OCTUBRE 86 - 300 ptas.
EXCLUSIVA PARA USUARIOS

ISTA

REV
»

air

S
v ¥ 4
CTRUM 128K+2

evo Sindl

U

E
n
Guia del Hacker

Io
i

”mﬁ...n...rp.. |



0
> eurso de INFORMATICA

LENGUAJES BASIC Y COBOL
HORARIO OPCIONAL

MANANA, TARDE Y NOCHE
CURSO DE 12 MESES

GRUPOS REDUCIDOS

UN ORDENADOR POR ALUMNO
ENSENANZA INDIVIDUALIZADA
PRACTICAS PARA EMPRESAS
NOVEDAD: ENSENANZA DIRIGIDA POR ORDENADOR

INFORMATE EN:

SEVILLA
Gran Via. 51 entlo. izqda. - Tel. 25 48 11-12
LOGRONO

' Enrique Granados. 48. entlo. dcha. - Tel. 253 68 44
BARCELONA
Espoz y Mina, 6 pral. - Tel. 23 16 02-03
ZARAGOZA
Niebla, 15, 1." izqda. - Tel. 27 89 71
M.B.S.




SUMARIO
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GUIA DEL HACKER:
PENTAGRAM

Descubrimos los pokes mas
interesantes del ultimo juego de
Ultimate y le afiadimos una rutina
de control direccional similar a la
de los anteriores programas de
esta firma.

‘I 4 INTERFACE
RS-232-C (ll)
Segundo y ultimo de los articulos
dedicados al montaje de un
interface RS-232-C, con la
descripcion del software de

control, la lista de componentes y
los esquemas del circuito.

2 6 COMPRESOR

DE TEXTOS
El equivalente para textos de los
conocidos programas de
compresion de pantallas es esta
rutina que permite almacenar casi

cincuenta mil caracteres en 35K
de memoria.

3 FILL 3 8 ROTACION 4 6 TRES
ILUSTRADO DE UDGs EN RAYA

Aunque el Spectrum carece de El mes pasado vimos como se Ensenamos a tu ordenador a jugar
comandos que faciliten el pueden invertir los graficos a las tres en raya, utilizando las
rellenado de figuras, es facil suplir  definidos por el usuario. En este mismas técnicas que se aplican en

paso mas alla y realizar fills con problema algo mas complejo: la inteligencia como el ajedrez o las

esta deficiencia e incluso ir un articulo estudiaremos un la programacion de juegos de
3
entramados. rotacion de UDGs. damas. -
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Complete su coleccion de

Todospectrum

A continuacion le resumimos el contenido de los ejemplares

aparecidos hasta ahora.

Num. 2 - 300 ptas.

Graficos  profesionales/Desplaza-
miento pixel a pixel/Utilizacion de ru-
tinas/Construccion del interface
centronics/Programas de utilidad
para microdrive/Rutina reset en codi-
go maquina/Analisis del editor de
textos Tasword/Interfaces para im-
presoras/Programas.

Num. 3 - 300 ptas.

Novedades sonimag'84/Ampliando
el Basic/Programas para ordenar
programas/Graficos con el VU-3D/
Lenguaje Forth/Archivos en micro-
drive/Programacion de un interface
de impresora/Programas.

Num. 4 - 300 ptas.

De profesion: programador/Consola
para el Spectrum/Comparacion cé-
digo maquina-Basic/Analisis progra-
ma contabilidad/Calendario/Pascal/
Programas.

Num. 5 - 300 ptas.

Floppys para Spectrum/Disefo asis-
tido por ordenador/64 Caracteres
por linea/Juego de lavida/Pascal/Asi
hacemos las portadas/Control de
evaluaciones/Programas.

Num. 6 - 300 ptas.

Representacion de funciones/Todos
los caminos conducen a la ROM/Jue-
gos/Pascal/Construccion de un lapiz
optico/Programas de gestion. El SITI/
Logo: torgugas para todos/ Interrup-
ciones del Z-80/Programas.

Num. 7 - 300 ptas.

Del 48 al PLUS paso a paso/éPlotter
para Spectrum?/Juegos/Libros de
codigo maquina/Lapiz optico. Pro-
gramacion del montaje/El LOGO en
la escuela/Pascal/Floppys para
Spectrum/Programas.

Num 8 - 300 ptas.

Amplia tu memoria... a 48 K/Arquitec-
tura: analisis del PREYME/Juegos/
FORTH. Nociones basicas/Una clave,
please/QL Magazine. Ultimas nove-
dades, analisis de software, Lengua-
jes/Aula informatica con Spectrum/
Programas.

Nidm 9 - 300 ptas.

Spectrum  parlanchin/Juegos/Aula
informatica con Spectrum/Analisis:
Comercial 4/Pascal/Periféricos: Wa-
fadrive/QL Magazine: EASEL lo mejor
de PSION. Musica con QL/Desplaza-
miento Pixel a Pixel, aportacién de
lectores/Programas/Programer |l.

Num. 10 - 300 ptas.

Discos: invesdisc 200/Juegos/Dos
programas simultaneos/Proteccion
del software/Conozca extremadura,
consulte a su ordenador/Desensam-
blador Z-80/Sofware educativo/QL
Magazine: novedades Informat, Hoja
‘de calculo, Ajedrez/Construya su
propio Joystick/Pascal/programas.

DISPONEMOS
DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX

(sin necesidad de encuadernacion)

Nuim. 11 - 300 ptas.

Actualidad/La otra cara del LOGO/
Juegos/El Spectrum habla castella-
no/SOFTAID ayuda para Etiopia/
5.0.8. aqui el Spectrum/Dibujar con
lapiz optico/QL Magazine: Procesa-
dor de textos. Teclas de funcion pro-
gramables/Programas.

Ndam. 12 - 300 ptas.
Actualidad/Inteligencia artificial/La-
piz 6ptico dk'TRONICS/Juegos/Ana-

- lisis/Bingo/Z-B0 PIO/Coédigo magui-

na/Analisis:
mas.

MASTERFILE/Progra-

Nam. 13 - 300 ptas.
Actualidad/Discos; Discovery 1/Jue-
gos/inteligencia artificial/Un nuevo
sistema operativo/QL Magazine: Ar-
chive, Cartridge doctor. Aplicaciones
comerciales/Coédigo maquina/Pro-
gramas.

Nam. 14 - 300 ptas.

Actualidad, Spectrum 128/Calculo
de estructuras para ingenieros y ar-
quitectos/HELP utilidades en micro-
drive/Juegos/El microdrive ese des-
conocido/Codigo maquina/QL Ma-
gazine: GRAPHIC QL. Juegos. Discos
de 720 K/Un nuevo operativo/Progra-
mas.

Num. 15 - 300 ptas.
Actualidad/Spectrum 128/Un nuevo
operativo/Circulos  redondos/Jue-
gos/Utilidades: BETA-BASIC/QL Ma-
gazine: Introduccion al SUPER BA-
SIC. Nuevas utilidades/Hardware:
Puertas logicas/Codigo maquinal/
Programas.

