(DR 3318 ADD
AE 3% RET
A 3338 RET
128 3348 LD
3358 LD
AA 3348 NEG
B/A 337 LD
L,(1¥+4) 3388 ADD
Hy(1745) 3398 Lb
HL,BC 3408 LD
(IY+4) L 3418 ADC
(IY+5), 0 3428 Lb
A, 1Y412) 3438 LD
E,(1V+8) 3448 LD
3,0 3458 Lb
NI, ADETRA 2448 &0
A 3478 JR
E 3480 INC
NZMOFICI 2498 INC
A 3588 JP
(I¥+12),4 3518 XPOSIT LD
TRAREN 3528 Su8
[ 3538 JR
DA 3548 SRL
£ 3550 SRL
E 3568 SRL
4,2 I5n ADD
(PARETR+1) 4 3588 (]
2,FlaNCT 3598 R
a0 3488 5U8
(IY+12),4 3818 LD
E 3428 NEG
€, TRAREN Tk ] ADD
A, 3440 Lb
3458 RECOIN LD
E,(I7+15) 3468 SRL
D,(IY¢+14) 3478 SRL
E 3488 SRL
b 3498 Lo
L,clyg) 3789 Lb
H,(17¥41) 7 ADD
A k¥ LD
2,PRIFAS 3738 ADC
B,A 3748 SUB
HL ,DE 3758 LD
MULTIP 3748 LD
(IX+2) L 3778 LD
(0 3788 ADD
3798 LD
3888 ADC

A, (1Y44)
C,A

6
A, 248
(D09 ,A
A,L1Y45)

A

2 XPOSIT

A

NZ

AL

A,d

KC NEGARE
HL,ORIBAT-1
BC, ORIGSC-1
A,(1V42)
(IX47) A

A

(1X48) ,A
PARTEY

A

A

B,A

A, (1¥42)
NC

z
(IX47) A
A,B

(1%+8) A
A, (1X42)
(I4e2) A
Al
A, (143D
(IX¢3) A
AL
HL ,ORTGAT-1
BC,0R165C-1
4
NZ ,PARTEY
HL
BC
PARTEY

C

A,

i

C, INTEGE
A

]

A

A, (1V42)
1

C, INTEGE
n
(1X+8) A

A, (1Y42)
(D7) A
AL

A

A

A

]

HL, OR1GAT
Al

L,

A,H

L

H,A

AL

BC, 0R16SC
AL

C,A

AB

3818
3828
3838
3848 INTEGE
3858
3868
3878
3888
3899 PARTEY
3988
3918
3928
393
948
3958
3968
¥
3998
3998
4908
4018
4828
493
4849
4850
4848
4878 NESUDI
4988
499
410
4118
4128
413
4148
4158
4168
47
4188
4198
4208
4218
4228
423
4248
4258
4268
427
4288
29
4208
4318
4328 ATCIHP
439
4348
4358
4368
4378
4308
439
4488
4418
4428
443
4448
445
4449 PRIFIL
4478
4480
4498
4508
4518
4520
4530
4549
4550
4560

YPOSIT

CALATT

CALFIL

sug
]
JP
LD
LD
X0R
LD
JP
LD
A
JR
INC
RET
]
AlD
RET
RET
LD
NEG

A00
PUSH
PUSH
LD
LD
LD
LD
ALD
DEC
JP
Lb
LD
LD
ADD
SAL
SAL
SRL
LD
JP
LD
P
RET
SRL
SAL
SRL
PUSH
LD
INC
DEC
JR
ADD
JP
POP
PLSH
PLSH
LD
LD
LD
Lo
AND
JR
ADD
DEC
JP
LD
LD
LD

L

B,A
PARTEY
A, (1Y42)
(1447) A
A

(1X+8) A
RECOIN
A, (1Y)
A

1, YPOSIT
A

NZ

A, (IT48)
A, L1T43)
NC

1
(IX46) A

A, (1¥43)
HL

DE

L, (142
H,(1%43)
D,8
E,(1Y42)
HL ,DE

A

NZ NESUDI
(1X42),L
(1X43) H
A, (1X46)
a,7

A

A

A
(IX+13) 4
£OYPOS
A, (1744
192

KC

A

A

A

BC

B, 33

4

4
2,ATCONP
HL ,BC
CALATT
BC

L _

DE

H.B

Ef
0,33

A, (1Y46)
A
2,PRIFIL
HL ,DE

A
NZ,CALFIL
B.H

€L

A, (1Y44)

ADD A, CIY43)
JR  C,MOSCAB
P 193

JR  NC,MOSCAB
LD A, CIY43)
LD (I%+6),A
L0 AC

EX
LD
SRL

AF AF
C,{IY+8)
C

457 SRL €

4588 SRL ©

4598 D A, LIY48)
4608 ADD #,(1Y43)
4418 ADD A7

48 SRL A

463 SRL A

4648 SRL A

4458 SUB C

4468 D (1X+3),4
4470 B AF,AF’
448 L CA
4499 JP COVPOS
4780 MOSCAB LD 4,192
4710 SUB (1Y+6)
20 LD (IX46) 4
23 ADD A,7

4748 SRL A

4758 SRL A

76 SR A

am LD (I%13),4
4780 COYPOS LD (IX+8),C
479% LD (IXeD),B
4898 LD L,(12)
4918 LD K, (D3)
482 b E,(IYHS)
4330 LD D,(IY+16)
484p ADD HL,DE
4858 L (XL
4848 LD (15K
a8n LD D,(IX¢7)
4888 0 A, (149
4898 D 6

4988 JR 2, SANUBY
4918 INC D

4928 SANUBY LD (IX414),D
4930 POP DE

4948 POP KL

4959 PUSH HL

4968 D (XD, L
4978 LD (Ix+12),H
4988 LD KB
4998 TR
5008 1D &,(IXed)
18 LD (PUBYSA+1),A
5028 LD (PUATSA*1),A
5038 NEG

5848 ADD 4,33
5058 LD (PUSUSA+1) A
5848 LD (ATSUSA*1) A
5078 L0 A,(NUBLED)
5088 INC A

5898 LD  (NUBLBO) A
5188 D A,(1X48)
5118 0 8,8
5120 PUBYSA LD C,b
5138 LDIR

5148 PUSUSA LD C,0
5150 ADD HL,BC
5168 DEC A

5178 JR N2,PUBYSA
5189 POP AL

5198 LD A, (IXHI
5288 PATSA LD C,8
5218 LDIR

5228 ATSUSA LD C,8
5230 ADD HL,BC
5240 DEC 4

5250 P NZ,PUATSA
5268 L C,15
5270 ADD Ix,BC
5289 RET

5299 ;

5308 ;

5318 DIBUMA LD  1X,TABLDI
530 LD A, (NUBLED)



5338 DIBLUP DEC A 6058 SUB L s - 7418 POP HL 7494 b Al
5348 RET 2 e LD HA 7 INC H 7580 LD  (NUBLBO} A
5350 PUSH AF an B DR DY NS QLU e . Do A XR A
5340 LD E,CIX8) 4888 BO 4548 COORDX LD L.CIveqy 7949 a0 7 750 LD (NUMSPR) A
5370 LD Db,{11) 48998 DEC C P w0 H'mns: 7050 JR N2, INIPRT 7534 LD  (ESTADD) ,A
5388 LD H, (DD 6108 JP NZ,LOSCAN  gung RET ! 7060 W AL 7540 El
5399 L L,255 110 LD L&IXD)  gcon coomoy LD L,cIveq) 7070 ADD 4,32 7558 RET
5488 L0 A,(HL) o128 L H(IXH2) e 0 Ky 788 L LA 7568 ;
5418 LD  (PONUDO+1) A 4138 D A XM g e 7898 JR C,INIPRT 7578 ;
5426 INC H 4148 LD  (ATDIRG*1) A 7108 L0 AH 7380 DESACT LD A3
5434 D A,CH) 5158 NES ﬁ: "'ms:ﬂ, ;**‘““‘ 7118 S8 8 759 Wi
5448 DEC H 6168 ADD 4,33 o RET 2 7128 LD H,A 7608 b 1,4
A5 LD (POSNIM41) A 4178 LD (SUATTHD) A 4ucq PUSH DE 7138 INIPRT BX  AF AF’ 7410 RET
5448 BXx 4188 LD E,(IX+10) L4én LD D17 7148 DEC A 7628 3
5478 L Lxa s L0 D,184 4670 SINDIS ADD IY.0E 7150 R NZ,INILAP 7630 ;
5489 LD HUADHD 4208 DAY e DEC A 7148 LD WHL,22528 764 COMCHO LD  BC,(SPRICH)
5498 PUSH HL 6218 ATLAFX EX  AF AF' 4498 JR  NZ,SIMDIS 7178 LD  DE,ORIGAT 74358 INC C
5568 POP 1Y 4228 ATDIRG LD B,8 &788 POP DE 7188 L A,24 7440 JR  2,BCONTO
3510 LD L,CIX+4) 4229 ATBLDI LD 4, ¢HL) &8 RET 7198 IMATLA LD BC,32 7678 BEC C
3520 LD H,{IX5) 4248 a0 D an 72488 LOIR 7488 CALL CHOSUB
9538 LD A {IX+7) 4258 R E &7 7218 INC D 7678 LD BC,B
5548 LD  (POSBYT+1),A 4268 LD (HL),A ““m QU 23481 7228 DEC A 7788 RET NC
5558 NEG 4278 INC HL 4758 TABLDI EQU 53289 23 JR N2, IMNATLA 71e INC BC
5568 ADD 4,33 4288 DJNZ ATBLDI (768 TASPRI EQU Sases 7248 M 2 [ RET
5598 LD E,(1X4B) 6318 EX  AF AF 4799 SPARES EQU 53544 7278 LIRTCR LD 4,9 775 LD &, (NNSPR)
408 Lb 0,8 4328 DEC A 4888 SPRICH EQU 23728 7288 SUE C 7748 BUCHAL INC (IX+8)
5618 LOSCAN EXX 5338 JP  NI,ATLAFX 481 ¢ 7290 SUE C 7 EX AF,AF
5428 POSNIN LD  BC,B 5348 POP AF aaza: 7308 b LB 7788 L0 BC,(SPRICH)
5438 B 5358 b C,15 o R 41953 7318 ROTACU LD B,L 7796 LD A,B
5440 POSBYT LD B,8 £348 ADD 1X,BC 4848 INICIO DI 1M b EB 7880 P C
5458 LOBYTS LD &, (1Y+8) 4378 JP  DIBLP 85 L A2 733 L DA 7818 JR2,5ASPRI
Sdan INC 1Y 4388 ; 4868 TER 7349 VERROT DEC D 7828 CALL CHOSUB
5478 BX AFAF 4398 ; @ Y 7358 JR2,VEREX] 7830 b BC,!
5488 LD A, CHL) 4488 ESTADD DEFB @ 4888 LD Hi.lﬂiﬂ 7348 SRL B 7848 T €
5498 INC KL #4418 NUBLBD DEFB | ¢898 INTCRE LD (HL),242 7378 RR E 7858 SASPRI EX  AF AF’
7 BXX 4428 ; 4908 NG HL 7380 JR VERROT 7848 DEC A
g;;i L LA 4438 ; 18 DMNZ INTCRE 7398 VEREXI LD  (HL),B 7878 JR NZ,BUCHAL
5?3: IE: g-“‘“-:' 4440 DIMEXS LD E,(IY42) 4978 LD (HL),242 7408 INC H 7888 DEC BC

6450 SlA E 9% LD  DE,ORIGSC 7418 D C(HUE 7898 RET
g"" e W 8460 Sa E 4948 LD HL,16384 7428 DEC H 7988 ;
5;:: g' :jﬁ 4an Sl E 4958 D ad92 7438 DEC L 7918 CHOSUB LD  HL,CODRDX

4488 JP  CONTIN 4948 INILAP BX  AF AF/ 7448 JR NZ,ROTACU 9929 LD  (CALPDI+1),HL
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David LOPEZ GUAITA

MOVIMIENTD

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

ction es una ru-
tina formada
por tres partes
diferenciadas:
una rutina de
definicién de teclas o elec-
cién de joystick, un progra-
ma que se encarga de che-
quear el teclado, actualizar
la posicién de un objeto en
pantalla y escribir los nue-
vos datos en un buffer y la
ruting por interrupciones
gue lmprtme en pantalla to-

os los graficos que haya en
el buffer, vaciandolo.

Con esta rutina sacards el
maximo rendimiento si la
usas desde Cédigo Maqui-
na con esta rutina.

/|

FUNCIONAMIENTO

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

Definicién de teclas.

Con esta rutina comienza
el programa. A grandes
rasgos, el programa pre-
gUntU an pr1nclp|0 S'I s5e qule—
re usar con joystick Kemp-
ston o redefinir las teclas. Si
se redefinen las teclas, el or-
denador chequeara una a
una todas las semifilas del
teclado. Si hay alguna tecla
pulsada, el ordenador al-
macenard sus datos en la
memoria, y pasard a la si-
guiente direccion para defi-
nir otra tecla, hasta acabar.

El inicio
estd en la

-.'_'f..-
-
- -

direcciéon 63450 en las li-
neas 70-80 el ordenador
abre el canal dos de la pan-
talla, llamando a una rutina
de la ROM. Después, se
carga en DE la direccién de
un fexto a imprimir, en BC la
duracién del texto y se llama
a la subrutina de la ROM
PR-STRING, que se encarga
de imprimir todo el texto.
Asi, con el primer meny
va en pantalla, el ordena-
dor leerd la primera semifi-
la del teclado para ver si se
ha pulsado alguna tecla.
Como probablemente ya
sabras, el teclado se divide
en ocho semifilas (fig.1).
Para leer una semifila hay
que describir en el acumu-
lador el date de esa semifi-
la, (los nomeros
de la figura 1),



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

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

En la rutina, el ordenador
chequea la semifila 1-5, v si
hay una tecla pulsada, (1 6
2), sus bits se pondran a @,
y el ordenador saltard a las

distintas partes del progra-
ma.

Si se ha pulsado la tecla 1
para jugar con el joystick
Kempston, el ordenador ira
a KEMPS, en el cual simple-
mente cambiard una direc-
cién de salto de la rutina de
control del sprite para que
en vez de chequear el tecla-
do teclee el joystick, y des-
pués volvera al Basic. Si se
pulsa la tecla 2
se procede a
observar todo

el teclado con ‘\

n =

la rutina DEFIN. Lo
primero que se hace es
imprimir otro texto, (lineas
250-270). Se coloca en la
direccién de salto de la ru-
tina niumero 2 el valor de te-
clado, por si hubiera sido
cambiado por error, y se
carga en HL el valor de una
direccion de tabla. Entre la
linea 330 y 380 se borran
los ocho bytes de la tabla.
En esta tabla iremos escri-
biendo los datos de cada te-
cla seleccionada: byte de
mayor peso del bus de di-
recciones y valor de la semi-
fila si lc tecla esta pulsada.
Después de limpiar la tabla
se salta a ESPERA, rutina
entre las lineas 1370 y 1420
que se encarga de defener
la ejecucién hasta que no
haya ninguna tecla pulsada.

MOVIMIENTO
Y TECLADO

33

El registro L con-
tiene el numero de
la tecla que esta-
mos redefinien-
do. Desde la
linea 410 has-
ta la 690 se po-
nen los atributos de
una determinada opcién
de la pantalla en FLASH 1,
y los de la opcién anterior
en FLASH 0. Esto lo hace en
funcién del registro L, que
tiene el nomero de opcién
que se estd preguntando.
A partir de la linea 700
empieza la rutina de defini-
cién propiamente dicha. Se
carga en A el valor

@1111111b. Esto se hace
por la siguiente razén; si ob-

servas e? valor que hay que
darle al registro A, a prime-
ra vista no parece haber
ninguna relacién entre ellos.
Pero el poner esos valores
en binario, observa el resul-

| tado:
| 7Fh=01111111b
BFh=10111111b
DFh=11011111b
EFh=11101111b
F7h=11110111b
FBh=11111811b
FDh=11111101b
FER=11111110b
Como pueden observar,
para chequear el teclado se
puede cargar en A el valor

de la semifila, y haciendo
ocho rotaciones podemos
leer todas las semifilas del

entre las lineas
El programa va
y comparando
e la semifila se-

on 00011111b;
si alguna tecla esta pulsada,

: y, se salta a INTEC.



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

Desde la linea 870 hasta
la 97@, se observa si en la
semifila hay dos teclas pul-
sadas al mismo tiempo, y si
es asi, se vuelve hacia el ini-
cio de la redefinicion.

En ONMASC se compa-
ran todos los datos de teclas
ya seleccionadas con los da-
tos de la actual, y si se han
seleccionado dos teclas
iﬁunl:es de nuevo se vuelve
al incio de la rutina de defi-
nicion, en CHECK, Si se han
comprobado todas las ante-
riores teclas y ninguna es
igual @ la anterior se salta a
TODOS. Alli se calcula la di-

reccion en la tabla donde

pondremos los datos de la |
tecla que ha sido pulsada. §

Al hacer esto, se llama a
SONY, subrutina que pro-
duce un ruide. Observa en

la rutina SONY {Iinecs

1430-1520) como para

reservar el color del borde
o tomamos de la variable
BORDCR (23624), antes de
hacer el sonido.

Una vez hecho todo esto,
volvemos a la rutina princi-
pal. Cargamos de nuevo L
con el valor de la opcién
que estamos preguntando,
y si esta es ya 4, es decir, se
han seleccionado ya las
cuatro teclas, volvemos al
Basic.

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

ACTUALIZACION DE

POSICION DESPUES DE

CHEQUEAREL TECLADO

Empieza con ZCONTR,
donde veras dos «DEFB».
Con ellos se hace en reali-
dad un salto a la direccién
que en principio es KEYBO.
Esta direccién de salto es
grecisemente la que cam-

idbamaos al seleccionar la
opcion de joystick Kemp-
ston. Al hacer esto, la ruti-

} na saltara o KEYBO o a

JOYST, segun lo hayamos
definido antes.

A confinuacién voy a ex-
plicar los datos y las varia-
bles que usa la ruting, los
cuales empiezan en la direc-

cion 65500

65500: Variable de un
byte SWITCH. Se usa para
seleccionar entre dos posi-
bles formas de impresién
del grafico principal, una
lenta y otra répida. Las ven-
tajas y desventajas de las
rutinas las explicaré mas
tarde.

65501 ANPOS: Variable
de dos bytes que almacena
la anterior posicion en la

VALORES
Fig. 2

pantalla del grafico princi-

al. En 65501 guardamos
a posicion en el eje X en al-
ta resolucién y en 65502 el
valor del eje Y también en
alta resolucién. Al contrario
de lo que sucede en Basic
con PLOT, las coordenadas
en la rutina fienen su origen
en el extremo superior iz-
quierdo, con lo cual la va-
riable Y es distinta.