Nam. 16 - 300 ptas.
Actualidad/Cinco horas con
SCREENS%/Hardware practico/Cal-
culos de infinita precision/Juegos/
Un nuevo operativo/QL Magazine:
Graficos en SUPER-BASIC. Dibujan-
do con raton. Archivos con Archive.
Programa/La ultima batalla, Juego
estrategico.

Nam. 17 - 300 ptas.
Actualidad/Graficos interactivos/
Juegos/Codigo maguina/Un nuevo
operativo/Trucos de programacion/
QL Magazine: Radiografia del QL.
Graficos en SUPER-BASIC/Libros/
Programmas.

Num. 18 - 300 ptas.
Actualidad/Introduccién al G/Libros/
Juegos/De cinta a microcinta/Vision
panoramica de los microprocesado-
res mas comunes/QL Magazine: Co-
py de grises. Microprocesadores
68000, una familia numerosa/Curio-
seando en la ROM/Programas.
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EDITORIAL

EL NUEVO
SPECTRUM

Como estaba previsto, la Personal Computer World Show
fue el escenario en que Amstrad presentd el nuevo Spectrum
128K +2. En contra de los rumores que se dejaron oir hace
unos meses, no se trata de una maquina revolucionaria, sino
mas bien de un Spectrum 128 con algunas mejoras y un
aspecto diferente. La misma capacidad de memoria, graficosy
sonido, pero por fin un teclado verdaderamente profesional y
un cassette incorporado que le confiere un innegable parecido
al Amstrad 464. También posee dos ports de joystick, que, por
desgracia, solo podran utilizarse con los nuevos joysticks Sin-
clair. Y como ya viene siendo habitual, Amstrad ha vuelto a
rizar el rizo ofreciéndolo a un precio inferior al del propio
Spectrum 128.

Precisamente la tendencia generalizada a la bajada de pre-
cios es la noticia més destacable ultimamente en el campo de
la microinformatica. No hace mucho tiempo (apenas unos
meses), comprar un IBM PC o cualquiera de las maquinas
compatibles nos hubiera costado mas de trescientas mil pese-
tas. Ahora, por menos de la mitad, es posible adquirir un com-
patible mas rapido, con mis memoria y con mejor resolucion
grifica que el ordenador de IBM, el Amstrad PC 1512, autén-
tico centro de atencion de la Personal Computer World Show.
Y ademas de Amstrad, Investronica y Spectravideo también
estan ofreciendo compatibles PC a prec1os de ordenador
doméstico, poniendo al alcance de los partlwlares equipos de
elevadas prestaciones que hasta hace poco estaban restringi-
dos al ambito empresarial.

TODOSPECTRUM
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PENTAGRAM es la tltima creacion de ULTIMATE, y tiene

un enorme parecido con los famosos Knight Lore y Alien 8.

Sin embargo, aporta algunas caracteristicas interesantes que
lo hacen destacar sobre éstos.

§ o primero que intento hacer a de él, su argumento, el objetivo, la maticas (los senores de ULTIMA-

la hora de enfrentarme con un
juego para descubrir sus secre-
tos, es conocer lo mas posible acerca

A

forma de jugar, etc. Hay veces que
esto resulta bastante dificil, pues las
instrucciones pueden resultar enig-

TE son especialistas en esto). Sin
embargo, consultando diversas
fuentes, consegui enterarme de qué
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era lo que habia que hacer. El objeti-
vo del juego es encontrar el Penta-
grama. Para ello, ayudados de unos
cubos llenos de agua magica y que
podremos conseguir disparando a
los pozos que hay en algunas panta-
llas, deberemos arreglar cuatro es-
pecies de «obeliscos» que se encuen-
tran en otras tantas pantallas. Una
vez hecho esto, aparecerd en una
habitacion, hasta entonces vacia, el
Pentagrama, que no es otra cosa que
una estrella de cinco puntas inscrita
en un circulo. Ya solo nos queda co-
locar en cada una de las puntas una
de las cinco piedras con -extrafias
marcas que se edcuentran reparti-
das aleatoriamente por las 139 pan-
tallas que tiene el juego.

Tras enterarme es esto, cargué el
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programa para hacerme una prime-
ra idea acerca de la proteccion y ju-
gar unas cuantas partidas. Esto ulti-
mo es importante, pues debemos sa-
ber exactamente como se comporta
nuestro personaje en determina-
das situaciones, ya que esto nos ayu-
dard a imaginarnos un poco cémo
serdn las rutinas que lo controlan, lo
que nos facilitaré su identificacion si
damos con ellas.

Instalacién en el

microdrive

La proteccion no parece compleja
en absoluto. Lo primero que carga
son dos programas BASIC. El pri-
mero dibuja el logotipo de Erbe (la
distribuidora del programa para Es-
paia) y carga el segundo. Aparente-
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mente no tiene ninguna otra fun-
cion. Probé a saltarmelo y cargar di-
rectamente el segundo programa
BASIC. Al finalizar la carga pude
comprobar que el juego funcionaba
perfectamente. Ahora solo tenia
que estudiar el segundo programa
BASIC. A primera vista sélo tiene
una linea, con numero cero, que
contiene dos pokes tipicos de las
protecciones: POKE 23613, 0 y PO-
KE 23659,0. Sin embargo, estos pokes
no son lo que parecen ser, sino que
en realidad son otras direcciones y
otros numeros los que se pokean,
estando cambiados los codigos AS-
CII de estos para despistar. La ver-
dadera funcion de estos pokes, una
vez se ha descubierto cuales son, es
la de hacer aparecer el resto del pro-
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GUIA DEL HACKER

1 DATA "DD21E0OF9111CO2IEFFI7E

DE&OSI0OF1IDD21 0G40 1 1001 BIEFF37CDE

BFADD21A0&D1 19E7ASEFFI7CD56122E"
2 DATA "0OSD2O000OFIIECTIZIECA2
15883229FC421003C2208CE22 1000218
O3D22EACAZZDCDAZIF2ERL IFS921157"
I DATA "014E01EDBO21A0ADI 1005
EO1FE7AEDBOZIFFSD22R2SC 36 TE2BF92
BZBZ22DSCEASEEC224B5CTABO2S0ELL !
4 DATA “22595C340D2336B023226
15C22635022655CFBAFCDO11 80395120
DSZEICEAFC21BB4CES72068CESFOFDA"
5 DATA 'C2OSHACBLYCZ20EB4ZEBFC
DEZBIELO 1 2844F FAFT248C4TECT S287R
D0LFE2191847BBEZ0O032 1 OFFES1 2AB"
& DATA "IDI207CACS52121A734CDC
SAFO&4ICCSCDDARFCISETFCDS ZBFELOT R
B1CCE47201EEAD2201 6T 100SE21 105F"
7 DATA "ZiA7343EDDSI87BOSENTS
24BCACICSAF 10DACIEL 1OBASEDDT287E
OZEOT7I24BC4T100SEFICE93AFFDIZ1S”
8 DATA "CEOLIAEFDCEROLIGEZBFATAC
BSCFEZ03816FESAIOL2DAT0SFB7EISF 1
GOO2Z1045B19SE25542T7E1 23ETEOERA"
i DaTa "CDEEB?EEOlBEEl?DBQ:BD
TZ1A0841104BF010S00EDEOL BEFDDESD
D21004011001BIEFFCDC204DDEL 10F"
10 DATA "1BAD2E80OZCEELIZECACEL12
80;&FCB¢928023E01E35123023EOECBE
Y2BOZIEOTFENS 28 1CSEDDESDDZ 1 ODEE!
11 DATA "4FA7CDEDCSDDEL 1600218
1841919191 95F L9 79E6FOB&AF SEBDCDS

2EYZA02CEDYIEF 7CDS2RYEADEZB L 253

12 DATA "O2CBDYCI0BBFO40101020
1040201 0P01080101020 104 7ATE7 4757
ZHALYSESASOASFFCIZDE4280G20BOBIDY
Zou: FAPER O: BORDER ©: INK 7: C

TLEAR 2BO&T: RESTORE 1 ,LET a=10:

LET b=ti: LET c=12: LET d=13: LE
T E=14: LET f=1%: LET ad=6ed

210 PRINT. AT ©,0; "LEYENDD LINEA
:FDOR 7=l 10 12 PRINT AT 0,14
e 2

220 READ a®: LET b#=a$(LEN a$-3
S TO0 ) : LET ag=at( TO LEN 'a$-4):
1IF LEN a$/2<3INT (LEN a®#e) THEN

PRINT FLASH 13AT 0,03 “LINEA 1
HMPAR EN": STOF

230 LET w=0: FOR #=1 TO LEN a#%
HTEF 2: LET v=VAL a# () *1&6+VAL &
Filu+lly LET w=w+w

240 POKE ad,v: LET ad=ad+1l: NEX
e
250 LET v=0: FOR u=1 TO 45 LET
vawa le+VAL . bEFEGe) o NEXT xe IF vwiF
w THEN PRINT FLASH 1:AT 0,03;"E
RROR EN LINEA ": STOP

260 NEXT 2 L

270 CLEAR = INPUT "QUIERES GRAB
ARLO ENCCINTA? "p LINE A$: IF A%
=0En R AF="s" THEN BSAVE "CARGA
PENTA" LINE Zoo
1280 FOR X=23300 TO 23527 STEP I
¢ READ A B: RANDOMIZE A: FOKE X,
FEEK 23670: FOKE X+1,PEEF 22671:
PORKE, X+2 Bz NEXT X

250 FRINT- "FOM EN MARCHA L& CILN
TA ORIGINAL": RANDOMIZE USR &E4
F00 DATA 49497 150,84 120,8,72,4
,aa,a,a?;ﬁ,sa,ﬁ.s,a,x?,4?534,6a,
il At :

grama. En las lineas que aparecen,
lo primero que encontramos son de
nuevo los mismos pokes, pero esta
vez de verdad. Tras esto hay una lla-
mada a una rutina en codigo maqui-
na cuya direccion también es distin-
ta de la que aparece en el listado. Lo
gue viene después es solo para des-
pistar y no tiene ninguna utilidad.
La rutina en codigo maquina hace
un ldir de un bloque de 206 bytes a
la parte alta de la memoria. En estos
se encuentra una rutina de LOAD
de alta velocidad, aunque bastante
semejante a la de la ROM. Con esta
rutina se carga la pantalla de presen-
tacion y el buffer de la impresora,
para después ejecutar lo que se ha
cargado en el buffer. Aqui se carga
el bloque principal a velocidad nor-
mal. Ya tengo todos los datos que
necesito saber: el bloque principal
se carga a partir de la direccion
24064 y tiene 31390 bytes de longi-
tud. Para asegurarme de que no es
necesaria la presencia del programa
BASIC en la memoria para que el
juego funcione correctamente,
pruebo a crear una cabecera falsa y
cargar solamente el bloque princi-
pal con LOAD “” CODE. Al termi-
nar la carga lo ejecuto con RANDO-
MIZE USR 24064 y compruebo que
funciona perfectamente. Ahora me
dispongo a pasarlo a microdrive. En
realidad, no es que sea necesario pa-
sar un programa a microdrive para
estudiarlo, pero resulta verdadera-
mente tedioso tener que cargar el
programa desde la cinta cada vez
que probamos un poke y deseamos
continuar la investigacion.

Para pasar el programa a micro-
drive el unico problema gue tengo
es que comienza en una direccion
muy baja, pero esto es facilmente
superable, pues queda espacio de
sobra por arriba, asi que lo que hago
es cargarlo en una direccion mas al-
ta y transportarlo a su verdadera di-
reccion con un LDIR una vez finali-
zada la carga. Ademas, también ten-
go sitio de sobra para ubicar el
MONS, cosa que hago en la direc-

cion 57000. Sin embargo no es posi-
ble volver al monitor desde el juego,
ya que éste utiliza la memoria don-
de se encuentra el desensamblador
para la construccion de graficos y al-
gunas otras cosas.

Los primeros pokes

Al empezar a desensamblar me
da la impresion de que estoy desen-
samblando el Knight Lore. Es como
si hubieran cogido el listado fuente
de éste y hubieran hecho los cam-
bios necesarios hasta conseguir el
listado del Pentagram. En la direc-
cion 24064 hay simplemente una
instruccion DI y un salto a la direc-
cion 44935 tras haber puesto la pila
en 24064. En la direccion 44935 em-
pieza el programa principal.

Casi al principio, en 44967, hay un
LD A5 seguido por un LD
(42785),A. No puedo resistirme a
probar a cambiarlo antes de conti-
nuar. Como cabia esperar, es el nu-
mero de vidas. Con esto ya podemos
elegir el numero de vidas con que
queremos jugar. Ahora, sabiendo
que las vidas se almacenan en
42785, resulta facil encontrar un po-
ke para vidas infinitas, con solo bus-
car donde es decrementado su va-
lor. Me encuentro que se hace den-
tro de una subrutina que comienza
en 49900, y que es llamada un poco
después del punto donde se inicia-
lizan las vidas. Esto me da pie para
pensar que desde la direccion 44997
en adelante se encuentra el bucle de
juego, y todo lo que hay antes se en-
carga de la presentacion y las opcio-
nes,