65503 NUEPOS: Vario-
ble de dos bytes que alma-
cena la nueva posicién del
sprite. Es igual que ANPOS,
solo que NUEPOS almace-
na los datos de la nueva po-
sicién.

65505 ATR: Variable de
un byte. Si tiene un valor
distinto de 0, el programa

DE LAS DIRECCIONE
DEL MOVIMIENTO

dr;-

ust



SEMIFILAS DEL TECLADO
14F7 5

Q#FB

cambiara los afributos de la
pantalle por los que la figu-
ra con el valer ﬂe ATR. Es
decir, si ATR es 4, el orde-
nador pondrd los atributos
de la pantalla con el valor
4,
En cambio, si es cero, el
| ordenador no cambiara los
ofributos de la pantalla.
65506 DIMEN: Variable
de dos ber‘S; contiene las
dimensiones del grafico
principal. En 65506 guar-
damos el ancho del sprite en
baja resolucién, es decir, en
caracteres; en 65507 el al-
to del sprite en alta resolu-
cién o nimero de scanes.
65508 HORIZ: Variable
de un byte. El programa la
usa para almacenar la di-

64#EF 0
Y #DF P

H#BF ENT |
CAPS#FE V || B

reccion horizontal que lleva
el movimiento del gréfico.
Es 2 si el movimiento es ha-
cia la derecha, 0 si no hay
movimiento horizontal v 8 si
el movimiento es hacia la iz-
quierda.

65509 VERTI: Variable de
un byte; es similar a la va-
riable anterior, sélo que el
programa la ufiliza para el
movimiento vertical. Su va-
lor cuando el movimiento es
hacia arriba es 1; si no hay
movimiento vertical es @ y si
el movimiento es hacia aba-
jo es 8.

65510 ANIDIR: Variable
de dos bytes en la cual

guardamos la direccién de
memoria del dltimo gréfico
impreso.,

65515 TABLA: Variable
de dos bytes que almacena
la direccién de inicio de la
tabla en la que se guardan
los valores de todas las te-
clas predefinidas. Normal-
mente su valor es 65515,
pero se puede poner en
cualquier zona de la memo-
ric.
65512 GRAFIC: Variable
de dos bytes. Indica el co-
mienzo de una tabla que

MOVIMIENTO
Y TECLADO 3 5

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

En la figura estan repre-
sentadas las sumas que se
obtienen para cada movi-
miento del personaje del
contenido de las variables
HORIZ y VERTI. Suponga-
mos que el grdfico se mue-
ve en diagonal hacia abajo

y hacia la izquierda. Enton-
ces, la suma de VERTI y HO-

RIZ seria 12. El ordenador
multiplica por dos este da-
to, v lo suma a GRAFIC. La
posicién de memoria resul-
tante es el inicio del grafico
en el cual se representa por
ejemplo a nuestro héroe ca-
minando hacia abajo y ha-
cia la izquierda,

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

Segun esté SWITCHa 10
a otro valor, el ordenador
imprimira el grafico con la
subrutina IMPRESS o con la
subrutina FASTER. Te pre-
guntaras el proqué de ha-
ber puesto dos subrutinas
que realizan lo mismo. La
respuesta estriba en su pro-
pio funcionamiento. Cuan-
do imprimimos un gréfico
en la posicion 4 por ejemplo
en horizontal, tenemos que
rotar hacia la derecha cua-
tro veces cada uno de los
bytes del gréfico. Esto hace
que la impresién sea muy
lenta, especialmente cuan-
do hay que imprimir varios
graficos y éstos son muy
grandes. La solucién a este
problema se encuentra en
FASTER. Esta rutina trabaja
con los gréficos ya rotados.
Supén que quieres imprimir
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con FASTER un grafico que
esta situado también en la
posicion 4 del eje X. Enton-
ces, el programa buscara
en su memoria dénde em-
pieza el grafico que ya estd
rotado cuatro veces, y lo im-
primira en la pantalla. El
defecto de FASTER es que
ocupa mucha mas memo-
ria, ya que hay que introdu-
cir un grafico por cada po-
sible posicién. No obstante,
hay algunos casos en los
que el nomero de graficos
puede ser de cuatro, de dos
o de uno. Si movemos el
grdfico de dos en dos pixels,
solo necesitaremos cuatro
grdficos, ya que si el orde-
nador al empezar a mover
el sprite comienza en el pi-
xel de coordenada X igual
a @, las posibles posiciones
para X serian @, 2, 4, 6. Si
X fuera 8, bastanria con in-
crementar el nUmero de co-
lumna para la impresién.

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

En la figura 2 veras los
dos graficos necesarios pa-

ra un movimiento que se |

desplace de cuatro en cua-
tro pixels.

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

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

guir explicando la rutina de
lectura del teclado y actua-
lizacion de las variables de
posicién.

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

Para chequear el teclado,
se carga en HL el inicio de
la tabla que contine los da-
tos de todas las teclas, y se
van comprobando si esas
teclas son pulsadas ahora.
Para ello primero se carga
en el acumulador el byte ge
mayor peso del bus de di-
recciones, luego con el va-
lor devuelto por el teclado
se hace un complemento y
se hace un OR con el valor
de la tecla predefinida. Si el
resultado es de 255, quiere
decir que la tecla ha sido
Fulsada. Entonces llama a
a subrutina de direccién co-
rrespondiente; en ella ob-
serva si la nueva posicién
haria que parte del sprite
saliera fuera de la pantalla
y si es asi vuelve a la rutina
principal. En caso negativo,
cambia NUEPOS con la
nueva posicion y pone HO-
RIZ o VERTI como corres-
ponda. Después volvera al
programa.

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

Después KEYBO y JOYST
confluyen en CAMBIA. Esta
parte se ocupa ya de poner
los datos en el buffer para
que luego se impriman por

interrupciones. La linea
2290 decide si se debe uti-
liar IMPRES, vy si es asi salta
a LNTIMP. Si no se ha sal-
tado, se utilizara FASTER; |
en ese caso se copia en AN- i
POS NUEPQOS y se carga en
DE. A contfinuacion, toman-
do el valor de buffer se lla-
ma a PUTTER.

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

que se deseen imprimir.

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

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

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

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

antalla y cambiar los atri-
Eufos de una zona de |n|
pantalla. |

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

1=IMPRESS

2=FASTER

3=BORRA

4=PAINT I

Este nimero iréd con un
prefijio delante de otros 6
datos. Estos datos seran,
dependiendo de la funcién
que hayamos escogido:

1 IMPRESS

Direccién del prefijo uno
en la memoria: 62001 (por
ejemplo)

62001...1

62001+ 1 Direccién del
grafico que queremos impri-
mir.

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

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

quierda.
2 FASTER
62001...2

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

X=27. Excede en tres pi-
xels de la columna de su iz-

quierda (8x3=24).

TABLA
Exceso
de pixel Direccién
1 60000
2 60100
3 60200
4 60300, efc

La tabla podrias ubicarla
en la direccion 50000, por
ejemplo, y ese es el dato
que debes de introducir en
direccién. Esta tabla estaria
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LISTADO ACTION

LINEA DATOS CONTROL
1 S3E@2CDP1160135@@11E4 591
2 F8CD3C203EF7DBFECB47 1601
3 CAF9F7CB4FCRA@3F8C3ES 1860
4 F72131F21122FB732372 1137
5 COA1SP@P1119F9CD3C28 870
& 2131F2116CF973237221 985
7 EBFFBGBBHF??ESIBFCEE 1147
8 @@ACDC7FBES7DCE@92185 1251
9 BElFBEBBGEEBBQSDCESB 579
1@ FBOGRAVEEG7F772310F2 1166
11 3E1685D245F8246F@60A 907
12 7EF6B@77231@8F9E13E7F 1333
132 SF7BOFSFDBFEEGIFFELF 1347
id C262F8C3S3F8S577BDBFE 1749
15 EGIFFEL1FCRA24FBS7RER2 1135
16 @BP4CBBE7CR7EFBCB2718 115@
17 F7C386F8RDCASAFBCE27 1689
168 1QEC@6@@4D21EBFF78FE 1232
19 B4CAACFB7BBECASDFE&23 1581

28 23P4C38CFB87RAZ23BEC2RA7 133@
21 FB869C350F8B423C38BCFE8 1498
22 Z21EBFF79CB2785D2B7F& 1668@

23 246F732372CDD1F8692C 1222

24 7DFE@4C224FB8CSAFDBFE 171@

25 2FEGL1FC2C7FBCI9@6073A 1221

286 485SCCB3FCB3FCB3FD32F 1427

27 EE1@8761@FS9C916@A51@ 891

28 @213011180312E204R4F 318

29 59535449434B204B454D0 724

' 3@ S@S3S44F4E160CA51026 465

31 322E20444546494E45 sS87

32 434F4ES4S24F4C4S 16 719
33 OARS1007444552454348 465

34 4129202PZ202020202020 353

35 2202020160605 100649 261

36 SAS155494552444120816 667

37 OCP510054142414R4F20 419

36 cO0Z2920202020z20z202028 320
39 2020202016005 100241 251

4B S25249424120202020C3 691
41 BCFO9F3LDD21E2FFDD4E@@ 1634

42 D046@IDDISO2ARCD3IED3 347
43 @OCD21DFFFDDGER@DDGE 1386

44 PIL1ESDDEL1Z21DDFFSEZ356 1408

45 2373237221EBFF7EDBFE 1421

46 Q23EGIF2FBE6FEFFC2A9F9 1646

47 CD7EFR237EDBFEEGL1F2F 1523

48 Z3B6FEFFC2BRAF9CD99FRA 1963

49 237EDBFEEG1F2F23B6FE 1413

5@ FFC2CEFS9CDARFAC3DFFa 2196

S1 237EDBFEEG61F2F23B6FE 1413

52 FFC2DFFOCDBFFR3ADCFF z21e@

53 FE@1CR22FA21DFFF2356 1373

54 2BSEz2B722BV33A3@F2CC 1005

S5 BFFBESDDEL1DD3I6R@O2CD 1423

S& ES8FADCD7S@1DD740200D71 1494

57 @3DD7@84DD73850D7206 1022

58 Z2130F2343RE1FFRAVC277 1393

59 FBFBED4D3RA3QF23CCDRAF 1444

6@ FBESDDESD1DDELIDD36F9 2109

6l P121E6FF7E23666FDD7S 1231

62 4@020D71FCODVOFD 1512

63 DDBGBGBIDD?lBSDD?BB# =11

64 DD73@SDD72@6CDESFRDD 159@

65 ?5FHDb?4FBElEBFFSEEB 1596

66 SEZ2B722B73DD73FEDD72 1334

67 FF2l3@8F234343AELFFRA7 1387

68 C277FBFBEDAD7ACB27CE 169%S

69 27CB27CeP283DBES21DF 1313

7@ FF7BCEBR2SF7321E4FF36 1358

71 B2E1C97BD6@®2DBES210CF 1465

72 FFSF7321E4FF36@8E1CS 14689

73 3EOQZ2BQ82FEC@DOESZ1E® 1462

74 FFO9@S577221ESFF36Q4E1 1400

75 C97AD6B2DSESS721E@FF 1583

76 7221ESFF36R1E1C9210@ 1145

77 R@O3E19CB4328012393FCB EB64

78 J3ACBlBCB21CBi1l@3DC2DS 1211

79 FRC9Z21EAFF7E2386CB27 1584

i e e e e e e e
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DUMP: 40.000
N.® BYTES: 1.572
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DPDE121DDFFSE23562373
2372DBDFCB4 7CAS6FBCD
7EFADEDFCEB4FCAGRFECD
99FADBDFCBS7CAGAFBCD
ARFRACEBLFCBSFCACDFFSCD
BFFAC3DFFOD0L36@70400
71ie8D0b7@e@sDh738RA00CT72
@BEDD77R@C213@F234C37B
FRACD21FDFDOD36@RC321
B4FBCCD7S@10C 74022100

FER1FDR@712310FC713E
FEED4 7EDSEC9FSCSDSDD
ESES@E@@DD2131F23RA380
F2BICR4FFCDC7ERRFEQ2
CHFFFEFEBICRlDFCFEBS

A3BFCCSDD4E@1DD4GER2
DDSEBGDDSBGtDD?EBEDD
ERFCC1DDESE13E@78502
F7FB246FESDDE1@8CC3C@

FEDDESCSDDGE@1DDEEA2
DD4E@ZDD4E@4DDSERSDD
SE@ECDSDFCCIDDE1C3ED
FBDDESCSCLD4E@1DD4 602
DDSE@3DDSE@4DDEERSDD
E6R6COSAFDCIDDELC3ED
FBCSDD4E@1DD46020DSE
@3DD55@4CDR7FCC1C3ED

D4
85D267FC246FDS5E2356
CSE1C17BCB3BCE3BCB3B
EBR7A7CA7DFCACCDIDFD
CS5@6@eDSEDB@D1C17REG

7FEB7CH94F014CSH4FG
7BCE62@DARRFCSF7ADER7
57CGH4FC5F14180989?B
CB3BCE3ECBE3BR7CAB3FC
@CCD3DFDCSAFDS121CAD
C2B9FCD1C17RAEGR7FER@Y
CRACDFC14C3DDFC7BC620
DRDEFCSF7RDEA7S7C3D0D
FC5F14IBD7CQD5E50180
3CFDODSELDACSFS cB
33CBGB?BEEB7H7CHF9FC
@C7AEG@7A7CAR1IFDA4CE

3ACB3RCE3RCE3BCB3BCEB
3BDSE1CC2RFDF 1614C0S
1213@0C216FCD16F 7BCG
EBDEEEFD%&SE?BIDEBCB

[t Lol o]

D179CS47FS1RARE?7132C
1BFSF147052BFS7CEGR7

@767C3FIFDEF24F 1

3 e o b e o e o
UL & AU

ot Lo BT VTR TR BN
DL P R TETRE o TAT

MOVIMIENTO

Y TECLADO 3 7

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

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

3 BORRA

62001...3

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

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

62001 +5 Indiferentes.

4 PAINT

62001...4

62001+ 1 Dimensiones.
Son iguales que en la rutina
borra.

62001 + 3 Posicion. Tam-
bién iguales

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

El ultimo byte es indiferen-
te.

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

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

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



@ ORE 63458
on 0 A2
- n CALL 5633
K 0 BC,53
o L0 DE,TEXT
o i CALL W293C
120N LD AN
13 IN A, D)
148 BIT 8,4
150 P 2,KBPS
168 BIT 1,4
17 P 2,DEFIN
188 P AUNND
199 KB®S LD HL,SALTO
m LD DE,JOYST
218 D (H)E
m INC KL
P U (WD
4p RET
250 DEFIN LD  BC,88
2%8 W DE,TEM2
:m CALL 1283
200 LD HL,SALTO
29 LD DE,KEYBO
) LD (HE
38 N H
n W (H,D
m LD HL,TABLA
B L 8,8
358 AR A
30 LINFIA LD (HL) A
3 NG HL
388 DJNZ LINPIA
39 T
™ CALL ESPERA
418 PREG
a2 PUSH HL
4% W AL
a4 ADD 4,9
458 LD  KL,22528¢5
46 0 CA
an TR
48 L A3
490 SIMA  ADD HL,BC
S8 DEC A
518 PN, SN
% L B8
S30 NOFLSH LD &, (HL)
4 A0 7B11111
550 0 (H) A
560 NG HL
7 DIN? NOFLSH
580 W A2
59 A0 AL
o JP NCNOLLEV
618 N K
42 NOLLEV LD L,A
e 0 B,
440 SIFLSH LD A, (HL)
450 R 128
86 0 (HO,A
n NG WL
480 DINZ SIFLSH
69 PP HL

708 CHECK LD  A,/81111111
718 b EA

728 CHECKI LD  A,E
730 RRCA

748 D EA
758 IN A CFE)
76 AND YBRRILIN
m P BeRII111
780 JP N2, INTEC
799 JP CHECKI
800 INTEC LD D,A

818 L A
828 IN A, HFE)
838 AND 8BB11111
84 [ I TTITIR
856 JP 2,PREG
868 b DA
878 w 2
888 0 B
898 DOBLE BIT 4,4

708 P 2,MASC
918 SA A

928 DINZ DOBLE
93 JP ONMASC
948 MASC DEC C

756 JP  1,CHECK
968 SLA A

978 DJNZ DOBLE
988 (NWSC LD B,8
994 o ClL
1980 LD  HL,TABLA
1816 COMPAR LD A,B
1828 P4

1838 P 2,T0008
1849 LD A
1850 0P (HL)
1868 JP2,POSIB
1878 I HL

1888 INC HL

1898 N B

1100 P CONPAR
1118 POSIB LD A,D
1128 INC HL

1138 0P (KL
1149 JP N2 NOCHEC
1156 L,
1168 JP CHECK
1178 NOCHEC INC B

1188 INC W

1199 P CONPAR
1248 T0DOS LD  WL,TABLA
1218 Ty
1228 S A

1238 ADD AL
1248 JP NC,NOC!
1250 INC H

1248 N0C' LD LA
1278 LD (HL),E
1288 INC L

1299 D (H),D
1309 CALL SONY
1318 TN
1328 INC L

1338 L AL

1340 ¢ 4

1250 JP  NI,PREG

1360 RET

1378 ESPERA YOR A

1380 N 4,(254)

1399 cPL

1408 AN MF

1418 JP N2,ESPERA

1428 RET

1438 SINY LD 8,7

1448 LD A,(23424)

1456 L A

1468 SAL A

1478 L A

1489 SONYZ OUT (254),A

1498 XOR 780818880

1508 HALT

1518 DINZ SONY2

1528 RET

1538 TEXT

1548 DEFB 22,18,5,16,2,1
9,1

1558 DEFB 17,8

1568 DEFN *1. JOVSTICK K
EMPSTON®

1578 DEFB 22,12,5,16,4

1568 DEFN "2. DEFINE CIN
TROLES"

1598 TEXT2 DEFB 22,18,5,16,7

1608 DEFM *DERECHA *

1618 DEFB 22,11,5,16,4

1620 DEFN *1Z0U1ERDA *

1430 DEFB 22,12,5,16,5

1648 DEFN "ABAJ0 *

1450 DEFB 22,13,5,16,2

1668 DEFN "ARRIBA  *

1678 ZCONTR DEFB 195

1488 DEFW KEYBO

1498 KEYBO DI

1788 LD IX,DIMEN

1718 b C,C0x

1728 LD B, CIXt1)

1738 LD (IX+2),0

1748 LD (IX42),0

1750 LD IX,NUEPOS

1768 L0

1778 LD H,(Ixe1)

1788 PUSH L

179 POP IX

1808 LD HL,ANPDS

1818 L0 E,(HD

1828 INC HL

1839 L0 D,(HL)

1649 NG HL

1858 L0 (H,E

1848 INC HL

1874 L0 (H,D

1889 LD HL,TABLA

1694 LD A,(H)

1999 IN A, (HFE)

1914 INC WL

1928 A 3

1938 CPL

1948 0R  (HL)