El poke para la inmunidad fue
mas costoso de encontrar, y no lo
consegui hasta bastante despueés.
Encontré un lugar donde se testea-
ban los valores de (IX+0)y (IX+1),y
si ambos eran cero se saltaba a
44997, donde yo ya sabia que se de-
crementaban las vidas. Probé a eli-
minar el salto. El resultado no fue el
esperado. Todo empezo con norma-
lidad. Me acerqué a unos pinchos y
fui destruido. Parecia que el poke no




tenia ningun efecto. Sin embargo,

enseguida me di cuenta de que si lo
tenia. Cuando el personaje «explo-
to», el programa parecio no enterar-
se de ello. El resto de los seres que
habia pululando por la pantalla con-
tinuaron haciéndolo normalmente.
Todo parecia normal, salvo que el
protagonista ya no estaba y no vol-
via a aparecer. La causa-es que el
punto modificado no se encarga de
comprobar si colisionamos con al-
g0, sino de comprobar si ya hemos
terminado de explotar. En cualquier
caso todas estas investigaciones me
servirian después para ir enterando-
me de qué era lo que debia hacer si
queria visualizar una determinada
pantalla y que se moviera todo lo
que habia en ella. Pude averiguar
que el bucle principal de juego
siempre que no se saliera de panta-
lla 0 nos mataran, se cerraba sobre
45018, porque ésta era la direccion a
la que se saltaba cuando la compro-
bacion anteriormente citada era ne-
gativa. Después pude encerrar den-
tro de este bucle otro mas pequeno
que se repetia para cada uno de los
objetos existentes en la pantalla, ya
sean piedras, fantasmas, disparos o
el propio personaje. Cada objeto
ocupa 32 bytes, aunque nuestro per-
sonaje ocupa el doble porque es tra-
tado como dos objetos separados,
uno de cintura para arriba y otro de
cintura para abajo. Esta técnica ya
era usada en el Knight Lore, y ser-
via, por ejemplo, para utilizar las
mismas piernas en distintos perso-
najes (el Sabreman, el soldado,
etc.), con el consiguiente ahorro de
memoria en los graficos.

Ahora tenia mas reducida la bus-
queda, porque sabia que la compro-
bacion de colision con los objetos
habia de estar dentro de este bucle
pequeno. Lo que me despisto fue
que la comprobacion se efectuaba
dentro de una subrutina a la que no
se llamaba con un call. Dentro de el
bucle pequefio, en el que cada vez
se va actualizando el registro IX pa-
ra apuntar a los datos del objeto co-

; _Dié_paro- automatico

Tabla 1. POKES

Numero de vidas POKE 44968,0
Vidas infinitas  POKE 49917,175
No imprime vidas POKE 49310,201

Disparo sin soltar tecla

POKE_494_65,{} ]
POKE 49454,24
POKE 49465,0
Inmunidad POKE 50247 24
Altura del disparo
POKE 49534.n
Duracion sonido durante juego

POKE 49183.n

Pantallas donde se quiere empezar

POKE 49896,n

POKE 49897.n

POKE 49898,n

POKE 49899.n

Muerte instantanea I
, POKE 50248,0

Tabla 2. Pokes de disparo

(todos los pokes en 49493)
Nada : ]
Abol i
Arana ! 17
Pincho movible 28
Cepo 30
Cepo manso 31
Patas de Sabreman 32
Fantasma 48
Bloque movible ! 63
«Pedorretas» 66
Tronco movible 12
Mesa movible 73
Charco : 74
Charco con planta 75
Piedra movible 79
Bruja 80
Piedra sube 84
Piedra sube-baja 85
Dragon sube-baja 86
Blogue movil 1 87
Blogue movil 2 88
Arafia aleatoria 89
Cubo 90
Piedra inamovible 91
Dragén mavil 1 92
‘Dragon movil 2 93

Objeto invisible 99

Pozo : 120
‘Blogue movible 121
Runo 1 . 144
Runo 2 , : 1145
Runoed o0 st 046
SRl oon e Atn L yie
L0 s S 148
Disparo normal 150
Bicho con tentaculos 160
Bola amorfa 164
- Zombie ' 168
Tabla3.
Pokes predefinidos

0 Dispéro normal
1 Dispara pozo

- 2 Dispara tronco movible

3 Dispara piedra sube-baja

" 4 Dispara piedra movil |

5 Dispara piedra movil 2

. 6 Dispara arbol-

7 Dispara arana
8§ dispara alto
9 Dispara bajo

Tabla 4
Posibles ubicaciones

“de runos

En cada partida se eligen de for-
ma aleatoria 5 lugares entre un total
de 20 posibles. Para modificar algu-
no de estos 20, se deberan hacer los
siguientes POKES:

POKE D, Codigo de la habitacion
POKE D+1, Coordenada 1

POKE D+2, Coordenada 2
POKE D+3, Coordenada 3 (Vert)

Cuando D toma uno de los valo-
res siguientes:

53669 53673 53677 53681
53685 53689 53693 53697
53701 53705 53709 53713
53717 53721 53725 - §3729
53733 53737 53741 53454




rrespondiente (empieza en 42863 y
va siendo incrementado en 32) se
busca una direccién en una tabla,
utilizando como indice de la misma
el contenido de (IX+0). Entonces se
salta a esta direccion con un JP
(HL), asegurandose de que después
se retornara a 45086, donde continua
el bucle principal. Esto me hace
pensar que (IX+0) contiene un c6-
digo identificador del tipo de objeto
de que se trata, y que para cada obje-
to hay una parte del bucle que debe
ser distinta, y que por eso esta colo-
cada en una subrutina. Asi, segin
cada caso, se llama a una subrutina
u otra. El problema que tenia ahora
era averiguar a qué subrutina co-
rrespondia el control de nuestro Sa-
breman. Por suerte recordé que en
una de las rutinas llamadas durante
la inicializacion se hacia un traslado
de bytes desde otra direccion hasta
42863, que es justo el comienzo de
la tabla de objetos. Estos no podian
ser otra cosa que los datos iniciales
del personaje (las coordenadas don-
de aparecemos en la pantalla, la di-
reccion a la que miramos, etc.). El
primer byte de éstos era 32, asi que
busqué qué subrutina correspondia
adicho codigo. Esta se encuentra en
50240. En ella, tras una llamada a
otra direccion, se testea un bit refe-
rido alX, y realiza un salto condicio-
nal segun su valor. Es casi seguro
que es aqui donde se comprueban
las colisiones con otros objetos.
Pruebo a hacer incondicional el sal-
to, y consigo la ansiada inmunidad.
Si en vez de hacerlo incondicional,
lo suprimo, el resultado es que mo-
rimos nada mas aparecer en la pan-
talla.

Un Super POKE

La verdad es que una vez encon-
trados los tres pokes que he explica-
do en el apartado anterior, no se me
ocurria qué otros pokes podian ser
interesantes. Durante la biisqueda
de aquéllos habia encontrado algu-
nos pokes curiosos por los efectos
que producian, pero ninguno era
realmente util para facilitar la con-

secucion del juego. Como me pare-
cia poca cosa lo que habia descu-
bierto anteriormente, decidi inten-
tar anadirle al juego algo que no
tiene y que poseen la mayoria de
los juegos en tres dimensiones, in-
cluidos Knight Lore y Alien 8: el
control direccional. Supongo que
no se lo han puesto porque supone
la necesidad de una tecla mas, sin
embargo a mi me parece un ver-
dadero fastidio porque estaba acos-
tumbrado a controlar asi al persona-
je y no lograba hacerme con el con-
trol rotacional. Para comenzar me
puse a buscar las rutinas de explora-
cion de teclado y joysticks. Descubri
que todas confluian en 48904, don-
de se almacena el dato leido en la di-
reccion 42807, de modo que comen-
z€ a buscar puntos en los que se hi-
ciera referencia a esta direccion. En-
contré tres. El primero era el que ya
habia visto, en el que es inicializada.
En el segundo, nada mas leido el
dato, haceun and y se quedaconel
bit de recogida de objetos, asi que

Sabiendo que el numero de
vidas se almacena en la
direccion 42785, resulta
facil conseguir un poke de
vidas infinitas.

ésta no podia serlarutina principal
de control del movimiento. Por
eliminacion, deberia tratarse del
tercer punto de los que encontré.
Mi decepcién fue mayuscula al
comprobar que no era asi. En ésta
se hacia también un and, aunque
ahora el bit correspondiente a la
tecla de disparo. La tinica solucion
era que se refiriera a la direccion
mediante los registros IX o IY. Pero
antes de continuar, decidi estudiar
un poco lo que parecia ser la rutina
de disparo. Esta rutina crea en la ta-
bla un nuevo disparo siempre que
no existan ya dos de ellos y que la te-
cla de disparo no la tengamos pulsa-
da desde antes. con esto consegui
otros dos pokes, el de poder disparar

varias veces sin necesidad de soltar
la tecla entre un disparo y otro, y el
de disparo automatico. Pero lo mas
importante es que encontré el punto -
en el que se creaba la tabla con los
daots del disparo. Aqui pude ver
que el cadigo del disparo es 150. En-
tonces pensé: équé pasaria si cam-
biara el codigo del disparo?, éharé
disparos en forma de roca o algo asi?
Hice la prueba con algunos valores y
los resultados fueron mas que sor-
prendentes. Podemos disparar cual-
quier cosa: desde un tronco que nos
servird para subirnos encima, hasta
una arafa que sera util a quien pien-
se que las pantallas son demasiado
faciles, pasando por un arbol que
queda muy decorativo en medio de
la habitacion. Cuando los vi los re-
sultados me puse a probar con to-
dos los codigos. Los resultados mas
interesantes pueden encontrarse en
la tabla dos.

El cargador

Con todo lo que habia descubier-
to anteriormente, me encontrabaen
disposicion de elaborar un cargador
con diversas nuevas opciones.



SCORE

Durante el estudio de la rutina de
disparo encontré una subrutina que
devolvia la direccidn a la que estaba
mirando el Sabreman, Sabiendo es-
to elaboré la rutina de control direc-
cional. El principio es muy simple:
calculo la direccion hacia la que
queremos dirigirnos y la comparo
con la direccion hacia la que va Sa-
breman. Si son iguales modifico el
dato para que el programa crea que
se ha pulsado la tecla de avanzar. Si
son distintas, cambio el dato para
hacer creer al programa que se ha

pulsado izquierda o derecha, segun

haya que girar a la izquierda o a la
derecha para pasar de la direccion
en la que estamos a la direccion en
al que queremos estar.
Naturalmente, como utilizamos
cuatro teclas para las cuatro direc-
ciones, necesitamos otra mas para la
opcion de salto. Para este menester
he reservado la fila de la A a Enter,
ademas de la tecla 4. Por estas razo-
nes, el control direccional no se po-
dra utilizar con la opcion de teclado
(podremos jugar con el teclado, pe-
ro mediante las teclas del cursor o
las del joystick Sinclair), ni con el

joystick Sinclair que corresponda a
las teclas 1-5, asi que si queremos el
control direccional deberemos utili-
zar joystick Kempston, los cursores
o el joystick Sinclair correspondien-
te a las teclas 6-0.

Con todo lo que habia aprendido
sobre el bucle principal mientras
buscaba el poke de lainmunidad, no
me fue demasiado dificil encontrar
la forma de ir visualizando secuen-
cialmente las 139 pantallas. El inico
problema fue que éstas no estaban
numeradas de 0 a 138, como era de
esperar, sino de 0 a 149, quedando
enmedio algunos huecos que hacen
que se bloquee el ordenador al in-
tentar visualizar pantallas inexisten-
tes.

Por tltimo, pensando en el polifa-
cético poke del disparo, pensé quie
seria util poder variar durante la par-
tida el objeto que disparamos. Para
esto he incluido en el cargador, 10
teclas con pokes «definibles», y
que podremos seleccionar pulsando

Cada objeto, ya sean
piedras, fantasmas o
disparos, ocupa 32 bytes.
Soélo Sobreman ocupa el
doble, ya que es tratado
como dos objetos
separados.

sy 1SS TR S
en modo pausa una tecla del 0 al 9.
Los pokes que queramos asignarles
habremos de ponerlos en la linea
300 del listado uno, empezando por
la direccion y el contenido del poke
para la tecla cero y terminando por
los de la tecla 9. En la tabla 3 se pue-
den ver los pokes que se incluyen en
el cargador como ejemplo y que
pueden ser modificados sin ningdn
problema.

Una vez introducido el cargador
pondremos la cinta original. Al fina-
lizar la carga, y si todo ha ido bien,
aparecera el conocido mensaje “c
1982 Sinclair Research Itd.”, pero
sobre fondo negro y sin borrarse el
dibujo de la pantalla de presenta-

cion. Ahora podemos introducir
otros pokes que no necesiten variar
alolargo de la partida, y que por tan-
to, no necesiten estar entre los 10
predefinidos, como pueden ser el de
vidas infinitas, o alguno asi. Cuando
hayamos introducido todos los po-
kes que queramos, ejecutaremos el
programa con RANDOMIZE USR
24064. Comprobaréis que el juego
de caracteres especial del juego ha
desaparecido, y que los mensajes se
escriben con el juego de caracteres
de la ROM, ademas de que los espa-
cios se sustituyen por iguales. Esto
es porque he necesitado la memoria
que ocupaba el juego de caracteres
para incluir el cargador con las nue-
vas opciones, ya que no habia otro
lugar libre en la memoria.

Si todo ha ido bien, el juego em-
pezara normalmente y lo controla-
remos rotacionalmente. Para pasar
al control direccional, hay que pul-
sar la tecla C o la N en modo pausa.
Para volver al control rotacional,
pulsar también en pausa las teclas V
0 B. Ademads, con la Z podremos
grabar una pantalla en cinta y con la
X o la M abortaremos el juego.