1958 CP 755
1948 JP  NZ,CONTH
1978 CALL DEREC
1988 CONTI INC HL

1998 LD A,CHD)
2008 IN A (HFE)
2018 D 3l

2028 cPL

2038 INC HL

24 R (HL)
2058 F 25
2848 JP N2, ENVERT
2078 CALL 12001
2888 ENVERT INC HL

2098 LD A, {HL)
2188 IN A, (HFE)
201 M 3

2128 Pl

2138 INC HL

2148 R (HD)
2158 r 255
2148 JP o NZ,CONT2
1M CALL ABAJD
2188 JP CAMBIA
2198 CONT2 INC HL

2288 LD A, (H)
2218 IN A, (FE)
20 M 3l

23 CPL

2248 INC HL

2250 OR (W)
2240 F 25
27 JP  NZ,CaMBIA
2288 CALL ARRIBA
2298 CANBIA LD A, (SUITCH)
2308 [ I |

2318 JP  1,LNTIMP
ey ] LD  HL,NUEPDS
233 INC HL

2348 LD D,(HL)
2358 DEC HL

2348 LD E,{RHL)
2n DEC HL

238 LD (HL),D
2398 DEC HL

2480 LD (HL),E
2418 LD &, (BUFFER)
2428 CALL PUTTER
2438 PUSH HL

2448 POP IX

2458 w (I,2
2448 CALL TABLER
247 L0 (IX+1,L
2488 L0 (IX+2),H
2498 LD (IX+3,C
250 LD (Ix+4),B
2518 L0 (IX+3),E
52 LD (IX#6),D
2538 LD  HL,BUFFER
2548 INC (HL)
2556 LD A, (ATR)
2568 M &

2578 JF  NZ,TOPAIN
2588 El

250 RETI

2680 LNTINP LD 4, (BUFFER)
2618 N A

2628 CALL PUTTER
23 PUSH HL
2640 PUSH 1X
2458 POP DE

2648 POP IX

27 L (XD,
2688 LD HL,ANTOIR |
2699 LD A, 0Ly
270 ING HL

2718 Wb H,CHL
228 W LA
2738 W axn,L
2748 L (IX42)
2750 L (x-4),C
24 L (x-3) 8
nmn w0,
2788 O (Ix3),¢
279 L (Ixed),8
2688 0 (145),E
2818 0 (1X48),0
2620 CALL TABLER
2830 W (1X-6),L
2648 0 (I1X-5),H
2850 LD HL NUEPOS#|
2848 0 D, (H)
2078 DEC H

288 0 E,H)
2698 DEC HL

2908 L0 (KL),D
218 DEC HL

2928 0 (H,E
293 0 (I1%-2),E
2948 L (IX-1),0
2958 LD  HL,BUFFER
7968 N (HL)
2978 INC (HL)
2988 W ARR
2998 A A

08 JP N2, TOPAIN
3818 ADIOS EI

w28 RETI

3838 DEREC LD A,C
3848 StA A

w5 SLA A ,
W8 A 4

W ADD 4,2 .
3888 ADD A,E

£ ) RET C

388 PUSH HL

3l LD  HLMNUEPDS
nN LD AE
313 A #,2

3149 o Ea
3150 L0 (HE
3 L0  HL,HORIZ
nM L (HL,2
3180 POP  HL

3198 RET

3280 12001 L0 AF
3218 SUp 2

uM RET €
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323 FUSH WL 3878 INC HL 4518 LD (IX+11),0 5158 CALL FASTER 5798 AND  ABReRelll
34 LD HL,NUEPDS 3864 LD D,(HL) 4528 LD (IX+12),A Stdb POP BC a8 M A
3258 L EA kit | LD H0 4538 LD  HL,BUFFER 5178 POP 11X 818 JP 2, EXACT
3268 Lb  (HL),E a908 LD LE 4548 ING (HL) 5188 JP FOLLOW 5828 IN C
an L HL,HORIZ 371 LD DE.ANTDIR | 4558 JP ADIOS G198 ALNT  PUSH IX 5838 EXACT CALL DIRPAD
3288 LD (HL),B 928 b Al 4548 2LAUNC LD  1X,NFDFD 5288 PUSH BC 5848 FAST  PUSH BC
329 POP HL 3998 LD f(DE),A 4578 LD CIX),193 J218 LD C,(IX+1) SE30 LD B,8
3308 RET 3948 D AN 4588 LD HL,INTPR 5228 LD B, (IX+2) | 5848 PUSH DE
3310 ABAJD LD A2 3958 INC DE 4598 b (Ix+D,L 5238 LD E,{I¥+3) Se7e LDIR
kky!] ADD #,B 3048 LD «(DE),A 4408 LD (IXe2),H 5248 LD D,lIX+4) 5888 FOF DE
3338 A0D A,D 3570 FOP DE 4419 LD  HL,MFEES 5258 LD L,(IX+5) 5898 FOP BC
1348 S | ) 3788 RET 4428 LD  BC,U88FD 5248 LD H,(1Xed) 5988 b A,
3350 RET NC 3998 PUTTER PUSH DE 4438 ESCRIB LD  (HL),C 5278 CALL IMPRESS 5918 AND VRRReRiLI
3348 PUSH HL 4808 PUSH BC 4448 INC HL 5268 POP B 528 = S
337 LD  HL,NUEPDS+1 | 4818 LD B8 4458 DJNZ ESCRIB 5298 POP IX 5930 2,7
1388 B B “wn L C,A 4668 TR 5308 JPFOLLIM 5048 INC D
3398 Lb DA 4030 o Do, 4478 LD A,NFE 3318 ABORRA PUSH BC 5958 JP  FAST!
3480 LD (HL),D 4840 L Ez7 4488 b 1A 5328 LD C,(I%+1) 5948 TOM1 LD AE
318 LD  HL,VERTI 4858 CALL NULTI 4498 H 2 5330 LD B,(IX+2) | 5978 ADD A,32
M2 LD (HL),4 404 LD  DE,BUFFER*1 4799 RET 5348 L0 E,(D+3) | 5708 JP C,TM?
K1k ] POP HL %7 ADD HL,DE 4718 INTPR PUSH AF 5358 LD D,{IXsd) 5998 b EA
448 RET 4080 FOP BC 4728 PUSH BC 5348 CALL BORRA 4088 L AD
3450 ARRIBA LD A,D 4098 FOP DE TyE!] PUSH DE 5378 POP EC 4010 sup 7
kLT sug 2 4168 RET 4748 PUSH 1X 5380 JP FOLLOW 4028 L DA
kLN RET C 4118 JOYST DI 4758 PUSH HL 5398 HLUEGD XOR A 4838 JP FASTL
2488 PUSH HL 4128 LD IX,DINEN | 4748 b C,b 5480 LD (BUFFER),A | 6848 TOHZ LD E,A
1 3498 b DA 4134 b C,(D0 47 LD IX,BUFFER+l | 5418 RST @38 4050 INC D
580 LD HL NUEPDS+] 4148 LD B,(IX+1) | 4788 QUEDA? LD  A,(BUFFER) 4Z8 POP HL S840 FASTI DUNZ FAST
351 L (HL),D 4158 LD (D0 | 4798 P 5438 POP IX 4 RET
¥ LD HL,VERTI 4148 LD (IX+3),8 4888 JP 1,HLUEGD G448 FOP DE 4088 BORRA
353 L0 (HL,1 4an LD IX,NUEFOS | 4818 LD A,dI0 5450 POP BC 4 L0 A
3548 FOP HL 4188 LD LX) 4824 cr 2 448 POP AF 4108 SRLE
3558 RET 4198 LD H,{IX#1) 4838 JP  1,AFAST 478 El 4110 SRL E
3540 MULTI LD HL,8 4288 PUSH HL 4848 (W | Sdg8 RETI 128 SRL E
357 LD A,lé 4218 POP IX 4858 JP 2,ALNT 5498 GRAFIC EQU 65512 4138 A0 A
3560 TRIU BIT B,E 4220 LD  HL,ANPOS 4848 F 3 5588 SWITCH EQU 45588 4148 JF  2,BORRAL
357 JR 2,TOPI 23 LD E,(HL) 48N JP  1,ABORRA G510 ANPOS EQU 43581 4158 INC C
3408 ADD  HL,BC 248 INC KL 4888 PUSH BC 5528 NUEPOS EQU 43583 4148 BORRAI CALL DIRPAD
3418 TOP1  CCF 4258 LD D,(HL) 489 LD C,(IX+1) 5530 BUFFER EQU 42000 6178 BORRAZ PUSH BC
328 SRL D 4248 INC HL 4998 LD B, (14D 5548 SALTO EQU é&28M1 6188 XOR A
kIK(] RR E 4278 LD (HL),E 4918 LD E,(Ix3) 5550 ATR  EOU 45585 4198 PUSH DE
3648 Sta C 42688 INC W 4928 LD D,(IXd) 5568 DIMEN EQU 45584 4200 NILAW LD (DE) A
3458 RL B 4298 L0 (HL),D 4934 LD A0S 5578 HORIZ EOU 45568 s INC E
3448 DEC A 4368 N A(222) 4948 CALL PAINT 5589 VERTI EOQU 45509 4228 DEC C
378 JP NZ,TRIU 4318 BIT A 4958 POP BC 5598 ANTDIR EQU 43518 4238 JP NI, HILAN
3688 RET 43 JP2,J0YSTI | 4948 FOLLOW PUSH IX 5488 TABLA EOU 45515 6248 POP DE
3699 TABLER LD  HL,HORIZ 4338 CALL DEREC 9N PP HL 5618 FASTER LD A,E 4250 POP BC
378 b A, CHL) 4348 JOYSTI IN  A,(223) 4988 b a7 5629 AND JBBRRBITE | 4240 b a,D
ar’1e INC HL 4358 BIT 1,4 9 ADD AL 5438 SLA A 42m AND eeRReLL
7% ADD A, (HL) 4368 JP 2,J0YST2 | Se88 JP  NCPENSE 5448 A AL 6789 [
73 A A 4an CALL I12@u1 5018 INC H 5450 JP  NC,MA2 42 JPO1, T3
e PUSH AF 4388 JOYSTZ IN  A,(223) 5828 PENSE LD L.A 5448 INC H 4380 INC D
3750 LD  HL,GRAFIC 4398 BIT 2,A 5838 FUSH HL SéteMal LD LA 4318 JP  BORRAZ
e b A,(HL) 4488 JP2,J075T3 S84 POP IX 5468 PUSH DE 4320 TM3 LD AE
am INC HL 4418 CALL ABAJD 5858 INC C 5498 LD E,(HL) £330 ADD A,32
e LD H,(HL) 4470 JOYST3 IN  A,(223) 848 JP  GUEDA? 708 INC HL 6340 JPC,TOM
79 b LA 4438 BIT 3.4 5878 AFAST PUSH IX 3718 b D,(HL) 4350 LD EA
kil ] POP AF 4448 JP 7,0AMBlA | SeBE PUSH BC 5720 PUSH DE 4348 b A0
818 ADD AL 4“5 CALL ARRIBA 5898 LD L,CIX+1) 5738 POP HL 431 sue 7
3828 JP NG, TABLI 4448 JP  CAMBIA 108 LD H,(1X+2) 5740 FOP DE 4380 b DA
83 e H 4470 TOPAIN LD (IX+7),4 | 5110 LD C,(1x3) 5750 LD A 4398 JP  BORRA3
3048 TABLYI LD LA 4488 LD (IN+8),C 5128 LD  B,(Ixd) 5768 SRL E 4480 TOMd LD EA
3850 PUSH DE Ll ] LD (IN+9),B 3138 LD  E,(IX+3) 51 SRL E 4418 INC D
3840 LD E,(HL} 4580 LD (IXe10),E | Si40° LD D.(1Xtd) 5768 SRL E 4420 BORRA3 DINZ BORRAZ




40 - sPECIAL

M RET
4448 DIRPAN PUSH DE
4458 PUSH HL
4448 POP DE
4478 CALL DIRPAD
4488 PUSH DE
9 POP HL
4508 POP DE
4518 RET

4528 PAINT PUSH AF
4538 SRL B

4548 SRL B
4558 SL B
4548 0 A ,
4578 AND 7B00RR111 |
4584 A 4

4598 P2 XEXAC
608 N C
6610 XDXAC LD A,D
618 AND YBBIRRI1
4630 AN A

640 P 2,YDAC
4658 INC B

4648 YOAC SRL D

4678 SRL D
4688 SRL D
44 SRL E
& SRLE
& SRL E

on PUSH DE
6738 POP HL
748 CALL DIRAT
4758 POP AF
6748 L He
6778 PAINI LD C,H
788 PUSH DE
6798 PAINZ LD  (DE),A
4888 INC DE
818 DEC C

4828 JP N2, PAINZ
4830 POP DE
4840 o LA
4850 0 A,
6848 ADD #,32
4878 JP NC,SINCA
4088 INC D

4898

4998 SINCA LD E,A
4910 b AL
9 DINZ PAINI
9%

948 RET

4958 DIRAT LD AH
948 WA

4978 W A
4988 W A
4994 ADD 4,458
78 L Db,A
718 LD AH
o AND 7
k] RRCA

%48 RRCA

5 RRCA

8 ADD AL
7078 L0 EA

g8
7094
7108
18
12
7138
H4s
7158

| 7148

7178

| 7188

nn

7218
1228
1234

| 7248

1254
n

7290
1308
1318
1308
1338
7348
7350
7348
13T
1388
1an
7480
Hn
LY
7430
448
7458
7448
47
7484
749
7380
7318
7328
7338

7558

7378
7388
7394
7488
7418
7428
1638
7648
7458
7448
7678

7458
1700
7718
7728

DIRPAD

RET

b A0

SlA A

LA A

AND 211188809
R E

b EA

LD A,D

AND 11bbaeed

Lk AD

AND VABBBR11Y
Lb DA

POP AF

OR D

SET 4,A

Lb DA

RET

INPRES PUSH BC

INPRI

INPR3

IMPR4

POP IX
D AL
AND V88888111
D B,
AD A

P 2,INR2
SRLL

SRL L

SRL L
CALL DIRPAN
PUSH DE

L 0,
b C,8

LD A,
PUSH BC
SRL A
RO
DJNZ IHPRA
ADD A,D
XOR (HL)
0 (H),A
INC L

L Db,
L B
POP BC

INC IX

DEC E

JP N2, INPRS
LD AD
XOR (HL)
LD (HL),A
POP DE

DEC D
RET 2

0 AMH
AND 780000111
P 7
Po2,ToM2
b AL

SUB E

b LA
N H

P INPR3

7730 TMH2!
7748
7
1768
17
7788
1798
7880
7818
7828 ToM22
7838
7848
7858 IMPRZ
7848
1878
7668
7898
1988
7918
tr. ]
7938
7948 IMPR7
7958
7948
7978
7988 LDIR
19

L1
Be1e

8828
BE3
UL
BESA
Ba&E
BE7R
BEge
8898
g14e
gl1e
8128
8138
al4e
8158

| Bla

8178
8188 TM1

| Bive

g2e8
g218
228
8238
248
8258
g248
B270 TTHZ
8260
8278 IMPR
g3de
gale
8328
8338 200IT
8348
8358
B340
8378 IFLAG

T

PUSH AF
LD &,(DE)
XOR (HL)
LD (HL),A
INC DE
INC L
D2 LDIR
FOP AF
L0 BA
DEC B
DEC HL
PUSH AF
LD #,H
AND  ZBEBRRI111
S
o7,
AL
sUB B

b LA
INC H
JPINPRé
b AL
SUB B
Al A,32
g C,TIN?
Lb LA
LD A,H
SUE 7

LD KA
JP  IHPRé
LD L
INC H
POP AF
POP BC
DINZ INPR?
RET

Lb AN
L 14
M 1
RET

S BORDER @: INK 7: PAPER @: C
LERR 24999: FOR a=65500 TO 65520
POKE a,@: NEXT a
1@ POKE 65506,3: POKE E55@7,16
: POKE 655@85,4: PDOKE 65510,56: P
OKE 65511,199: POKE 65512,80: PO
KE €65513,195: LOAD ""CODE Se@ee:
LORD ""CODE S@Se@: LOAD ""CODE
S1@8e: RANDOMIZE USR 63450: RAND
OMIZE USR 64401
2@ RANDOMIZE USR E63849: PAUSE
l: GO TO 2@
628@ FOR A=S0@0Q TO S0038 STEFP =2
: POKE R,68: POKE (RA+1) ,197: HNEX
T R: GO TO 20
6212 GO TO 1@

LISTADO 1.1 pume: 50.000. N.° BYTES: 30

LINEA DATOS CONTROL

1 38C738C778C7S8C7BBC7? 1499
2 3BC79BC73BCT7FBCT718CHE 1532
3 3BC738C7DBC73BCT38CT7 1435
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En la linea 2470 comien-
za a pokear los valores en
IX seguin el criterio que ya
antes te he explicado. Incre-
menta el contenido de buf-
fer, para indicar que se ha
afadido un gréfico, y ob-
serva si ATR es distinto de @,
en cuyo caso deberia saltar
a TOPAIN.,

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

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

IMPRESOR
POR INTERRUPCIONES

y llegames al impresor por
interrupciones,

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

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

Sin embargo, el interface
Kempson puede hacer que
este valor cambie, y no sa-
bremos la direcciéon resul-
tante. Para solucionarlo, la
rutina llena desde FE@@h
hasta FEFFh toda la memo-
ria con el dato FDh. Asi cai-
ga donde caiga la interrup-
cién siempre tomara como
valor de salte FDFDh.