Para visualizar las 139 pantallas
hay que pulsar ENTER. Para pasar

rapidamente a la siguiente, pulsar’

Shimbol Shift. Si queremos conti-
nuar el juego desde la pantalla que
aparezca en ese momento, pulsar
M. Para terminar de ver el mapa y
comenzar una nueva partida, pulsar
SPACE. Hay que tener cuidado con
la opcién M dentro de la opcidn de
visualizacién de pantallas, pues po-
demos aparecer encima de un pin-
cho y perder todas las vidas una tras
otra. Para ello, antes de pulsar la M
hemos de asegurarnos de donde va-
mos a aparecer, lo cual nos sera indi-
cado por una explosion que aparece
cada vez que pasamos a otra panta-
lla.

Con todo esto, creo que se facilita
bastante la tarea de terminar el jue-
£0, aunque aun quedan muchas co-
sas por descubrir. Espero que al-
guien se anime a intentarlo.

Pablo Ariza
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Nuam. 3/300 ptas.

El Spectrum por dentro.
Quince programas, juegos
y montajes Software.

Num. 4/300 ptas.

QL, el nuevo Sinclair, Die
ciocho programas, juegos,
montajes, ideas/Noveda-
des.

Num. 5/300 ptas.

Gralicos vy sonido en el
Spectrum/Libros/Software/
13 programas,

S'i}h?cmm

UARIOS

SERVICIO DE

Completa tu coleccion de ZX.

A continuacion te resumimos el

atrasados en existencia.

contenido de los

ejemplares

Nam. 6/300 ptas.
Construya su propio jue

go/13 programas y monla-

jes/ideas/Software

Nuam. 7/300 ptas.

Juegos infeligentes/Soft-
ware/ 11 programas/Li-
bres.

Num. 8/300 ptas.

La aventura es laaventu-
ra/12 programas/Juegos vy
montajes/Codigo  magui-
na.

Num. 9/300 ptas.

Construye tu propio jue-
go. Catorce programas pa
ra el verano. Gralicos en el
Spectrum.

Nom. 10/300 ptas.

Calorce programas edu-
cativas: geogralia, cramer,
graficos, razones frigono-
meétricas, elongacion, Codi-
go maquina.

i’

Num. 11/300 ptas.

Como crear marcianos y
otros monstruos.

Diez programas satélites
de jupiter, rescale, interés,
circulo, préstamo hipoteca-
rig.

Nam. 12/300 ptas.

Presentacion del Spec
trum Plus. Forth, capitulo 1.
Graficos en el Spectrum, 4
parte, Libros. Programas y
maoniajes.

Num. 13/300 ptas.

Guia del software para el
Spectrum todos los progra-
mas del mercado., Forth,
capilulo 2, Visitamos Sin-
clair Research. Libros. Pro-
gramas.

Nam. 14/300 ptas.

Como jugar al Hobbit
Graficos de funciones. Pro-
gramas de ajedrez. Cone-
xiones con el P /O, Progra-
mas Multiplic, ensenar de-
leitando. Libros, Forth, ter-
cera parte,

Nam. 15/300 ptas.

Simuladores de wuelo,
Forth, cuarta parte. Monta-
jes: Reloj digital para Spec-
trum. BASIC para princi-
pianies. Libiros. Programas,

; ,&W
Nim. 16/300 ptas.
Casselles: solucion a los
problemas de grabacion,
Test de Psicologia. Sistema
de Desarrollo para el ZX-
81. Cinematica. Progra-
mas. Animacion Grafica.
BASIC para principiantes
(2). Forth, quinta parte.

Bt Y
s capscteres

Nuam. 17/300 ptas.

Mapa de Atic-Atac. Estira
de caracteres. Dinamica de
una particula. Libros. QL
Magazine, Programas,
Convertidor analogico-di-
gital con el P I1O.



EJEMPLARES ATRASADOS

Nim. 18/300 ptas.

Rentas 85. Forth, sexta
parte. Programas. BASIC
para principiantes (3). Plot-
ting Graficos. Libros. Usua-
nos. Critica.

Nam. 19/300 ptas.

Mapa de Knight Lore. No-
licias. Critica. Renta 85 (se-
gunda parte), Libros. El ZX-
&1 aprende a sumar. Scrall
de ventanas. Programas. El
software gue nos invade.
BASIC para principiantes
i4).

Num. 20/300 ptas.
Vacaciones con informa-
tica. Critica. Noticias. Pro
gramas. Son muy diverti-
dos. Libros. Generacion de
placas de circuito impreso.
Forth. Movimiento armani-
co simple. Specirum musi-

cal,

Num. 21/300 ptas.
Mapa de Underwurlde.
Noticias. Critica. ¢Has pro-
bado? Programa especial:
barguitos, Seis muy diverti-
dos. Libros para el verano.
Un poco de fisica. BASIC
para principiantes (5).

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES
PARA SUS EJEMPLARES DE ZX

(sin necesidad de encuadernacion)

pREC

se pueden
encuadernar
6 numeros)

/"”;\6

1O UND

(en cada tomo

Num. 22/300 ptas.
Noticias. Teclados profe-
sionales. Crilica. &Has pro-
bado? Programa especial:
procesador de texlos. Ge-
neracion de placas de cir-
culto impreso (segunda
parie). Prograi.~s QL espa
nol. Quinielas en Spectrum.
BASIC principiantes
(B).
[

para

e R
Nuam. 23/300 ptas.
Critica. ¢Has probado?
Profanation profanado. No-
ticias. Discos para Spec-
trum. Dossier educacion:
Spectrum en el aula, autae-
valuacion, Logo. Codigo
maguina.  Programacion
especial: guinielas. Monla-
|e a camara lenta. BASIC
para principiantes (7).

Nam. 24/300 ptas.

Juegos/Mapas del No
des ol Yesod y Lords of
Midnight/éHas probado?/
Sols muy diverlidos/Usua
riodAjuste de graticas/Multi-
search/Programas/Maonla-
1e: inversor de video para
ZX 81/Dossier QL.

Num. 25/300 ptas.
Juegos/Especial juegos,
Mapas y lrucos de: High-
way encounter, Tir Na Nog,
Nightshade/iQué es el
Stack?/Programa especial/
Codigo  maguinalloleria
primitiva/Standares de la
informaltica/Programas.

Num. 26/300 ptas.

Spectrum o QL, invasion
de los 128/¢Como utihizar
mejor el microdrive?/Jue-
gos/Mapa del Dun Darach
y mision imposible/Frogra-
macion estructurada/BA-
SIC.

Nuam. 27/300 ptas.

La vida de Sinclair/Pie-
Zas musicales para Spec-
trum/Juegos/Mapas  del
ARNHCM vy SABOTEUR/
Areas/BASIC para impre-
sora/El area de variable v la
instruccion RST 16,

Para hacer tu pedido, rellena el cupon adjunto,
cortalo y envialo HOY MISMO a:
ZX, Bravo ‘Murillo, 377 =« 28020-MADRID = Tel. 733 74 13 ﬁ_

Los ejemplares atrasados de ZX seran una fuente constante de cono-
cimientos, ideas, soluciones y entretenimientos para el futuro. Todo lo
anterior hace recomendable que los guardes ordenadamente en una de

y cuesta solamente 650 ptas.

| las tapas especiales para ZX, Cada tapa puede contener & ejemplares
|

Ruego me envien los siguientes ejemplares atrasados de ZX
al precio de 300 ptas. cada uno

tapa(s) al precio de 650 ptas. cada una

l ....................

Por favor envien ..
(+ gastos de envio).

El importe lo abonare:

O contra reembolso

O American Expres

I

I

I

I

|Fechadecaducidad e e L s Rl
| Numero de mi tarjeta| | | [ [ [ [ TTTT]

I

[

I

1

NOMBRE

O cheque adjunto 0O con mi tarjeta de crédito

O Visa 0O Interbank

........................................................
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El primer programa se encarga
del envio de una palabra, y el segun-
dodelarecepcion. A ambosse acce-
de mediante instrucciones DEF FN,
como se indica a continuacién:

DEF FN E(a)=USR 65024
DEF FN R()=USR 65081

La instruccion FN E(x) tendra el
efecto de enviar por la linea RS-232
el valor de x. Si lo usaramos en una
sentencia de asignacion —LET a=
FN E(x)—, podriamos saber si la or-
den se ha llevado a cabo, o por con-
fra la hemos interrumpido desde te-
clado usando la tecla SPACE. Para

ello bastara con comprobar si el va-

lor de retorno es mayor que 256. Si
asi fuera, se ha producido un error.

Asimismo, un LET a=FN R(x)
asigna a la variable A el nimero re-
cibido por la linea. La condicion es
la ya comentada.

En cuanto a los programas en si,
hay poco que decir que sea novedo-
S0 0 que no pueda leerse en el lista-
do. En la rutina de emision, hemos
de recoger el dato que se nosenviaa
través de un DEF FN. Para ello em-
plearemos una técnica que ya he-
mos usado en otras ocasiones. El
contenido de DEFADD nos da la
direccion donde se almacena el ar-
gumento del DEF FN que se estd
procesando —el que nos interesa
evidentemente—. A partir de esta di-
reccion (en el area de variables), re-
cogemos el dato de forma simple ya
que el nimero se almacena con for-
mato de entero.

Por otro lado, recomendamos a
los interesados en programacion en-
samblador que examinen con deta-
lle los bucles de las rutinas de entra-

da y salida. Seguramente les sera de
utilidad.

En la rutina de recepcion se pue-
den detectar errores, producidos ge-
neralmente por desajuste de las ve-
locidades de transmision. El error
tiene lugar si el bit de arranque tu-
viera una longitud menor de la espe-
rada. Esto significaria que se estan
transmitiendo datos a mas veloci-
dad de la esperada.

Acaso alguien se halla preguntan-
do por la razén de ubicar este pro-
grama al final de la RAM. Igualmen-
te, los usuarios de Spectrum 16K ha-
bran exclamado: «Maldita sea mi
suerte». Es necesario hacerlo ya
que, como muchos sabran, el acceso
a los 16 primeros kilobytes de RAM
sufre interrupciones por parte de la
ULA, y esto puede hacer inservibles
los esfuerzos por conseguir una
temporizacion exacta.

Descripcion del Hardware

El interface que presentamos ha
sido realizado siguiendo la mas pura
filosofia Sinclair, intentando conse-
guir las maximas prestaciones man-
teniendo costes al minimo.

Trataremos de ser breves en la
descripcion del hardware.

El interface esta direccionado en
el puerto de entrada-salida BFh
(1011 1111). Cuando leemos algin
dato de este puerto —por ejemplo,
mediante la instruccion IN A,( )—,
se activan los buffer triestado de IC2
por efecto de IC1b. El resultado es
que el Z-80 lee en sus dos bits me-
nos significativos el estado de las
lineas TXD y DTR. Los transistores

invierten los niveles, pero como el
estado bajo corresponde a un uno, y
al alto al cero, los datos leidos son
los adecuados.

Si accedemos al puerto mencio-
nado en una operacion de escritura
(OUT ( ),<reg>), la salida de la
puerta ICla se pone en alto y los da-
tos presentes en el bus se cargan en
los biestables IC3. Se ha previsto
que al encenderse el aparato, auto-
maticamente las salidas se pongan a
cero, pasando de este modo al esta-
do inactivo.

Para conseguir tensiones negati-
vas hemos usado dos tipicas células
diodo-condensador, en lugar de las
tradicionales bobinas o transforma-
dores, de dificil obtencion o fabrica-
cién. Dado que presentan una im-
pedancia de salida relativamente al-
ta, ha sido necesario cargarlas con
una corriente aproximadamente
constante.

De aqui el valorinusualmente ba-
jo de la resistencia de colector de T3
y T4.

Las resistencias R17 y R18 prote-
gen las salidas frente a cortocircui-
tos accidentales. La proteccion in-
condicional de las salidas sélo pue-
de garantizarse haciendo uso de
transistores de mas potencia para
T2, T3, TS y T6, tales como el BD
139 y BD 140. No recomendamos la
opcion, a cambio de que se preste
un minimo de atencién al realizar
las conexiones.

Aungque se ha incluido tanto en el
esquema como en el circuito impre-
so, generalmente la resistencia en-
tre DSR y masa no se conectara.
Realmente, es muy poco util y disi-
pa gran cantidad de calor.



El conector de salida coincide con el del Interface I.
Indicamos a continuacion su patillaje:

Conector RS-232-C
No Conectado (NC)
TXD (Entrada)
RXD (Salida)
DTR (Entrada)
: CTS (Salida)
: NC
: GND (Tierra)
s NC
: 89V (DSR gralmente)
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DATA 243,221,42,11,92,221,864,4
DATA 14,191,237,120,230,1,40,11
DATA 62,127,219,254,31,56,243

DATA 6,255,251,201,64,9,122,163
DATA 22,31,203,195,203,19,237,89
DATA 205,117,254, 14,244,22,3,237
DATA 81,205,117,254,205,117,254,72
DATA 251,201,243,14,191,6,1,237
DATA 45,237,120,230,2,40,15,62
DATA 127,219,254,31,54,243,6,3
DATA 237,65,6,255,251,201,205, 143
DATA 254,237,120,230,2,32,239,6
DATA 128,205,117,254,237,120,31, 31
DATA 203,24,0,48,244,22, 3,237