En esa direccién tenemos
la memoria justa para hacer
un jpINTPR. En INTPR pri-

mero se salvan todos los re-

LISTADO 1.20ump.51.000.N.° BYTES: 257
LINEA DATOS CONTROL
1 2180013223CRQ3COA7ER@ 879
2 OVEeBFFRARFFORR2A8AFF@ 996
3 QETVROF7RAF700F 7Q@F78 B34
4 OFFePR22322AF2R3E@AFE S89
5 GGFCBGFEBSFBHEFGiF?B 1168
& 23B87BCRE3SAEFR2Z28@ 1826
7 1CBBBﬂﬂBBBBBBBBGGGﬂ 36
8 OPRRFECREZ2F@FAFCF2FF 1911
9 FAFFE2FCFEF@FECOPO@B 1923

1@ 22aa 22222 ASAALCAB 36
11 2APEERRE3IS@7BCA3BE® 1854
12 1AF70QEFS8RASFBRA3FCA3FC 1168
13 QAFEPOIEQODOFORA3IDFF@ S89
14 REZOPEFPREZQRFEBRORE3® &31
15 OFFOPPRROFFRRFFRATE@ 996
16 O7EPP3COR3COR1800188 879
17 201000380044 0QDE@ICT 562
18 ©3DEBCC4REFS8IF7@1FA® 1822
19 J3FCRIFCR7FRR7Claroee 12e1
=28 Coefeloelelldlaaldddd 192
21 B3I7FOFE13F7DFF7BFF77 1182
22 3F77F7?FB37FR0222028 454
23 gﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂCBDBFﬁﬂ@?CBﬁ 556
24 FRaas3 FC@lFRAB1F7@ 971
25 BEFBBDC4GGD53197 e 1182
26 0QP44P2035P01000020208 140

gistros, y después se ob-
serva si hay algin gréfico
que imprimir. Si no hay nin-
guno, se realiza un rst 38h
para actualizar el teclado
con la rutina de la ROM. Si
estds usando esta ruting
desde Cédige Maguina,
Buedes quitar esa orden.

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

Si hay mas gréficos para
imprimir, el ordenador con
IX apuntando a la direccién
del buffer toma el prefijo, y
en base a él salta a las ruti-
nas dee preparacion de da-
tos, que son AFAST, ALNT,
ABORRA y una ultima que
los manda a PAINT. A la
vuelta de cada una de estas
rutinas, se afade IX 7 y si
quedan mdés graficos se re-
pite la operacién. Finalmen-
te se pone a @ buffer y se
vuelve al Basic.

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

Empezaré explicando
FASTER. En ella se toma el
exceso de bits de desplaza-
miento con respecto a la co-
lumna, se multiplica por 2 y
se busca en la tabla. Des-
pués se carga en HL la di-
reccién de comienzo del
sprite, y llama a DIRPAD,
rutina que caleula la direc-
cién de la memoria de pan-
talla donde se debe empe-
zar a imprimir el sprite. Al
imprimir cada scan, vuelve
a tomar el ancho, calcula la
direccién de la pantalla que
esta debajo de la anterior
entre las lineas 5900 vy
6050 y después decremen-
ta el alto hasta que éste lle-
ga 0, en cuyo caso vuelve
al Basic.

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

Ademas, si el exceso de
desplazamiento es 0, salta
a IMPR2, en la cual lo hace
mas rapidamente, ya que
no debe rotar nada.

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

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

Aqui finaliza la explica-
cidén del funclonam!ento
chora voy a decirte cémo
puedes hacerlo.

USO DE ACTION

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

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

63849 Direccidn de inicio
de la subrutina de actualiza-
cion de posicién con che-
queo del teclado. Si vas a

acer un movimiento lleva-
do por esta rutina deberas
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llamarla periédicamente. 65014 Direccién para Si piensas hacer lo prime- | con IMRES entonces debe-
También se encarga de in- | desconectar el impresor por | ro, deberan introducir los | rés hacer una tabla, y si
treducir los datos en el buf- | interrupciones. Hay dos po- | datos como ya he expuesto | usas FASTER dos tablas,
fer. sibilidades: que desees usar | antes. Para ello deberas to- | aparte naturalmente de los

64401 En esta direccién | la rutina introduciendo di- | mar el contenido de buffer, | propios gréficos. La prime-
se activa el impresor por in- | rectamente en el buffer da- | multiplicarlo por 7 cmudlrn ra tabla debe tener las di-
terrupciones. Una vez pues- | tos y esperando a que se im- | le al resultado 6200 1. En- | recciones de los graficos, (o
to en marcha, no es necesa- | priman o definiendo las te- | fonces tendras la dlreccién de las segundas tablas, en el
rio que vuelvas a llamar | clas y llamando a la rutina | donde debes colocar los da- | caso de FASTER) y se debe
aqui de nuevo. del teclado. tos. Los introduces, incre- | de poder acceder a ella su-
mentas el contenido de buf- | mando VERTI y HORIZ, mul-
| fer y ya esta. tiplicando el resultado por
| Te recuerdo que cuando | dosy anadiéndole GRAFIC.
uses IMPRES, la direccién | En el contenido de la posi-
serd la del propio grafico, y | cién de memoria resultante
si usas FASTER la direccién | se debe de encontrar la di-
serd la de una tabla con las | reccién de inicio de ofra ta-

DEMO 2p.

S BORDER @: PAPER @: INK 7:
LS : FOR_a= 55500 TO 65515: POKE

3,0: NEXT a: POKE €550@,1: POKE pra o on ni tra ta
25805 6. POKE 85506 2. POKE 8550 direcciones de los graficos | bla o del grdfico, segun el fi-
,16: PO 12,80  POKE 658513,

desplazados. po de impresion. Cuando es
Si usas la rutina del tecla- | otra tabla, es seial de que
do, lo primero que debes | se usa FASTER, y en esa to-
hacer es darles a las varia- | bla deben estar las direccio-
bles los contenidos correc- | nes de inicio de cada grafi-
. Piensa que si trabajas | co desplazado. Para acce-

RRNDDHIZE USR 64421
13 RHNDDHIZE USR 63849: PRUSE

1: GO T
GBBE FDH EBBGG TO S@ee30 STEP 2
POKE R, 56: POKE (A+1) ,199: HNEX

]
Eﬂiﬂ GO TO 1@

LISTADO 2.1

S QOASPPRPA22PPARRRRRRR 168 B5 B24422400160B660000@ S46

DUMP: 50.000. N.° BYTES: 30 € ©00000000200000CERR0 12 68 ©00@e21BF7DPRV3BS5ARR 631
7 00009200000FA0@G0ADR 223 63 ©O3BFEABER012020007F 433
i oL § Sisscoeceesicosces 88 J¢ Cictodissiidseciiste iai
UNEA  DNOS  CONTROL .2 38800sSPSigesscoiies s?c 72 Dbecasseessssessosede 313
1 44C544CS64CSS4CS84CS 1437 13 00050000000000000003 6 - 75 001C0180235C4024CF18 5853
S PoooooooocoonsSoBacS 1851 14 CoPEPE342CEARRF7EFOD 774 76 19301C@61BCCO1BBICER 662
1S @iF3CFBo@eF4cFe@ees7 877 77 70350000000000000000 168

16 EPP@R1FPBFE8OA1S7ES@@d 925 79 @3COPPPPBCFOR0RRAF4 S11

17 ©1F14F80@PADRACOOROR 747 52 00R0VO7S800007086000 345

19 000000009P0ACOVPA0V@ 192 51 BBCF1800@93IICEAVVELC S71

20 ©00V00AAFPEARRPDRBOO 26 82 07000186F300006EE 700 726

1156 83 001COEQOV00L00228000 42

@ 2
2
LISTADO 2.2 22 0OBCOD0G1FBOEER7ICOIED &
23 P855F94P007CS3EGDR28 8
DUMP: 50.500. N.° BYTES: 129  2¢ 02RA00000000G02000000 1

25 QPPP2Q00P20000R402000 4 as 180019301CRPAA61BCCA 1187

R AT

LINEA DATOS CONTROL 22 2fi%7657844036300010 S22 92 CePPPPOCFReReeeFi00d S23
59 1CPEPR0V000PRORPBRRE 25 43 PPV7S5000070068P8REC 353

1 gac7eopgssacrosagnscy 935 39  GeeoceeoenenoRisace i 394 F10P009933C600064CO7D 248
2 oeoe 00025CE008@ 671 231 @9@690PAV0199CAPVCE IBS 95 PO186F3000A6EE7OP0A1 540
3 §8C0000098CE200808CE 1056 32 720003AICSPE07E73100 546 96 COEQOPR000P209200080 416
i oo P0248CO0R88 498 33 @ODCCAPOOCIBL2000BC4 714 98 0PPVVA3CEeV7FIERRF72 663
S BS8C9908eCECI0PBPBBCA 948 34 440OOSED1OOOOEBCCOLD Sdd 399 F@1B1CDSOF 7EFP000800 892
6 ©PPP38CROPEB7SCABeSR 35 ©7070000000000000000 14 1090 1F7EFB1554S01F28F88R 919
7 BBCAPREBFECAGROV2BCE 1079 37 00OV4PP0000180990006 199 101 0AG0P0AAVPO0000800 165
£ ©20068CBOOROABCERR0R & 368 6700003190CE8P0QEA7240 848 103 0000PPDPPOAFBOGORLFC 268
9 ESCBO@@@18CCOP8RSACC 955 30 @1DOCCAG0OB73100030E 735 104 FSOO@3DCBCOGASC73600 918
10 ©009e98CCALBBDBCCORRd 776 40 C4BOOSF11180017B4400 776 105 O3IDFBCOG0020000B@7DF 644
i gigesesiscosssetend 30 i1 sisiassicicadstess (8 1 mesmiistelciiies 31

L1515 5]
15 S8Crooo0’oCCe00e00eR SB8 44 GOBBEEE199CEBEBLE 28 S8 109 00000000000000000003 3

45 BO3A9COMPB767310002D 652 110 COOGR@7F3EQ@AOF 72F08 675

46 CC40POCIB12000BC4440 902 111 ©1BiCDBBRGF 7EF000000 997

47 OPSED100PPEPCCOOOP7@ 843 112 @OORB1F/EFB80015SS4500 770

45 7000000000PPP000PO20 112 113 O1F28FS000A0OABREE0D 512

50 0DPPOEFDF4QEDES@EFE 1137 115 0000000RF@RE0RiFCFSe £28

LISTADO 2.3 S1 ©000R4EQE1FFFF 656 117 ©@3DCBCAeeEC738@0030 836
22 ODBED825311404422418 631 115 FBLBPGOAOVEOAS7DFBE® 1243

DUMP: 51.000. N.° BYTES: 1921 53 6DBPeCECAPAPRREERR 2585 119 @0S55140007CA3EEE028 781
SHoil AR : 55 0QPeePQPPR1BFTDPPO3ES S01 120 @2APPR02RPPR0RARPERRY 162

St gstesitasteleliaies S 1 Hsmeniiie of
B b e 1 R
1 00000000000000300000 45 €1 e so0200000000022 292 137 0GOICEDOROOF30E00002 260
2 PPPPPVICAOPI4LZCOOF7E 46 €2 DF4GOREDGSOPPOEFERP®® 1831 125 FRRP0P1AEQPPP@GQRERR 6500

3 rairacraaF¢2Foaa7=me 1925 63 Q0P48080@1FFFFSOO290 901 129 POSBF3100063CCIRAREDS 47
4 1FPOFS8157ESO1F14FE0A 815 64 ©G040016DB68GB221100 S35 100 2600OCFE189PPE776080 549
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der a ella debe tomar el ex-
ceso de pixels que nos resul-
ta de restar la posicion X de
la columna de pantalla de
su izquierda. El resultado es
un nimero entre @ y 7. Des-
pués lo multiplicas por dos
y lo afiades al inicio de esta
segunda tabla, para tomar
de esa direccion la posicion
de inicio del grafico despla-
zado. Esto Gltimo lo realiza
la propia rutina FASTER.
Es evidente que antes de
mover asi un sprite deberas
de haber introducido estas
tabla(s) en la memoria, se-
gun indique GRAFIC, que
normalmente vale 50000.
Para dar color al sprite
gue estas moviendo dale a
ATR un valor distinto de 0,
con el cual coloreara los
atributos del sprite.

B703500000000000202002
220200202 PRRRFARRRRD3
CCeePreeBECRRARRREEE00

91@1200001FFFFE8@@200
2242220 BE0R2RQ442200
0288444000E60B002008
Q2222 BEFDERROQ anB

E6
3000R9395CRRRBCESERR
B233B40004B8DC3000222
302RPREB7ARRRA33IB708

ﬂﬂeEﬂEGﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂBﬂﬂﬁﬂﬂ 28

a
20020200 1500800ES
680001395C0RR24ES 700
82339B800ABCED@@B123
78CP00888F40@022DESO
eeecCCiCoee@3836800000
oeeeeee 20

U0~ 0L
[RENTAT-RRTAT AT TATE ]

o]

LAS DEMOSTRACIONES

Antes de nada te diré que
te parecerdn muy largas de
introducir, especialmente la
segunda. Pues bien, para
jue puedas seguir viendo la

emostraciéon puedes usar
un truco. En el DUMP del
blque de bytes segundo de
la primera demostracién in-
troduce tan sélo 32 como
duracién. De esta manera,
sélo tendras que teclear
cuatro lineas de texto. Des-
pués, salvale normalmente
y mientras se ejecute el pro-
grama, haz BREAK y GO
TO 6000. Asi apreciards el
movimiento, aungue el gré-
fico no tomaré direcciones
distintas segin éste.

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

MOVIMIENTO
Y TECLADO 43

DEMO 3p.

S BORDER @: PRPER @: INK 7: C

LEAR 24999
7 LOAD ""“CODE S@eee: LOAD ""C
ODE Si@@ee: LOAD “""CODE S4000: RA
NDOHIZE USR 64401
1@ FOR a3=4908@ TO 491208: POKE
. FOR RA=4908@ TO 49
: NEXT A

(SIN A) 330+40)) .
POKE L.K: LET M=M+l1l: LET

1: NEXT A
35 PRINT AT 21,0; jw—

4@ LET C=USR 54080

LISTADO 3.1
DUMP: 50.000. N.° BYTES: 30

LINEA DATOS CONTROL
cs s3e
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cir tan sélo 24 lineas de tex-
to del segundo bloque de
bytes, y escribir como dura-
cién 240 bytes. Salvalo, y
después de ejecutar el pro-
grama, haz BREAK y GO
TO 6000,
S5 En cuanto al tema de las
MBS LOGR  TRUEVIDED WY VIDED GRAFHICS  DELETE demostraciones, la primera
NN - ™ - - N R e s L
ra mover por la pantalla
una flecha con las teclas re-
definidas.
La segunda realiza el me-
vimiento de un tanque con
‘una ligera animacién de las

EEEEEEDE DD

ZX Spectrum

horizontal.

_ e A La tercera sirve para mos-
- - - - - - trar como también se pue-
- - it den hacer con esta rutina en
el movimiento de persona-
jes secundarios, en este ca-

50 Con animacion.
Esta demostracion funcio-
na intfroduciendo datos di-

LISTADO 3.2 LISTADO 3.3 rectamente en el buffer. Re-

ta a una chica co-
DUMP: 51.000. N.° BYTES: 481 3 ° : b
DUMP: 54.000. N.° BYTES: 55 rriendo y dando saltos. Los
; saltos los he conseguido me-
: INEA DATOS CONTROL :
LINEA DATOS controL [ if LINE dionte los ddiem e tr fore
1 POPPPPPPPRROROSERA1A 96 R e RR aRis cion seno.
2 RCRRPSS400PABERVRSEC 5 36@002DD360150 @2 689 La cuarta y ultima demos-
4 0UE50001ELO0RSC4E005 L Beo3BDABPFOIFE7E10EL 1104 fracién borra y pinta espa-
4 »
§ 22000000005000007C00 & CO0PP00P000000 80 281 cios de pantalla al meter da
7 @@3CAP1ESER @P1F tos en el buffer desde el pro-
& Fr0019E 001083600002 ' Bas
9 S500003CRORR3ERLRA020 pio Basic.
12 20000oANG000015 0000 208 Ur Gltimo apunte sobre la
=2 : . .
13 aescssacsicoosentor 218 | | LISTADO DESENSAM- jubey saiacen el oot
15 ©01C5000001C80000838 368 BLADOR DEMO 3.3 trol de teclado pero con dis-
18 Closctacecantootiet o2 it biscdelien o o
16 GOPPBOAFESEPVRPB7TERRR 4DE 8388 ORG 54800 miento, cambia los valores
20 AQPPRRR7ARPRRRRQ 72008 366 488 Lb  B,i15
21 @oeD7e@02@0F 30000007 195 =5 3070,3130, 3210, 3310 y
g8 Saoao e i EW, 33 AREESH 3460 por ofro valor.
51 00000023500000556000 343 8424 W (X3,3 P
25 @PAARACRPERR1SFORABRARE 682 it Lo
26 60000PV750P20ARIERAD 458 )
27 0P0P002P00V340000007 74 8448  Ce
28 20000007200000172000 126 8450 D (1X.2
29 PA378002PR17FEOBDRAE 463 1
30 F600000PEP2000040000 250 844 L0 (IX41),88 .
21 PP23E0020RR3IE@RRARF3 6537 8478 LD (IX+2) 195
32 EG0PPRDFDORPORFFEE00 1094 '
33 @OeCF3800P@2801Co00R00A 419 g4ge DEMOD DI 18 BORDER ©: panR @: INK 7: C
34 1400002Q01EQQP00Q01F2B 81 8458 LD (x5 ,C LS : CLERAR 24999
37 Q0OPRAGPAOVSSEAARR2A 205 2@ LET c=USR 644@1: FOR a=@ TO
38 ASEPPP1S7COAPOQ2C800 531 8388 INC C 2ss STEP 2: PLOT a,@: DRAU ©,17
39 POQ1EQPPOOOOFEA20000 473 g518 NG C 55 NEXT a
a= ancs=
490 00PV0PV1DPPVRVP1CHRD 419 b A (L 3@ FOR a=@ TO 20: LET INT
41 ©@PP1CESAPDPRISEADRDDT 343 8528 L ! (RND#31) - LET alt=INT (RND#178@) :
42 GCOPRPARIFCRPRRRIFEOQ 624 8538 LD (IX#d) A le$ ﬁpﬁth{ggDif?};ancn LET ¥
43 0PPOVPPOPPAIFEOAP08D 249 - 3 a
44 FBOPOPPO7COIBPPB7CAR 496 8548 I 4@ POKE 62001,3: POKE 62002,an
4S5 0PPR1CAPPRAB2EAR2208 74 8558 LD (IX-1),1 ¢. POKE 620@3,all: POKE 62004 ,x:
46 2EOQDPVOGEQPOPCORLERD 234 3560 £l POKE 62005,y : PDKE 62008 ,4: POK
47 OPOOEAPOEPROEFARRARR 345 E 62009,anc. POKE 6201@,a(tl: POK
48 37500000000000000000 183 8578 HALT E _62011,x: POKE 629_19 ,4: POKE 62
49 20P00020PPEARVPOR00 @ 8589 DINZ DENO D1, JENL TRNEREBEN], T Sl e

8598 RET S@ HNEXT a
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Toda rutina concebida
para manejar graficos
y desplazarlos a lo
largo y ancho de la
pantalla, debe
cumplir algunos |

:

requisitos basicos y
de entre ellos cabe
sefalar como
fundamental, el que
sea capaz de detectar
si se ha producido un

ETECCION
DE

para poder obrar en
consecuencia. Con
este articulo se
pretende dar una
idea clara de las
técnicas que podemos
utilizar para
conseguirlo.
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DETECCION DE CHOQUES
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esulta dificil ima-
ginar una ruting
qUe muevqa un
cierto nimero de
figuras por la pan-
talla, sin asignarles unas
coordenadas —verticales y
horizontales— a partir de
las cuales podamos empe-
zar a imprimir los sprites y
también, partiendo de ellas,
conocer si dos —o mds— de
estas figuras se han puesto
en contacto.

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

HOQUES

22527d— a la que corres-
pondan. Rios de tinta se han
vertido a fin de explicar la
forma en que éste estd or-
ganizade en el Spectrum.
Organizacién que, por otra
parte, mas de uno podria
calificar de «cadticar» al oir
hablar de ella por vez pri-
mera. Es de suponer que
fT'IUCl"IC'S |eciores CONoOCeran
el tema en profundidad, pe-
ro para aquellos que nunca
se Enon aventurado a inter-
narse en el tortuoso mar de
la pantalla del Spectrum,
trataremos de explicar bre-
vemente su configuracion y
la manera en que podemos
solventar los problemas que
esto nos plantea.

Enrique LOPEZ MARTINEZ

El fichero de imagen, sin
los atributos, ocupa 61444
bytes y se encuentra dividi-
do en tres bloques bastante
diferenciados entre si: de tal
modo que si queremos pa-
sar de una linea de la pan
talla a la inmediatamente
inferior, tenemos que sumar
el valor 256d a la direccién
en cuestion en lugar de 32d,
como cabria esperar.

La cuestidn se complica
todavia mas si esa linea es-
ta en un tercio diferente al
que nos enconframos, con
lo cual en vez de 256d tene-
mos que sumar 2048d a la
direccion en la que estemos
en dicho momento.

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

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

y su nombre es PIXEL-AD.

Lo utilizacion de esta ruti-
na es sumamente simple:
basta llamarla conteniendo
en el registro B el valer de
lo coordenada vertical, y en
C el de la horizontal. La di-
reccion del fichere de ima-
gen correspondiente a esas
coordenadas, nos sera de-
vuelta en el registro doble

HL.
Una dltima «pegas qUE‘dD
por resolver; y es que

PIXEL-AD no fue concebida
para operar en la parte in-
ferior de la pantalla —don-
de el Spectrum presenta los
mensajes de error y efectia
los INPUTS.

Para arreglar esto, basta
cargar el acumulador con el
valor 191d y llamar a la ru-
tina dos direcciones mds
adelante con lo cual, para
nosotros, PIXEL-AD va a es-
tar situada en la posicién
8876d, teniendo en cuenta
que el valor minime —0—
de la coordenada Y se en-




contrara en la Gltima linea
de la pantalla, mientras que
el maximo —191— se loca-
lizaré en la primera.

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

lantearnos la tarea de con-

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

EL PROGRAMA

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

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

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

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

gaora de forma irreversible.

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

Desgraciadamente no
siempre resulta tan sencillg;
en los casos mas «rebeldess
suele ser eficaz la utilizacién
de un bucle —antes o des-
pués de halt— como el pro-
puesto a continuacion y va-
riar el valor de HL hasta lo-
grar que el molesto parpa-
deo de&apcrezcﬂ pc}r Com-
pleto:

HALT: Paro del Z80

LD HL,500d: Valor inicial
del bucle

LOPP DEC HL: Decre-
menta HL

LD A H

OR L: 3Es cero®

JRNZ,LOQOP: Sinolo es,
;:_Iontinﬁc decrementando

L

B T - s T T T e




RESTO DEL PROGRAMA

Continuando con el and-
lisis de la rutina, vamos a in-
tentar explicar con breve-
dad su funcionamiento. Co-
mienza haciendo una llama
da a las subrutinas REVOL
y CRUZ —lineas 450 a 650
y 660 a 860 respectivamen-
te— cuya mision es, como su
nombre indica, imprimir el
revolver y la cruz, partien-
do de las coordenadas ver-
tical y horizontal contenidas
en el registro doble BC. Es-
ta operacion resulta impres-
cindible puesto que si no lo
hiciésemos asi, al estar em-
pleando XOR, observaria-
mos como extranas cosas
empezarian a ocurrir en la
pantalla o, en otras pala-
bras, la primera impresion
de ambos graficos perma-
neceria sin borrarse.

A continuacién, nos en-
contramos con la etfiqueta
PRINC, estamos ante el bu-
cle principal del programa
—lineas 40 a 250 — el cual
se encarga de chequear el
teclado y llamar a las subru-
tinas ARRIBA —lineas 260 a
350 ABAJO —lineas 360 a
440 — y disparo (DISP) —Ii-
neas 1310 o 1400 — o salir
del programa si SYMBOL
SHIFT esta pulsada. El retor-

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

MCRUZ —lineas 1590 o
1870— y MDISP —lineas

DETECCION DE CHOQUES
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1410 a 1580 —, las cuales
se encargan del movimien-
to de la cruz y el disparo, si
lo hubiera, respectivamen-
te.

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

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

COMPROBACION
DE CHOQUE

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

VAR]1: Ordenada del re-
volver.,

VARZ2: Ordenada de la

Cruz.
VAR3: Ordenada de la
bala.
VAR4: Abscisa de la bala.
VARS: Abscisa de la cruz.

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

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

5i gueremos manejar gra-
ficos, légicamente debere-
mos disponer de una tabla
en memoria, que nos infor-
me cudl es la situacién de
cada uno de ellos —también
puede indicarse su fase y
color, si los tuviera, o la di-
reccién en que debe despla-
zarse— a fin de que poda-
mos ir moviéndolos secuen-
cialmente, o Iteigado el ca-
so, hacer que alguno desa-
parezca.

Mo es mala practica el ac-
ceder a una tabla de este ti-
po, mediante el registro in-

dexado IX —formate LD

IX, TABLA—. De este modo,
seria posible tener en
(IX+0), la ordenada; en
EI}H- 1), la abscisa; en
IX+2), la fase, etc.

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

Prosiguiendo con la su-
brutina COMPR, intentare-
mos profundizar un poco en
ella, a fin de entender su
funcionamiento, gque dista
mucho de ser complicado.

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

Partiendo de que el dispo-
ro se realiza desde la iz-
quierda de la pantalla, su
coordenada horizontal ha
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de ser, al menos, igual o un
cierto ndmero de veces —
nosotros decidimos cudn-
tas— mayor que la de la
cruz. En tal caso, la sustrac-
cién entre ambas debera
ser un numero positivo.

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

En el supuesto de que el
disparo se moviese de dere-
cha a izquierdu, seria nece-
sario seguir los mismos pa-
s0s, pero a la inversa, es de-
cir, restar de la abscisa de
la cruz, la de la bala, mirar
si su resultado es positivo y
obrar en consecuencia.

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

Considerando que esta
ultima ocupa 16 pixels de
ancho, si el resultado de la
resta fuese, pongamos por
caso, dos. Slgmfrcqun que el
drsparo se encuentra dos pi-
xels a la derecha de la po-
sicion actual que ella ocupe.
En nuestro ejemplo, se ha
considerado el nimero 12
como un valor aceptable,
por lo que si la diferencia
fuese mayor que esta canti-
dad, se retorna al bucle
principal sin hacer mas com-
probaciones.

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

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

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

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

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

La respuesta es muy sim-
ple: como no estd pensado
ve se mueva hacia los la-
os, si intentamos imprimir-
la en una coordenada hori-
zontal que no sea multiplo
de ocho, el grafico tenderd
a aparecer en una que si lo
sea, de lo que se despren-
e que su posicion en pan-
talla no coincidira con el va-
lor asignado a su abscisa,
con la consiguiente confu-
sién que esto produciria.

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

Se puede afirmar que el
mejor aprendizaje es, sin
duda, la practica y las expe-
riencias personales. Confio
en que este articulo haya
contribuido en algun modo
a ello.
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LISTADO 2
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LISTADO ENSAMBLADOR

i ORE deBee
bl ] CALL REVOL ;Primera
k[ CALL CRUZ ;Y la cru

48 PRINC LD A, NFE ;Chequea

8 IN A, CHFE)

) BIT 8,4 ;Esta puls
7 CALL 7 ARRIBA i |
] LY AHFB iChequea
kL] IN A, (HFE)

188 BIT 1,A iEsta puls
118 CALL 1,ABAJD ;50 To
128 Lb  &,HFB ;Cheques
138 IN  A,(NFE)

148 BIT 4,4 jEsta puls
158 CALL 2,DISP 351 1o
148 LD A,07F ;Cheques
178 N A, (NFE:

188 BIT 1.A ;Esta puls
158 JP 1,CHOGUE ;5i 1
208 El  iSincroniza co
218 HALT ;el barrido
28 0l jde la pantall
230 CALL MCRUZ ;Muewe
248 (ALL MDISP :el disp
238 JP COMPR ;5alta a
280 ARRIBA BIT 1,A ;Esta puls
278 RET I ;Retorna si
288 LD A {VARL) ila o
2% CF W97 :Ha alean:
388 RET 2 :En cast afi
ki CALL REVOL ;Borra 4
ko] L0 A, VARTY ;lncr
130 INC A ;la ordenada
b LD CURRID A gvuel
338 JBOREVOL ;lmprime
348 ARSJD BIT B4 ;Eeta puls
e RET 2 ;Retorna s
aoe b AR jla o
kLl CP W17 :Ha alcanz
40k RET 2 :En caso afi
418 CALL REVOL ;Borra ¢
428 Lh A, MAR1D ;Toma
438 DEC A ;para decrem
448 LD (UARDD,A i vo
458 REVOL LD B,W4@ ;0rdenad
448 L0 C,HBB jAbscisa
478 LD DE,NC358 ;Dire
488 L0 A,MB jNumero
494 IMPRIM PUSH AF

508 PUSH BC jBuardi coo
318 LD A,MBF ;Calcula
30 CALL PIXEL ;del fic
538 LD B,¥83 ;e impri
48 INPR LD A, CDE) imeacla

558 XOR (HL) jdatos de

548 LD CHL),A ;Mo que
578 INC HL

588 INC DE

i DJNZ IHPR

488 POP BC ;Recupera ¢
418 DEC B ;decrementa
428 POP AF :hasta comp
638 DEC A

impresion del revolver
1, con ower |
la tecla O

ada?
o esta, mueve arriba
la tecla W

ada?
esta, nueve abasc
Ta tecla 1

ada?
esta, dispara
Symbol Shift

ada?
o esta, retorna al Basic
4]

]
4 Croz ¥
arg, &t te ha producido
comprobacion de chogue
ada 1a WY
lo esta
rdenada del revolver
ado ] limite superior?
rmative, retorna
igura anterior
emenda en unp
¥ la
we a introducir
la f1gura en la nueva posicion
ada la @
lo esta
rdenada del revolver
ado el limite inferior?
rmative, relorna
Igura antigua
la ordenada
entarla en uno
lver & introducirla
a del revalver

ccion del grafico del reve
de scans verticales

rdenadas
la direccion
hero de pantalla
ne
ndo los
| grafica con
haya en pantalla

oordenadas ¥
la ordenada
letar la figura

44
438
448
&7
488
458
788
718
tri
73
748
758
768
m
74
9
aee
818
828
838
248
838
848
ane
g8
are
988
18
920

CRUZ

IHPR1

101§

738 HETE

48

#30

248

78

kL]

ki)
1888
1818
1828
1838
1848
1858
1848
1878
1888
1898
1188
1118
1128
1138
1144
1158
1148
1178
1168
]
1268
1218
1220
1238
1248
1258
1268
1278
1268
1298

ROY

RO2

SIGUE

101

JR NZ,INPRIN

LD B,14% ;Drdenad
LD C,BEB ;Abscisa
LD DE,NC388 ;Dire
LD A.H18 ;Numero

PUSH AF

PUSH BC ;buarda coo
L0 A, MBF jcalcula
CALL PIXEL ;del fic
L0 8,482

LD A,CDE) :E imor
XO0R (HL) :del nisn
LD (HLY,A :la sub
INC HL

INC DE

DJN2 12 .

POF BC ;Recupera ¢
DEC B ;decrementa

POF AF ;finzlizar

DEC A

JR N2,IHPR1

RET

LD B.#28 ;Ordenad
L0 C,#20 ;Abscisa
PUSH BC ;Buarda coo
LD  HL,BUFER

LD DE,MC3AE ;Dire
LD B.#82

LD A,{DE) iMete 1
LD (HL},A el buf
INC DE jun cero de
IRC HL ;linez a i
LD (HL), N8B ;rota
INC HL ;no fuese u
DJNZ HETE inultiplo
Lp AL

AHD  NB7 ;51 o es,
JR 2,51GUE ;hacer
Lb BA

LD HL,BUFER

Lo C,ned

RR  {HL) ;Rota los
INC HL ;bufer para
DEC C ;posterior i
JR NZ,ROZ

DJNZ ROI-

POP BC jrecupera ¢
LD DE,BUFER ;¥ la
LD A, HB2 ;Numero

PUSH AF

PUSH BC

LD &, NBF

CALL PIXEL
LD B,NE2

LD A,CDE} !lmprim
XOR (HL) ;del disp
Lb (KLY ,A el con
INC KL jbufer con

INC DE ;haya en pa
DJNZ ESCR

POP BC

DEC B

POP AF

DEC &

JR  NZ,IHDI

]

teion del grafico de la cruz
de scans verticales

rgenadas
la direccion
hero de pantalla

ing
o modo que
retinag Revo

oordenadas ¥
la ordenada hasta
la imprecion

a del disparo
rdenadas
tcion del grafico del disparo

os datos en

er ¢ introduce
spues O¢ cada

n de poder

rlos si la abscisa
f NUmErD

de ocho

SIQUE sin
ninguna operacion

datos del
U
npresion

oordenadas
imprine
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e el grafico
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lo que

ntalla




DETECCION DE CHOQUES 55

1388
1318 DISP
1328

1338

1348

1358

1348

1378

1368

13m

1488

1418 MDISP
1428

1438

1448

1458

1448

1478

1488

1478

1588

1518

1528

1538 BORRA
1548
1558
1548
1578

1588
1398 MCRUZ
1488

1818

1628

LD A, CIDEN) jHay
CP N8B jEn caso 2
RET N2 ;retorna

LD A, 81 ;Ahora s
LD (1DBM),A ;¥ 1o
LD A, (WAR1D ;Toma
SUB #82 ;para decr
LD (VAR A jintr
CALL JDIS ilmprine
RET ;retorna

L0 A CIDEN) Hay
CP W8B ;en pantal
RET 7 jRetorma si
LD &, (VR4 ;50 a
P AFR el walor
JR NC,BORRA ;Si e
CALL IDIS ;Borra la
LD A, (VAR jince
ADD A NB4 abscisa
LD (WR4),A sunid
CALL 1DIS :la impri
RET ;v retorna
CALL 1DIS ;Borra gr
LD A,N28 jrestaur
LD (AR4) A e in
XOR A ;puede produ
LD CIDEN),A jun n
RET

LD A, (DIRECY ;5i
CP N@@ jes un num
JR NZ,ABA ;la cru
LD A, (WR2) ;50 s

ya un disparo efeclvado?
firmativo

i ha de haberlo

hace constar

la ordenada del revolver
enentarla en dos e
oducirla en 1a del disparo
s grafico v

un disparo

1a?

no lo hay

bscisa ha alcanzade

naxing?

s asi, restablece parametr
figura anterior

ementa su

en cuatro

ades,

ne en la nueva posicion

afico del disparo
2 su abscisa

dica que yi

cirse

vevo disparo

el indicador de senlido
gro distinto de @

1 ¢ mueve hacia abajo

u ordenada ha alcanzado el

1638
1448
1456
1648
1478
1468
1658
1788
1718
1728 FIND
1738
1748
1758 ABa
1748
1778
1788
17%8
1888
1818
1628
1838
1848
1638 FINDZ
1848
1878

CP W% ;limite ma
JR  NC,FIND ;cambi
PUSH AF ;Gvarda ord
CALL CRUZ ;borra la
POP AF jrecupera o
ADD A,M83 ;la incr
LD (WARZ),A ;impr
CALL CRUZ ;en su nu
RET ;reforna

LD A, ;indica qu
LD  <DIREC),A ;e
RET

L A (MR la o
CP WA ;ka alcanz
JR C,FIND2 ;5i es
PUSH AF ;Guarda 1a
CALL CRUZ ;Borra la
POP AF :recupera o
SUB B3 ;la decrem
LD (VAR2Y.A ;tres
CALL CRUZ ;1a impri
RET jretorna

YR A jAhora la cr
LD (DIREC),A ;mov
RET

1388 *SUBRUTING DE CHOQUE®

1898 CIMPR
1988

1918

1928

1938

1948

1058

1948

1978

1788

150

2008

2818

2828

2838

2848

2858

2848

2878 NO
2688

8%

2108

2118

2128

2138 CHOQUE
2148

2158

2148

21

2188

2199 VUELVE
2208 DIREC
2218 10BN
2278 BUFER
238 PIXEL
2240 WAR}
2258 WR2
2268 WR3
2278 R4
2280 \WARS

LD A,CIDEN} ;Hay

CP  H8R :en pantal
JR 2 MUELVE ;81 n
LD A, (VARS) ;Rest
LD B,A jdel dispa
LD A, (VAR4) ;la d
SBL AR ;s1oel res
JR C,VUELVE ;reto
(F  WBC ;51 o es,
JR  NC,VUELVE ;En

Lo A (WRZ) Rest
LD B,A ;del dispa
LD A, {WAR3) :la d
SBC A,B :Si el res
R CND jsalts &

CP W82 ;51 es pos
JE NC,VUELVE ;red
JR CHOGUE ;si es

LD A OUARTD jRest
LD B.A jde la cru
LD A (WARZY ;la d
SBC A.B ;si el res
LF  WEF ;menor de

JR  NC,VUELVE ;s:

X0R & jRestaura el
L0 CIDEM),A ;iden
LD  A,BH jdisparo
LD {UaR4) A ;inic
El  ;habilita lae

RET ;¥ retorna al

JF  PRINC ;Regresa
DEFB w8

DEFE 48

DEFS w4

EQU 8874

EOU 48895

EOU 48127

EQU 48159

EQU 4m14

EQU 48129

1IN0, 5 Preciso
ar el sentido
enadi
figura actual
rdenada |
ementa en tres
ime la cruz
#va posicion ¥

e la cruz
nueve hacia abajo

rdenada de la cruz
ade el limite inferior?
asi, caabia su sentido
ordenada,
anterior figura
rdenada
enta en
unidades
ne de nuevop ¥

vz ha de
erse hacia arriba

un dispare
la?
¢ lo hay retorna
a2 la abscisa
ro
e la cruz
ultado no es un numero pos ijve
rna
ha de ser menor de doce
caso contrario retorna
4 a la ordenada
ro
¢l cruz
ultado no es positivo
la tubrufina No
itivo, pero mayor de dos
orna
menor, s¢ detecta un choque
i & la ordenada
2
¢l disparo
ultado es
quince, s delecta un chogue
#s mayor retorna
byte
titicador del
, Fepone el walor
ial de su abscisa
INtErrUpL IGNES
Basic
&l bucle principal
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C/. Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid (Metro O'Donnell o Goya)
Tel. (91) 275 96 16 - 274 75 02

A 0 jGRA
POR CAD CASE S hiGiTAL + BOL T avioN
_ RE
SPECTRUM PLUS +

PTAS. PTAS CASCOS MUSICA STEREQ
FISTH oo, gl | R 1 875 19.800 PTS (incl. IVA).
DEEP STRIKE ............... 875 10th FRAME ................ 1.200
SUPER SOCCER ............. 875 LEADERBOARD .............. 1.200 STICKS
TERRA CREST .............. 875 EXPRESS RAIDER ........... 875 OFERTAS YOU
DOUBLE TAKE .............. 875 ACE OF ACES ............... 1.200 PTAS.
SHORT CIRCUIT ............. 875 IMPOSSABALL .............. o 995
ARKANOID ................. 875 SIGMA7 ................... 875 | |quiCK SHOT 1 ...ooomentm 1195
OCHEMATA. ..o oimnncss 875 BAZZOKABILL .............. 875 | |quicK SHOT “"-'.jﬁéb“ _____ 2,695
INSPECTOR GADGET ........ 875 DRAGON'S LARN .......... 875 | |quICK SHOT Il TURBD .- 1995
SHAO LIN'S ROAD .......... 1.750 SHADOW SKIMMER ......... 875 | |QUICK SHOT X....ooo 9 585
SOFTAWARE AMSTRAD DISCO 2.250 (Inclido regalo calculadora) KONIX (mi 1.195

IMPRESORAS 20% DTO. SOBRE P.V.P.

CABLES E INTERFACES -
20% DTO. SOBRE PV.P ol SOLICITA GRATIS
: NUESTRO CATALOGO A

CADENA MUSICAL 27.900 PTS.
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS.
RADIOCASSETTE STEREO 6.835 PTS.

A
--------
R

RATON PARA AMSTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 4.900 PTS.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS

DE ENVIO (si es inferior a 1.200 ptas. se cargardn ) I

150 ptas). LLAMA POR TELEFONO. ADELANTAS TRES DIiAS TU PEDIDO TELF. (91) 274 75 02 | s
{91) 275 96 16 AR DIty & e-eee

(Durante las 24 horas) :

SERVICIO TECNICO REPARACION TARIFA FIJA: 3.600 PTAS.
(incluido provincias sin gastos envio)
CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR

CASSETTE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTAS. Y 3.995 PTAS. 3495 PTS. Y 3.995 PTS.

COMPATIBLE PC-IBM 640 K

Aokl COMMODORE 128 ..................... 54,900
MONITOR FOSFORO VERDE AN, 128 o
149.900 PTAS. (inclido IVA) .... 5.

iIPRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD!!

Tiendas y Distribuidores, pidan lista de precios al mayor. Cl. Galatea, 25 28042 - MADRID telef. (31) 274 75 03

TODO COLOR, DE > PTAS




o ara facilitar su
o comprension  va-
4 mos a guiarnos Por
un proegramad ejem-
plo. Si observais
detenidamente cada paso,
dentro de muy poco podréis
disefiar facilmente vuesiros
propios mapeados. Hemos
elegido para ejemplificar
nuestra rutina el mapeado
de una casa.

La hemos disefado de
forma que quepa en nueve

antallas del televisor. En
cada una podran verse dos
pisos ¥ tendra tres habita-
ciones en el plano horizon-
tal; por tanto estara com-
puesta por 18 lugares distin-
tos. Para hacerlo mas real,
el Ultimo piso lo convertire-
mos en el tejado de la casa
y serd una zona donde no
se podré acceder.

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

APEADD

A la hora de
adentrarnos en e
mundo de la
programacion resulta

-

imprescindible

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

Cuando ya estan dibujo-
dos hay que almacenarlos
en memoria. Estos graficos
no se almacenan como los
GDU, sino por scanes, €3
decir, primero la primerd fi-
la de bytes de la primera li-
nea de caracteres que com-
ponen el gréfico, después la
segunda fila de la primera
linea de caracteres asl
hasta completar todo €
grafico. (Fig. 1)

Con todos los grdficos ya
almacenados hay que cons-
truir una tabla con las ca-
racteristicas de cada uno. A
esta tabla le llamaremos
TABLA DE GRAFICOS.
Cada grafico ocupa cuatro
bytes ge la tabla. El prime-
ro indica el nomero de bits
de ancho, el segundo el no-
mero de bits (0 scanes) de
alto, el tercero Yy el cuarto
contienen la direccion don-
%je esta almacenado. (Fig.
Ahora hay que distribuir
los objetos por las habifa-
ciones a nuestro gusto.

Cuando ya lo hayamos he-
cho, hemos de construir und
tablo que nos indique que
grafico hay en cada panta-
lla. Le llamaremos TABLA
DE PANTALLA.

El primer byte de la tabla
indica el nomero de objetos

. que hay en ella (no se cuen-

tan las paredes, puertas, te-
cho, suelo, escaleras ni el te-
jado con |la ventana Qqué
hay en él, yaque éstos reci-
ben un tratamiento diferen-
te).

Después de este byte vie-
nen cuatro mas para cada
objeto. El primero €3 el nu-
mero de identificacion del
grafico, que es la posicion
que ocupa en la TABLA DE
GRAFICOS. El segundo
byte indica |a posicion ver-
tical del objeto ¥ el tercero
la posicion horizontal (estos
valores se foman con pan-
talla en alta resolucion;
igual que el PLOT Y DRAW).
El ultimo byte indica el co-
|or del grafico y se halla de
la siguiente manera: CO-




—.-._33_a._..|
grinn G

w
<
Ay
4
w
AL
=

(o ]
H
o
(=]
g
a
<
M_._

e i

o e

il i i
: e

e (T

npttee




60 -=-sFPRECIAL

LOR DE TINTA+COLOR
DEL PAPEL*8=BRILLO*
64 +FLASH* 128,

Por tanto, si en una habi-
tacién |'1-:|y Una mesa, una si-
lla y una ventana, la TABLA
DE PANTALLA tendra una
longitud de 13 bytes, el pri-
mero el contador de objetos
y cuatro para cada gréfico
que haya.

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

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

También haremos que un
pequefo personaje pueda
visitar todas las habitacio-
nes de la casa,

EXPLICACION
DEL PROGRAMA

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

Entre las lineas 280 y 708
se encuentra la TABLA DE
GRAFICOS.

Enire las lineas 720 y 00
estd la TABLA DE DATQS
gue contiene la direccién de
comienzo de la TABLA DE
PANTALLA de cada uno de
ellas.

850-870: Papel negro y

tinta blanca.

880-210: Se inicializan

las coordena-
das del muiie-

co.
920-930: Se ponea @ la
variable SAL-

TO. Estardaa 1
si el mufeco
tiene que sal-
tar.

940-950: Se inicializa @
1 la variable
FORMA. Pue-
de contener un
nimero del 1
al 8. Cada uno
corresponde a
un grafico dis-
tinto del mufie-
co.

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

pezando por
1

w |ZO CH ]
O |OR|ZJ|ZF{W
o3|l &) B8 8o
Wil | WO | HE= | HH 07
L0 |wi{wk| D
Jill | H | OW | 0O | OO
Z0loola>jaT|o

TRBLA DE GRAFICOS

UMERO | NUMEROD

DE SCANNS | DIRECCION
BYTES DE DEL
ANCHO ALTO GRAF ICO
1 BYTE 2 BYTE 35 Y 4 BYTE




DATOS FIG. 1

9,0,0,0,28,0,2,62,0
7.,0,0,85,0.,0.,127,0,0
B 3,12?;9;3;52 a 1.!
4,524,153 247,176,153,
235,184 ,14,255, 184, 31,255,124 ,31
,255, 252,653,255 ,254,61,255,222, 1
54,85 ,206,124 ,255, 142,120,255 ,20
€,249,255,197,209, 255,231,224, 12
7.143.113,140,110,113,243,224 ,33
245,524,1,245,224,1,2453,224,1,2
43,254,3,243,240,3,243,240,3,243
,240@,2.225,208,3,535,48,2,161,80,
97.48,2,102,208,5.64,176,2,192
,208,5,64,168,10,192,212,21,128,
106,14 ,0,28, 192
i s e s L g N e S T R

990-1020: CLS y borde
azul. Se mar-
ca la variable
MODO a 1.
Si tuviera un
@, la rutina
de impresién
no imprimi-
ria.

Entre las lineas 1030 vy
2730 se imprimen las figu-
ras correspondientes a cada
pantalla que no sean obje-
tos, como paredes, puertas,
etc. Para imprimirlos se car-
ga en DE la direccién que
ocupa el grafico en la TA-
BLA DE GgAFlCOS yen HL

el comienzo de los datos

‘ ve contienen las coordena-

gus y el color del gréfico a
imprimir.

Después se llama a SITUA

: que introduce los valores en

las etiquetas para que pue-

da utilizarloes la rutina de im-

presion e imprime el grafi-

co.
1030-1050: Se imprime
un gréfico

- del suelo.

1060-1130: Se crea un
bucle para
que impri-
ma 8 grafi-
cos horizon-
talmente.
Entre 17100
y 1120 se
incrementa
la coorde-
nada.

Se imprime
el graftico
del techo y
se llama a
SUBT.

Se cambia
la coorde-
nada Y pa-
ra imprimir
en la parte
superior de
la pantalla
ofro grafico
del techo.
Llama a
SUB1 y salta
CONT1.

Se crea un
bucle para
imprimir 8

1140-1170:

1180-1210:

1220-1300:

grdficos del
techo.

1310-1370 Si el mufieco |

1380-1400:

1410-1430:

1440-1460:

1470-1490.

1500-1530:

1540-1560:

1570-1590:

1600-1750:

1760-1780:
1790-1850:

1860-1910:

1920-1940:

estd en las
pantallas 3,
669 saltaa
MURO?2.

Se imprime
una pared
en el piso
bajo de la
pantalla.

Se imprime
una puerta

en el piso
bajo.
Se comprue-

ba si se esta
en las dos
primeras
pantallas
y si es asi
se salta a
CONT2.

Imprime
una puerta

en el piso
alto de la
pantalla.

Imprime
una pared
en el piso
alte y salta
a CONT2.
Aqui se lle-
ga si esta en
la pantalla
3,6609.
Se imprime
un muro.

Si estamos
en la panta-
lla 3 salta a
TRES.
Imprime
dos puertas,
dos paredes
y un mu-
ro. Salta a
CONT2.
Imprime un
muro.

Si estamos
en la panta-
lle 1, 4 &
7 salte a
MUR.

Se imprime
una pared y

una puerta. |

Si estamos

l

TECNICAS
DEL MAPEADO

1950-2010:

2020-2040:

2050-2130:

2140-2160:

2170-2250:

2260-2280:

2290-2310:

2320-2460:

2470-2490:

2500-2550:

2560-2580:

2590-2640:

2650-2670:

61

en la panta-
lla 16 2 sal-
ta a MUR.
Imprime
una pared,
una puerta
y salta a TE-
JADO.

Si estamos
en la panta-
lla 2 salta a
TEJADO.
Imprime
una pared,
un muro y
una puerta.
Si estamos
en la prime-
ra pantalla
salta a TE-
JADO.
Imprime
una pared,
una puerta
¥ un muro.
Si no esta-
mos en las 3
pnmeras par-
tallas salta a
CONT3.

Imprime el
grafico del
tejado.
Crea un bu-
cle para im-
primir cinco
filas de gra-
ficos que for-
man el teja-
do.
Imprime la
ventana del
tejado.

Si estamos
en la pan-
talla 4 6 7
salta a ESC,
sino a
CONTA4.
Imprime
una escale-
ra.

Si estamos
en la panta-
lla 6 69 va
a ESCB, sino
a CONTS.
Imprime
una escale-
ra.



62 B-sFECIAL

2680-2730: Si estamos
en la panta-
lla 7 impri-
me un mu-
ro.

En SIG comienza la rutina
que lee los datos de las pan-
tallas y crea las habitacio-
nes.

2760: Se carga en A el
numero de panta-
lla donde estd el
muneco.

2770: Se carga en B pa-
ra hacer un bucle.

2780-2810: Se calcula la

osicién de
a pantalla
en la TABLA
DE DATOS.

2820-2860: Se pasa la
direccién de
la TABLA
DE DATOS
de la pante-
lla dende
esta el regis-
tro HL.

2870-2880: Carga en B
el nimero
de graficos
a imprimir.

2890: Se guarda el regis-

tro B para no per-
der su contenido.

2900-2930: Se carga en
B el nimero
de identifi-
cacién del
primer gra-
fico.

2940-2990: Halla la po-
sicién de los
datos del
gréfico a
imprimir en
la tabla de

raficos.

3000: Imprime el grafi-

co.
3010: Recupera el con-
tador y repite si
aln faltan mas.
3030-3060: La panta-
lla ya esté
completa y
se almace-
na en me-
moria.

3070: Salta o SEGU?2.
3090-3330: Esta rutina

coloca los
datos de los
gréficos en
las efiquetas
para que
pueda utili-
zarlos la ru-
tina de im-
presion.

Carga la anchura del gra-
fico en ANCHO, la altura
en ALTO; el byte bajo de la
direccidn donde esta alma-
cenado en INFER y el alto
en SUPER; la coordenada Y
en POSY, la X en POSX y los
atributos en COLOR. Luego
llama a IMPRI que dibuja el
grdfico y retorna. Los datos
que hay entre los lineas
3360 y 3610 sirven para
imprimir las puertas, pare-
des, etc. El primer byte es la
posicién Y, el segundo la X

el tercero el color del gra-

ico. Los datos que hay en-

tre las lineas 3630 y 3700
indican la direccién donde
estan almacenadas las figu-
ras para crear el movimien-
to del muiieco.

Las primeras 4 son del
movimiento a la derecha y
las 4 dltimas a la izquierda.
La figura 1 y 3 de cada sen-
tido son iguales.

3720-3800: Pone los da-

tos iniciales
del mufe-
co. Llama a
BFORM que
busca la for-
ma que le
correspon-
de. Después
se llama a
PCOOR que
coloca las
coordena-
das del mu-
fieco para
que pueda
utilizarlas la
rutina  de
impresién, y

or ultimo
o imprime.

3830-3860: Si se ha pul-

sado la tecla

Z se salta a
PULIZ.

LISTADO 1

18 LORD ""CODE Seaaa
20 LORD ""CODE 64000
3@ LORD ""CODE 55104
4@ LORD ""CODE 45204

S@ RANDOHIZE USR Sooea

R R
e ERTATE T T BT T AT

17

26

CAOTONCACN & fe o o e B B L0 G0 LG WG G W R PR
AW SOE-JONADN PRS00S0

o
L]

LISTADO 2
(RUTINAS)

C3liC4101840207101871
D71218R2D7OE20D3D720
20F40718187SD81018BE
DB2PBBEFDB819201080920
185109181@92D92818C3

DS2ee83CDRAA8S2ASDDAL18 9

187EDRL181@AFDA1E1R2ER

CRl1Al18110Blel8420B20
18730B1810B4DE2R2RES
DEl8z@e6DbCl@lac7pCle
18EBDC101819DD18184R
DL121893002010C4001
18@SDE181836DE28187F
DE1@18FB8DE201@29DF28@
186ADF1@1@CBDF 1@18EC
DFlRl81DERP@E2R4EER20
2P6FER1818FRER121839
E112186RE1CCRFODDRFF2
AF@7BRA28BRS9ER7EBRI7

BACeBA3E®2CDR1163ER7

328DSC32485C3E6RA3292 85

E23E7F3291E2RF3294E2

1
3C3293E23E@8329RE2CD
EEBDSEBlﬂGFEBEBESBEl a2

C3CD2DCECDEFCA3ERF32
@5S5BCDEFC418120608CS

245E10@ S@E2FEe@
2835FE@E2831FE@9282D
2156C61187C3CD20C621
SCE611EBC3CD20CE3A90
E2FE®3385C215CC611EB
C3CD20C6215FCE1187C3
CD2DCE1E8482189C61173
SCD2DCESRAYVBEZFER@328
2F218CC611EBC3CD2DCE
2156C61187C3CD20C621
92C611EBC3CD20C62195
C51187C3CD2DCE218FCE
1173C3Cb20bCe18@92198
C61173C3CD2DCE3RA9GER2
FER12835FE@42831FE@7
28202162C61187C3CD2D
C62168CE115FC3CD2DCH
SA9RE2FE@338142165C6
1187C3CD2DCE216BC611
SFC3CD2DCE618443A9QE2
FE®2283D217RC61173C3
CD20CE82170CE1187C3CD
20CE6218@C611SFC3CD20
CE3RA9RE2FE@1281B2165
C51187C3CD2DC62183C6
115FC3CD=2DCE2186C611
73C3CD2DCE3RASRE2FER4
383111D7C32177CE6CD2D
CEPERSCESRERSCSCORRFA
Cl3RR4SBCE2R32045E10
Fi13RABSSBDE61P32055BC1
10E32174C611CBC3CD2D
CE3R9RE2FE@42806FER7
28@21809216EC611EFCS

CD2DCE63RSVE2FERAG2806
FE@S28@218892171C611
63C3CD2DCE3R9QE2ZFE®7
208921R1C61173C3CD20
CE3A9RE=24711FDC31313

18FCl1AGF131RE77E47CS
237E2347114FC3131313
1318FACD2DCBC11BEC21
224211885680 1001BEDER
C3B4CE6F31R32075B131A
3298SB131A320ASB131A



DUMP: 50000
N.° BYTES: 1.472

111

et b sk
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000 ~J TN IR

16400 42D7R2D7
GREL1ECDFERE1ICE@3E1D
32075B3E1832085B3ER7
32095BCDE@C7CDFSC?CD
@RFA3EFEDBFECB4F 2824
SEFEDBFECBS7287Q3E7F
DBFECB47CCR@C73EBFDE
FECB4 7C83RS4E2B7C2RF
C7CClECE818D43R92E23D
4F3AS1E2D061747CSCDAR

DRAC73293E2CDE@CT73A92
E2DE023292E2CD18CEC

FSC7@l1e5@@CD3D1F 183
SA92E2C6104F3A91E2D
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3870-3900: Sise ha pul-
sado la X se
salta a PUL-
DE.

3910-3940: Si se ha pul-
sado Space
se lloma a
PSALT.

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

3990: Carga en A el va-

lor de SALTO.

4000-4010: Si no es @
es que el
mufieco ha
de estar su-
biendo por-
que se ha
pulsado la
tecla de sal-
to y pasa a
SUBIR.

4020: Si es © hay que

comprobar si tiene
que bajar porque
no hay suelo de-
bajo suyo, y se ha-
ce una llamada a
BAJAR.

4030: Cierra el bucle so-

bre TECLAS.

PULIZ. Aqui se llega si se

ha pulsado para mover a la
izquierda.

4060-4120: Se sacan las
coordena-
das del mu-
feco y se
actualizan
para com-
probar qué
hay a su iz-
quierda. Se
guclrdcln iﬂs
nuevas
coordena-
dasen BCy
éste en la
pila.

4130: Se llama a una ru-

tina de la ROM.
Esta rutina necesi-
ta las coordena-
das en el registro
BC y a la salida da
en HL la direccién
del punto que se-
nalan las coorde-
nadas.

TECNICAS
DEL MAPEADO

BES7?
43F3FBCS

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

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

4170-4180: Si este valor

es 6B, es
que hay una
puerta. En-
tonces se sal-
ta a PUEIZ.
4180-4200: 5i es 22 es
que hay un
muro, en-
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tonces se na POINT de la 4240 : Se hace una llama- chocado
vuelve a ROM que dice si el da para poner el con una es-
VOLV, punto de las coor- valor que hgy en- calera Y sal-
4210-4220: Si no es &7 denadas que estan cima de la pila de ta a VOLV.
se salta a en el registro BC, la calculadora en 4270-4280: Aqui se lle-
CONTS. Si estd a uno o a 0. el registro A. ga si no hay
es 67 es que El resultado lo de- ningun obs-
hay una es- ja encima de la pi- 4250-4260: Si el valor taculo. Se
calera. la de la calculado- de A es uno, toma en A
4230: Se llama a la ruti- ra. es que ha el valor de
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FORMA vy se

incrementa.

4290-4300: Si es mayor
que mueve
se llama a
CAMBI.

4310-4320: 5i es menor
que 5 se
llama a

CAMBI.
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INPUT
29 n;: ';‘;?.:.- THEMN
INPUT

4330-4340: Se

4350-4370:

almace-
na la nue-
va forma y
se llama a
BFORM.

Decrementa
la coorde-
nada X del
murieco y lo
almacena
de nuevo en

COORX.

4380: Se llama a REST

LISTADO 6 (A

..cargal' gl’af

LORAD
res

355"5
"p

,<caratle

.-tafa‘:

“QUIE

_wew THEN
: S T
a n-r_en

que

imprime la

pantalla que habia
sido almacenada.
4390: Se llama a PCOOR.

tere

EM GO
vinvaf 2
THEN

LM ACEN]

jco en el
W "CDDE
He alto 7]

e de antho

=
RES GRABARLD

=0 \
2520

sUB
[]=3

5“;3!

RUN

o

LISTADO 5 (DATOS)

DUMP: 45000
N.° BYTES: 285

0= @000 ~J OO P LD 1= (90 O ~J T ) ) b

T LD o o s o o s o o o

D RGP D RO
D00 ~J N L

NPUT

“ing
H =
£y ¥

€. ByYTE BAYO
oy 1=}
la;ggYTE it

B4142F2806142FS@0513
SFEF7804104FBRO7RSOF4F
J@R5135F60021B376007
1D4FE88@31E4FCRR40521
372885185FS003203748
B7173F30040737A580205
1A9F48@317658798061D4F
J@VS1D3F30RS1D2F 3085
135F80041B3778@21RAS7
B8@7RC127F20R52A7F48
8718A77003OC7FEE06Q7
7FRBB71A94CE8@4 1E4F 38
@7293748022447700623
3768R6063790Q@21E4FAS
@7R9297F480S18R7 7804

2B7F 700621 7FAGB217867
CEB@71RAS5720071237400S
135FE8@31C3788060613
R77802127FASG3IGDIF 30
B7114FGE2SAC376RAGOE
4FB@P@7RRA127F48@218BRA7
78@316877@@7127FRAG2

19373805193748061937
S8@6135F 7804 154FBB@7
@DSFE@RIRARFS7300629
7F48@218R778RP4BC7F6E
@706 7FO8B2 109 7E00E0E
4F320071C375804 135F 78
26142F50030000200020

4400-4410: Se hace una
pausa lla-
mande @
una ruting
de la ROM
y con el va-
lor de espe-
ra en BC.

4420: Se salta a VOLV.
4450-4510: Se calculan
las coorde-
nadas que
hay a lo de-
recha del
muneco.

Se halla el

color que

hay en esas
coordena-
das.

4520-4530:
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T i s e 1 1 b jik 1
4560-4570: Si hay unal CGrjlfendrd MAaSyre- | das
puerta salta un | y se re- torna. - 5630- . Si e
a PUEDE. torna. 5160-5210: Holl?:ln la di- — Elhss L;n Ler-\
4580-4590: Si hay un 4860-4870: Pone SALTO reccion don- suelo se re
muro salt al. : l
VOL\-"_G a9 4880-4900: Se carga en ffer‘?ﬁue?:l [ ::;?_lremgl rT:’:ch
4600-4610: Si no hay CQNT ?| ?rdFico dela | fieco no de-
s akrala nimero de orma del | be caer.
& el & gece‘% que mufieco quel 5680-5690: 5i no es el
CONTS. habra qtue . hay que im- | color de una
4620-4650: Si ha choco- el il prime. sicalerd sl
la coorde- 5220-5270: L I 2 bt
g;:lzr:amo nada Y del it e izuowm i
=i sgl IrT;tJOﬁ:ECO SE quefus qFUE_: 5?@@-573'}3 SI esta I?D-
VOLV. ik , na. u_'rilizo la ru- cando la es-
4660-4690: Si el wvalor | SALTO c.c:rJ:J;'i:?:JL:1I.~=-,,“1e e “?U'de i e e
! "esidn vy re-
SSE F‘r:n:'g::f‘;‘:: 4930-4950: Decrementa E::rnc:c: £ |  5740-5940: ;Ec;rgﬁéa lo
sl e zle con::ggz 5290-5340: E:;:{I)orcdaenlc:s' mismo pero
a CONTé. que hay que s il Hier i -
4700-4710: Se carga 1 hacer subir A . D
s : i fieco en las das que hay
y se al al mufeco. etiquetas debajo del
macena en 4960-4970: Si no es O | que utiliza la s e
B9k FDFESTOAR salta a rutina de :Jug:rcg::qcc
: Se llam M. | i 16 :
aa e (Silomfj\lls?m o ;m_preslmn, ‘ 5950-5970: Decrementa
4730-4750: Se incremen- pone SAL- rc;’rl:::‘rﬁ!me y E‘:ﬂ dco$rde—
. . ada se
ta la coor- TOadyse 5360-5440: Halla la di- clnmcgno
denada X llama a BA- reccién del en COORY
en dos v se JAR. archivo de 5980-6020: Imprime
~almacena. 5000: Se wvuelve a TE- atributos de  Hantalls
4768 : Imprime lo panta- CLAS. una dire L |U”T0||G,
lla. 5010-5030: Incrementa ciéon del ai I PC&HEDR 4
4770: Se llama a PCOOR. la coorde- chive, de h '
4780-4790: Se realiza nada Y del pantalla ) pgze o
una pausa. n - : ; 3 Lo
TR L a :;UZT;ch 5460-5580: Eglc:léﬂ las rra el bucle
4830-4850: Aqui se lle- e, diane by R
gﬁhscl};;' hlg | 5040 Faaii:upern lo pan- debajo de&I, 6050-6110: Si estd en la
| e ;
tecla de sal- 5050: Llama a PCOOR. Lﬂugzi?p ?z” E%n;oﬁci: 3
to. Si el mu- 5060-5070: Hace una quierdu- CONST:; L;flu E
feco ya es- | pausa. 5590-5620: Halla el co- 6120-6130: D t
qua Eilrcn- 5080: Vuelve a teclas. lor de estas I elecrrﬁe&rpne;rg
o, LT 120- . £
O 5120-5140: Pone FOR coordena- | de pantallas




6140-6160:

6170-6190:

6200-6220:

6230-6270:

6280-6350:

6380-6420:

6430-6470:

6480-6500:

6510-6570:

6580-6640:

y lo almace-
na en PANT.
Actualiza
las coorde-
nadas del
muneco y se
salta a EMP.
Si el muReco
esta en el pi-
so de abao-
jo salta a
COMNTI11.
Disminuye
el nomero
de pantalla
en 3.
Actualiza
las coorde-
nadas del
muneco ¥y
salta a EMP.
Aumenta en
3 el nimero
de panta-
lla, se ac-
tualizan las
coordena-
das del mu-
fieco y salta
a EMP,

Si estd en la
pantalla 6 &
2 salta a
CONT13.
Aumenta el
nimero de
pantalla, se
actualizan
las coorde-
nadas del
mufieco y se
vuelve a
EMP.

Si el muhe-
co estd en
el piso de
abajo salta
a CONTS.
Actualiza
las coorde-
nadas, recu-
pera la pan-
talla, llama
a PCOOR y
se vuelve a
TECLAS.
Actualiza
las coorde-
nadas, lla-
ma a REST,
llama a
PCOOR vy
vuelve a TE-
CLAS.

128
138
148
158
148
178
188
198
208

(HEERR R R RARAREREE

i

3% RUTINA DE MAPEADD #

i

¥

PR RN R

INPR]
FeT
COORY
COORY
FOR¥:
SALTD
CONT
POSX
POSY

218 MODO

Fy. ]
23
248
258
248
27
288
298
3e8

ANCHD
ALTO

COLOR
INFER
SUPER

TABLA

ORG  SBBB8
ENT Seeee

JF SEGUIR

EQU  4dpee
EQU 58888
EQU Seeal
EQU Sege2
EQU Sees3
EQU 5BRE4
EQU 58885
EGU 23388
EQU 23381
EQU 23382
EQU 23383
EQU 23384
EQU 23385
EQU 23384
EQU 23387

DEFB 16,24 ,64,215
DEFB 16,24,113,215
DEFB 14,24,142,215

318 PUERTZ DEFB 8,32,211,213
326 ESCAL2 DEFE 32,32,244,215

an
4
158
348
n
388
a7
EL1]

TECHD
MURD
SUELD

L 418 PARED

LY
4
L]
i 458
L dde
478
488
470
! 588

ey e

DEFB 24,24,117,214
DEFB 16,24,198,216
DEFB 32,8,237,214
DEFB 16,32,16,217
OEFB 32,14,81,217
DEFB 24,14,144,217
DEFB 48,24,193,217
DEFB 32,8,48,218

OEFB 8,32,93,218

DEFB 24,16,124,218
OEFB 24,14,175,218
DEFB 24,16,224,218
DEFB 14,24,17,219
DEFB 16,24,44,219
DEFB 32,14,115,219
DEFB 24,14,180,219
DEFB 32,32,229,219
DEFE 24,32,182,228

e
528
338
48
958
548
a7e

DEFB 14,14,199,220
DEFB 14,24,232,229
DEFB 16,24,25,221
DEFB 24,24,74,221
DEFB 14,24,147,221
DEFB 32,14,194,22
DEFB 16,24,5,222

588 VENTAN DEFE 24,24,54,222

are
688
418 TEJAD
428
638
448
458

DEFB 48,24,127,222
DEFB 14,24,248,222
DEFB 32,14,41,223

DEFB 32,24,186,223
DEFB 14,14,203,223
DEFB 14,24,234,223
DEFB 14,24,29,224

448 PUERTA DEFB B,32,78,224

678 ESCAL
468
498
708
718
728 DPAN
738
748
7358
748
778
788
798
ghe
B18
28

DEFB 32,32,111,224
DEFB 24,24,248,224
DEFE 16,24,57,225
OEFB 16,24,106,225

DEFE 284,175
DEFE 221.173
DEFB 242,175
DEFE 7,174

DEFE 48,174
DEFE 87,174
DEFB 124,174
DEFB 151,176
DEFB 192,176

g36 SEGUIR LD A,2

CALL W1481

b A7

LD (23493} ,A
LD (23824) A
L A%

LD (COORX) A
Lb  A,127

LD (COORY) A
XOR A

LD (5ALTD) A
INC A

LD (FORMA) A
Lb A8

LD (PANT) A

CALL 3435
Al

1818

1028
1838
1848
1858
1848

1878 REP1

1886
1898
1188
1118
1128
1138
1148
1158
1148
1178
1188
1198
1288
1218

1228 SUBI
1238 REPZ

1248
1258
1268
1278
1288
1298
1368

1318 CONT!

1328
1338
1348
1358
1348
137
1368
13%8
1488
1418
1428
1438
1448
1458
1448
1478
1468
1498

1588

|

ouT (254,
LD (HODO) A
LD HL,SUEL
LD  DE,SUELD
CALL SITUA

L0 B,8
PUSH BC

CALL IHPRI
POP BC

LD A, (POSX)
ADD A,32

LD (POSX) A
DJNZ REPI

LD  HL,TECH
LD BE,TECHD
CALL SITUA
CALL SuBl

LD A7
Lo (POSY) A
CALL 5uBl

JR CONTY

L0 8,8
PUSH BC

CALL IHPRI
POP BC

LD A, (POSX)
AlD A, 32

LD  {POSK) A
DINZ REPZ

LD A, (PENT)

e 3

JR - 2,MURDZ
4

JR - 2,MURO2
9

JR 2 MURDZ
LD HL,PARI
LD  DE,PARED
tALL SITIA

LD HL,PUEL
LD DE,PUERTA
CALL SITR

LD A, (PANT)
P 3
JRC,CNT2
LD HL,PUE2
LD  DE,PUERTA
CALL SITUA

LD HL,PAR2




me
e

1760 TRES
17
1788
1798 CONT2
1809
1818
1828
1834
1848
1858
1848
1878
1888
1878
1988
1918
15920
1938
1948
1958
1548
1978
1980
1994
2088

LD  DE,PARED
CALL SITUA
JR CONT2
LD HL,MUR3
LD  DE,MURD
CALL 5ITUA
LD A, (PANT)
P 3
JR2,TRES
LD HL,PUE7
LD  DE,PUERTA
CALL S1TUA
LD HL,PAR]
LD  DE,PARED
CALL SITUA

LD  HL,PUES
LD  DE,PUERTA
CALL SITUA

D HL,PARS
LD  DE,PARED
CALL SITUA

LD  HL,MUR4
L0 DE,MURD
CALL SITUA

JR CONT2

LD HL,MURS
LD  DE,MURD
CALL SITUA

L0 A,CPANT)
o1

JR 2R
P4

R 2Nk
7
R2MR

L0 HL,PaR3
LD  DE,PARED
CALL S1TUA

LD HL,PUE3
LD  DE,PUERT?
CALL SITUA

LD A, (PANT)
¢ 3

IR C,MUR

LD HL,PARd
LD  DE,PARED
CALL SITUA

LD HL,PUE4
LD  DE,PUERT2
CALL S1TUA

ESFECIAL

14 R TEMDO
2028 MUR LD A, (PANT)
203 ¢ 2

2048 B 2,TEMDD |
50 LD HMRI
2058 LD  DE,MURD
w7 GALL SITIR |
2080 LD WL,PARS |
2098 LD  DE,PARED
2108 CALL SITUA
2118 D HL,PUES
2128 LD DE,PUERTZ |
2138 ALL SITUA |
2148 LD A, (PANT) ‘
2158 o1

2160 R 2,TEJAD0
27 LD HL,PARd ‘
2180 LD  DE,PARED
2198 CALL STTUA }
200 LD HL,PUES
2218 LD DE,PUERT2 |
2N CALL SITUA
223 LD HLMUR?
2248 LD DE,MURO
2258 CALL SITUA
2268 TEJADD LD A, (PANT)
nun P4 I
2288 JR NC,CONT3
229 0 DE.TED |
2380 ) HL,TES
2318 CALL SITUA
perl] 0 B,S

733 REP3  PUSH BC

2348 Lo B8

2750 REPA  PUSH BC

2260 CALL INPRI
7 POP BC

2380 LD A,(POSK)
739 ADD 4,32

2400 LD (PDSX),A
2418 DINZ REPA

2420 LD A, (POSY)
243 SUB 14 ,
2440 LD (POSV),A |
2458 POP BC '
2440 DN REP3

247 T
2488 LD  DE,VENTAN |
2498 CALL SITUA

2508 CONT3 LD A, (PANT)

2510 (s

por ) R Z,ESC
253 o 2

2548 R Z,E8C
2558 JR CONTY
2560 ESC LD HL,ESCI
2578 LD  DE,ESCAL
2560 CALL SITUA
259 CONT4 LD A, (PANT)
260 [ I

2618 R 2,ESCB
%N P9

2% R 1,ESCB
2640 JR CONTS
2658 ESCB LD  HL,ESC2
2660 LD  DE,ESCAL2
%M CALL SITUA
2680 CONTS LD A, CRANT)
2%9 - S

270 JRNZ,S16
7 LD HL,MURS
N LD  DE,MURD
73 CALL SITUR
2748

2750

2760 SI6 LD A, (PANT)
mn L BA
2788 LD  DE,DRAN-2
2790 BUCI  INC DE

2800 INC DE

2818 DJNZ BUCI
%2 LD A,(DE)
2890 0 LA
2848 INC DE

2850 LD A,(DE)
2860 LD Ha

287 LD ACH)
288 L BA

2899 OTRA  PUSH BC

2900 INC HL

21 LD A,CH)
Vi, | INC HL

29% L B

2949 LD  DE,TABLA-4
295 BUC2 INC DE

el | INC DE

¥ INC DE

2989 INC DE

2998 DINZ BUC2

E 1] CALL SITUA

| 3018
W2
W3
3048
350
3048
37
3988
3878 SITUA
3188
kIRL]
28
33
3148
3158
3148
3178
3188
31%a
3288
e
nn
nHn
24
3258
3248
327
3288
umm
3388
3318
3
3338
3348
3358
3348 PARI
3378 PUEI
3388 PUE2
3370 PARZ
3400 PARI
3418 PARY
3428 PUE3
3438 PUE4
3448 ESCI
458 ESC2
3448 VENT
347 TEJ
3488 HURY
3498 PARS
3588 PUES

POP BC

D2 OTRA

LD HL,14384
LD  DE,35068
LD  BC,é912
LDIR

JP  SEGUZ

LD A, CDE)

LD  (ANCHD) A
INC DE

L0 A,(DE

LD (ALTD) A
INC DE

LD A,(DE)

LD  (INFER),A
INC DE

LD A, (DE}

LD  (SUPER) &
LD A CHLD

LD (POSY) 8
INC HL

Lb A, (HD)

LD (POSX),A
INC HL

b A, (HL)
LD  (COLOR),A
PUSH HL

CALL 1HPRI

POP HL

El

RET

DEFB 95,248, 4
DEFB 43,248, 68
DEFB 135,248, 48
DEFB 167,248,6
DEFB 95,8,4
DEFB 167,8,4
DEFB 43,8,68
DEFB 135,8,68
DEFB 135,16,67
DEFB 43,208,67
DEFB 151,128,2
DEFB 175,82
DEFB 95,8,22
DEFB 63,06
DEFB 43,8,68

i = =
S —]

== |

3518 PUES  DEFB 147,8,48
528 MUR?  DEFB 135,8,22
3530 MUR?  DEFB 63,248,22
3548 PUE7  DEFB 95,248,48
2550 MUR4  DEFB 167,248,22
3568 PUES  DEFB 135,248 ,48
3578 PARS  DEFB 135,248,4
2589 MURS  DEFB 95,248,22
3599 SUEL  DEFB 31,8,22
3680 TECH  DEFB 183,848
3610 MURS  DEFB 43,8,22
%28

3430 FIGURA DEFB 44,215
3648 DEFB 113,215
3650 DEFB 44,215
3668 DEFB 142,215
%7 DEFB 186,225
2480 DEFB 236,223
9 DEFB 186,225
78 DEFB 29,224
rdl)

3728 SEGU2 LD 4,16
ETE ) LD (ANCHD) A
3740 b A2
3758 D (ALTO) A
768 0 47
E12L) LD  (COLOR) ,A
3788 CALL BFORM
79 CALL PCOOR
2088 CALL INPRI
381

3828

3638 TECLAS LD A, HFE
3049 IN A, {¥FE)
70540 BIT 1.4
3060 R2,PLI
879 LD AIFE
3669 IN &, (FE)
099 BIT 2.4
3998 JR2,PULDE
WAV LD ANF
¥ IN A, (HFE)
3938 BIT 8,4
7948 CALL 2,PSALT
3950 D &0
3964 IN A, (FE)
¥ BIT 9,4
3988 RET 2

99 L0 A,(SALTD)
4809 R A



418
“an
ELE: |
4840
4858
4848 PULIZ
4878
s
49
4180
4118
4128
4130
4148
4158
4148
4178
4188
4198
4268
4218
420
4238
4244
4258
4248
4278 CONTR
4299
4298
4308
LI
4%
4338
4348
4358
4348
4378
4388
4398
4408
4418
4428
438
4448
4458 PULDE
4448
4474
4488
4498
4508

JP NZ,SUBIR
CALL Z,BAJAR
JR  TECLAS

b A, (COORX)
DEC A

L0 CA

LD A,(COORY)
sug 23

b B.A

PUSH BC

(ALL 8874

CALL BATRI

FOF BC

L0 A,¢DE)

P 48

e 2,PUENR
F 22
JR2,00
P &

JR N2,CONTB
CALL 8918

CALL 11733

R A

JR N2 MLV
LD A, (FORMA)
INC A

Py

CALL NC,Canel
P S

fAlL C,CAnBl
LD (FORMA) A
CALL BFORH

LD A, (COORX)
sug 2

LD  (COORX),A
CALL REST
CALL PCOOR

L0 BC,5
CALL WIF3D

JR V0LV

b A, (CO0RX)
ADD A4

L0 LA

L0 A, {COORY)
S 23

b B

4518
4520
4530
4548
4358
4348
4578
4380
4599
4608
4418
4620
4438
4448
4450

4480 CONTY?

4478
4480
4458
4788

4718 CONT4

4724
4738
4740
4758
4748
477
4788
4798
4888
4818
4820
4830
4848
4858
4848
4878
488
4850
4748
4914
4528
4938
4948
4558
4948
4578
4580
4590
e

PSALT

SUBIR

PUSH BC

CALL 8874
CALL BATRI
POP BC

L0 A,(DE}
P &8

JP 2,PUEDE
tr 22
P2,V
P &7

JR  NZ,CONTY
CALL 8718
CALL 11733
R A

JF N2 V0LV
LD A, (FORWY)

INC 4
e T

JR  C,CONTS
W Al

LD (FORMWA) A
CALL BFORM
LD A, (COORX)
D A,2

LD {(COORY),A
CALL REST
{ALL PCOOR
0 B,5
CALL WIF3D
P oW

LD A,(5ALTD)
R A

RET N2

INC A

LD (SALTO),A
L A5

LD (CONT),A
RET

LD A, (CONT)

DEC A }

LD (CONT) 4
R A

R NZ,CONT?
D (SALTD A |
CALL BAJR |
P TECLAS |

S818 CONT7
5628
5638
Je48
Sb58
08
e
888
Se98
3188
S118
9128 CAHEI
313
5148
ale

PCOOR

LD A, (COORY)
ADD A2

LD (COORY) &
CALL REST
CALL PCOOR
L0 BC,S
CALL HIF3D
JF  TECLAS
RET

b A5
LD (FORMA) A
RET

LD A, (FORMA)
LD  HL,Fl6URA-2
b BA

INC HL

INC HL

DdNZ BUC3

LD A, CHL)

LD  CINFER) A
INC HL

LD A, (HL)

LD  (SUPER) A
RET

LD A, (COORY)
LD {POSX) A
Lb A, (COORY)
LD (POSY),A
CALL IHPRI
RET

L AH

3ale El

5520 RET

HE ]

5548 BAJAR LD A, (COORX)
3350 b C,A

5548 L A, (COORY)
S578 sue 24

3580 b B,A

3570 PUSH BC

3460 CALL 8874
5418 CALL BATRI
ELY. POP BC

3438 LD A,{DE}
S448 [

3438 RET 1

3648 r 22

3478 RET 2

5484 r &

3478 JR NZ,CONTIZ
70 CALL 8918
arle CALL 11733
3728 R A

3738 RET NZ

3748 CONTIZ LD A, (COORX)
5750 ADD A,LS
5740 b Ch

577 LD A, (COORY)
788 sug 24

37 Lb BA

Jeee PUSH BC

Ja1e CALL 8874
5828 CALL BaTRI
3838 FOP BC

3840 LD A,(DE)
5858 r @

3848 RET 2

3678 r 2

5688 RET 2

5850 CP &

5988 JR - NZ,CONT14
3918 CALL 8918
5928 CALL 11733
5928 R A

5948 RET N2

3938 CONTI4 LD A, (COORY)
aée SUg 2

978 LD  (COORY) ,A
3988 CALL REST
998 CALL PCOOR
sone Lb BC,3

TECNICAS
DEL MAPEADO

69

40180 ALL ¥IF3D
4820 IR BAJAR
4830

4840

6858 PUEIZ LD 4, (PANT)
) (C I

878 JR2,CONTIS
088 o4

098 JR O 2,CONTIS
108 w7

118 JR2,CONTI0
4128 DEC A

4128 LD (PANT) A
§148 L A,232
6158 LD (COORY) A
6168 P B
4178 CONTIB LD A, (COORY)
4188 (VI

198 JRC,CONTIS
S0 LD A, (PANT)
4218 S8 3

s LD (PANT),A
629 LD A,55
6248 LD (COORY),A
6258 LD A8
268 LD (COORN) A
6an PP
4280 CONTII LD A, (PANT)
6298 ADD 4,3

T LD (PANT),A
4318 LD A8
6328 LD (COOR) A
633 b A,159
5340 LD (COORY) A
4354 oo
6368

637

4388 PUEDE LD A, (PANT)
4390 4

4480 R 2,00NT13
4418 9

4420 R 2,00NT13
443 INC &

4440 LD (PANT) A
4450 L0 A,
4440 L0 (COORO,A
847 JF B
4480 CONTI3 LD A, (COORY)
4490 P95
4508 JRC,CONTIS
4518 L0 A8
4528 Lb  (COORY),A
4538 L A2
4548 LD  CCOORK) 4
4550 CALL REST
6548 CALL PCOOR
4578 P TECLAS
4588 CONTIS LD 4,127
4598 LD (COORY),A
4609 L0 4,222
4618 LD (COORN),A
620 CALL REST
5638 CALL PCOOR
648 P TECLAS
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En alguna ocasién
hemos comentado los
diferentes programas
que sobre graficos se

encuentran en el
mercado. En estas
paginas encontraréis,

a modo de guia, el

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

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




"'THE ART STUDIO"’

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

Consta de un men0 prin-
cipal con once opciones di-
ferentes, de las que se ge-
neran submenus especificos.
La forma de acceder a ellos
es trasladar un icono sobre
la opcién deseada y dejar
volar nuestra imaginacion
combinando las amplias po-
sibilidades de este progra-
ma de dibujo.

Las opciones del menu
principal son:

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

a.

HINHWOYII W

MICROMANTA

MICROMAaR TA
ICREOMANIH
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FILE, se utiliza para vol-
car en pantalla los graficos
salvados en cinta. Permite
ademads de salvar, cargar y
verificar archivos, o mezclar
dos pantallas.

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

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

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

UNDO, elimina la dltima
operacién realizada en la
pantalla.

WINDOW, permite deli-
mitar ventanas y trabajar
con ellas aprovechandonos
de su utilidad, empleando
las dieciseis variantes del
menu,

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

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

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

SHAPES, sirve para crear
figuras.

Como veis estamos ante
un programa muy comple-
to, de facil manejo, que
cumple a la perfeccién su
objetive prioritario, emular
a Miguel Angel con un so-
fisticado método.
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'""MELBOURNE DRAW"’

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

«Leonardo» es un progra-
ma de dibujo para realizar
[ pantallas, graticos definidos
por el usuario y elementos
graficos, variondo su tama-
no desde un pixel a toda la
pantalla.

El programa presenta tres
opciones en el menu princi-
pal: creacién de dibujos,
salvar y cargar gréficos. Pa-
ra manejar el programa po-
. demos emplear un joystick o
i el teclado. Si elegimos la op-
' cién de creacién de dibujos
en pantalla aparecera el

cursor que nos permitira di- \
bujar. Dentro de esta op- , 2 A
cidon encontraremos una ex- # R%a: 2 ura soras i@ xal gz
tensa variedad de posibili- R 2 = e ¥t
dades a las que accedere- T R 5 1kacs yes
! mos mediante determinadas RS o P g was gais
BEE 17 S i mrlEn ol e o

teclas. Existen dos modos de
cursor: el modo pixel, mo- it
verd el cursor pixel a pixel font
y su tamarnio es de un pixel; "
y el modo caracter, lo mue-
ve de cardcter a cardcter y
su tamanio es de 8 x 8 pixels.
Para poder dibujar es pre-
ciso poner el cursor en mo-
do plot. Es imprescindible
en muchos momentos cono-
cer el modo en el que nos
encontramos o la localiza-
cién exacta del cursor, pa-
ra ello diferentes teclas nos
irén suministrando la infor-
macién a través de una ven-
tana en pantalla.
«Leonardos tiene una lar-
ga lista de comandos que
permiten desde invertir, bo-
! rrar, rellenar y realizar
cualquier disefic geométrico
a una amplia variedad de
posibilidades. Un programa
interesante aunque resulte
en algunos momentos lioso
por la gran variedad de te-
clas a utilizar.




"'THE ARTIST"'

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

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

raficos, preseleccionando

e antemano el tamano de
lo brocha y la trama. Permi-
te también borrar la dltima
operacién realizada en
pantalla e insertar texto.

El segundo menu presen-

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

podremos crear figuras
geomeétricas y recurrir a la
opcion arc para dibjuar ar-
cos que seran delimitados
gracias a una tecla. Podre-
mos rellenar también las fi-
guras con gran rapidez.

W

MOT

Dech

“Sabado Chip”’, de 17a 19 h

ipachi



—_———

''DRAWER'’

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

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

' memoria la pantalla sobre
i i I la que trabajamos. Un da-
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nuestro tfrabajo. Al igual
que la p05|bi||d|c:d de mane-
jar dos parrillas guia para
distinguir la posicion de los
caracteres. Presenta tam-
bién la opcién de Fill, que
permite rellenar eligiendo
entre diez tramas diferen-

tes.
«Drawers admite la posi-
bilidad de almacenar en

to interesante que hace de
«Drawer» un buen progra-
ma, que aungue no se ca-
racteriza precisamente por
su sencillo manejo, no llega
a ser excesivamente compli-
cado, permitiendo realizar
nuevas experimentaciones
en el campo del disefio.

Todos los sabados, de 5a 7
de la tarde, en “Sabado Chip”.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

f'!-k : J » -,
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"'PAINT PLUS"’

Todos los usuarios de
Spectrum interesados en al-
guna medida en los progra-
mas de diseno grafico cono-
ceran el «Paint Boxs, uno de
los primeros programas gue
aparecieron. «Paint Pluss,
basado en este programa,
perfecciona muchas de las
opciones de su predecesor.

Presenta un mend con
cuatro opciones. El editor
de UDG posee cuatro ban-
cos graficos; permite mane-
jar los gréficos realizando
rotaciones, inversiones vy
ampliaciones de pantalla
entre otras cosas. La segun-
da opcion es el Plotter, o
modo de alta resolucion,
permite el manejo de la
pantalla punto por punto;
asi como salvar y cargar
pantallas, borrar la Gltima
operacién y tiene cinco tra-
mas diferentes de fill. La op-
cion Screen planer posibili-
ta la introduccién de textos
y graficos, asi como cam-
biar los colores de los carac-
teres. La 0ltima opcion, Or-
ganiser, se presenta en un
programa adicional que sir-
ve para almacenar un ma-
ximo de cinco pantallas y
grabarlas en un fichero.

«Paint Plus» dispone de
una pagina de ayuda que
solucionard en parte el pro-
blema de memorizar un ele-
vado nimero de teclas. Sin
embargo no permite traba-
jar en las dos lineas inferio-
res de la pantalla, ya que
no admite la posibilidad de
desplazar el mend, ni alma-
cenar figuras.
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""DYNAMIC GRAPHICS"’

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

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

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

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

El programa «Drawmas-
ters, especialmente creado
para dibujar, permite que el
cursor esté en cuatro modos
diferentes: draw, erase,
over y trans. Podremos de-
limitar el numero de pixels
por el que queremos que se
mueva el cursor, jugar con
los comandos para modifi-
car los atributos, rellenar
con tinta una parte del dibu-
jo y cargar y salvar en cinta
|us pantallas.

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

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

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

Los lapices dpticos permi-
ten trabajar SDEre la panta-
lla en lugar del papel. Des-
tacan el lapiz dptico Inves-
trénica y lapiz éptico DK
Tronics.




'‘BETA BASIC"'

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

Las instrucciones més im-
portantes son entre otras:

ALTER, para manipular
los atributos de la pantalla.
Permite cambiar la pantalla
a una combinacién de atri-
butos, o por ejemplo crear
un gréfico utilizando tinta
del mismo color que el pa-
pel y luego modificar la tin-
ta.

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

BREAK, especial para

M

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

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

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

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

DPOKE, significa doble
poke, utilizande la direccion
especificada y la siguiente.

EDIT, permite editar un
numero de linea.

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

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

ON, permite hacer un
GOTO o GOSURB a un nu-
mero de linea particular,
dependiendo de una situa-
cion dada.

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

RENUM, para renumerar
las lineas de un programa.

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

TRACE, permite la depu-
racién de un programa en
Basic.
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"'"MEGABASIC"’

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

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

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

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

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

Estos dos programas de
la compania Hisoft son dos
herramientas imprescindi-
bles para todos aquellos
gue se inicien en el mundo
de la programacién.

«Gens» es un poderoso
ensamblador del Z80, el mi-
croprocesador del Spec-
trum; su principal caracteris-
tica es la diferencia de ma-
nejo respecto a otros en-
sambladores disponibles,
que le convierten en un pro-
grama profesional por su
extensién y sus amplias po-
sibilidades.

Un ensamblador, basica-
mente es una herramienta
que permife programar en
Cédigo Maquina de forma
muy sencilla, trabajando de
modo complementario con
el relocalizable desensam-
blador Mons. Sustituye el
arido sistema binario, por
una serie de nemdnicos,
que constituyen el cédigo
fuente; el propio programa
traslada a nimeros este co-
digo, que tras ensamblarlo
se convierte en el cédigo
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objeto. El «Gens» es tam-

ién totalmente reubicable,
es decir, podemos hacer
que funcione instaldndolo
en cualquier zona de la me-
moria; esta es la ventaig
que le sitda por encima de
otros ensambladores, ya
que evita la posibilidad de
que coincidan en una misma
direccién el programa sobre
el que trabajamos y el en-
samblador o el desensam-
blador,

El «Gens» se caracteriza
por la rapidez en Iq ejecu-
cion, y anade otras ventq-
,:s, como incluir un ensam-

lado condicional, muchos
comandos del ensamblador
¥ una tabla de simbolos bij-

Muchas son las opciones
de este ensamblador, pero
como analizar detenida-
mente cada una de ellgs sy-
pondria escribir de nuevo
un libro de instrucciones, co-
mo el que acomparia @ am-
bos programas, nos limita-
remos a sefalar que alqu-
nas de ellas son: ensamblq-
Ie répido, producir un lista-

do de la tabla de simbolos,
no generar ningin céd
objeto y dirigir el listado
ensamblador g Ig impres

ra.

3
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"'THE CODE MACHINE"’

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

El editor ensamblador
trabaja en modo 40 colum-
nas divididos en distintos
campos. El primero permite
introducir los comandos y
renumerar las lineos; el se-
gundo para la utilizacién de
etiquetas; el tercero destina-
do a los neménicos y el dlti-
mo para operandos. Los co-

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

El programa monitor nos
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Dos herramientas impres-
cindibles para adentrarnos
en el mundo de la progro-
macién de una forma mu-
cho mds asequible.

permitira estudiar y trabajar
sobre nuestras propias ruti-
nas reubicarlas o analizar
las rutinas de ofros progra-
mas.




Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




NONAMNED

SPECTRUM § MSX
AMSTRAD AMSTRAD

GAME OVER § ARMY MOVES

SPECTRUM SPECTRUM + MSX
W AMSTRAD sCBMF64
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DINAMIC SOFTWARE. Plaza de Espana,. 18.
Torre de Madrid, 29-1:: Madrid.

Pedidos contra reembolso (de'l vierr
de 10a 2y de 4 a 8 horas): Teléfont
Tiendas v Distribuidores: Teléfono