DATA 81,72,6,0,251,201,253,102
DATA 71,46,6,0,0,0,45,194,122

DATA 254,37,0,32,243,0,464,5

DATA 45,32,253,0,0,35,201,253

DATA 102,71,46,3,0,0,45,194

' DATA 148,254,37,0,32,244,0,38

DATA 2,37,0,32,252, 201

REM

sum=0

FOR i=65024 TO 451839
READ a

sum=sum+a

POKE i,a

NEXT i

IF sum=1920357 THEN STOP

PRINT "Error en el DATA. Repaselo"
REM

REM Ejemplo

REM

DEF FMN E(a)=USRE &5024

DEF FN R()=USR 65081

INPUT "Velocidad de transmision:"jvt
POKE 23681, INT(192200/vt-0.5)

REM Envio de un caracter

LET as="A"

LET b=FN E(CODE a%)

IF b>255 THEN PRINT "ERROR de transmision":STOP

PRINT "Caracter enviadp"
REM Recepcion de un caracter
LET a=FN ri()

IF a>235 THEN PRINT "ERROR: velocidad desajustada":STOP

PRINT "Valor recibido:";a;
IF a>32 THEN PRINT "(":CHR® a;") "}
PRINT




0002
0003
0004
0003
0006
0007
alafe]-}
000%
0010
0011
0012
00183
0014
0015

001é&
0017
| 0018
0019
0020
0021
0022
0023
0024
0025
0026
0027
0028
0029
0030
0031
0032
00383
0034
0033
0038
0037
o038
00379
0040
0041
0042
0043
0044
0045
0046
0047
0048
0049
00350
0051
0032
00353
0054
' 0055
0058
0057
0058
0059
0040
0061
0062
0063
0064
00645
0066
0067
0068
0069

0001

R R ERR R RRRRRH 6070 JR C,WTDT it
j¥% RUTINA DE EMISION #% 0071
§ RN HHFHR TN 0072 ERROR LD B,03
0073 OUT (C),BJCTS v RXD a O
1(C) Luis Miguel BRUGAROLAS 0074 LD B,OFFHjIndicamos
0078 error.
0076 EI
RS232 EGU 1%1 0077 RET
0078
ORG OFEOQOH 00?9 RD CALL DEL.SjEsperamos
o080 medio periodo.
EMIRUT DI 0081 IN A, (C)
LD 1X, (SCOBH) 0082 AND 023 TXD
LD D, (1X+04)jCogemos 0083 IR NZ,ERROR} 'Hay un
; dato a enviar 0084 cero en la linea!
4 ] ; 0085 LD B, 100000008
LD C,R8232jDireccion 0086 GETLP CALL DELAY
J 81 pusrto 0087 IN A, (C)
DTWT IN A,(C)jLee puerto ! :
AND 013 DTR o088 iy
IR 7 EMIT 0089 RRA jCF: bit recibido
i 0090 RR BiPasa a b? de B
0091 NOFP jHace tiempo para
tﬂ g-fgﬂé:?°5;;zggﬂ’ 0092 3 compatibilizar con
e ; 0093 DELAY
0094 IR NC,GETLP
JR C,DTWT 0095
0096 LD D,03;5 RXD y CTS a
LD B,0OFFH} Indicamos 0057 OUT (C),D; cero
EI i condicion de no 0098 LD c,B
RET § ejecutado con 0099 LD B, 00
H byte alto a cero. 0100 El
EMIT LD B,09jNum de bucles 0101 RET jBC: dato recibido
LD A,D;Dato a enviar 0102
OR AJCF = 0 Q103 5 %3039 33 3 399696396 3636 9 336 %
RLA 0104 ;%% RUTINAS DE RETARDO %%
EMTLP RRA Q105§ #%FHHRERHIRHHHIHFHHHERRHHEH
SET ©O,EiCTS en bajo 0104
RL EjEl bit menos signi 0107
; ficativo de E es el dato 0108 DELAY LD  H, (IY+?71)
j a enviar, : 0109 DELLP2 LD L,é
ouT (C),EjlLo enviamos 0110 DELLP{ DEFB 0,0,0
H con CTS en bajo. o111 DEC L
CALL DELAY 0112 JP  NZ,DELLP1
DINZ EMTLP 0113 DEC H
0114 NOP
LD D,3 0115 IR NZ,DELLP2
ouT L ag B 1) 0116 NOP
CALL DELAY 0117
CALL DELAY 0118 o SN
i LD C,Bi B = 00 0119 DELLP3 DEC L
EI 0120 IR NZ,DELLP3
RET jVuelve con BC=00 0121 MNOP
0122 NOP
§ TR IR IR K E XX 0123 INC  HL
i¥* RUTINA DE RECEPCION ** 0124 RET
§EEEEEEHREHEAREAXEREEREHEHXX 01235
0126 DEL.S LD H, tI1¥+71)
RECRUT DI 0127 DEL.32 LD 18
LD C,R5232 0128 DEL.51 DEFRB 0.0
LD B,01;CTS en alto, 0129 DEC L
H RXD en bajo. 0130 JP NZ,DEL .51
ouT (C),BjEstamos prepar 0131 DEC H
0132 NOP
WTDT IN A, (C) 0133 JR NZ,DEL.S2
AND 023 TXD 0134 NOP
JR Z,RDiSe recibes bit 0135 LD H.2
; de comienzo. 0134 DEL DEC H
LD A 7FH 013827 NOP
IN A, (OFEH) 0138 JR NZ,DEL
RRA RET




RESISTENCIAS (1/4 W, 5%):
R1,2=2K

R3, 4=1K

R5= 10 Ohm

R6, 7=4K7

R8,9 = 100K

R10, 11 =33K
R12,13=330 Ohm 1/2 W
R14 =330 Ohm 1W

R15, 16 = 15K

R17, 18, 19,20 =47 Ohm
R21,22=1K
R23,24,25=10K

TRANSISTORES:

T1 = BC547 (BC548,9)
T2 = BC557 (BC558.9)
T3,4,7,8=SCI59B
T5,6,9, 10=SC149B

CONDENSADORES
Cl=4,7nF

C2= 100 nF

C3,4 =470 uF 16V
C5 =470 uF 25V
C6,7=100 nF

DIODOS:
DI1,2,3,4,5=1N4148
D6,7=Zener 7,5V 1/4W -

CIRCUITOS INTEGRADOS:
IC1 =74L827

IC2=74L5126

IC3=74LS74

IC4 = 555
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COBRA'S
ARC

DINAMIC

SPECTRUM 48 K

Los sacerdotes de una cultura
milenaria vivian placidamente

en un reino lejano, dedicados por
entero a la veneracion del dios
Cobra. En su honor construyeron
un templo inmenso en el que
durante siglos fueron
depositando tesoros, joyas, oro...
Asustados por las profecias del
adivino Werdhal, que vaticinaba
un maremoto que asolaria sus
tierras, construyeron alrededor
del tesoro un inmenso barco, tan
grande como una piramide. Un
inmenso barco que quedo
perdido entre las gigantescas
olas cuando la profecia se
cumplid; lejos, muy lejos, nadie
sabe donde. !

Los aficionados a los juegos de
aventura «genuinos» estamos de
enhorabuena. No es cosa
corriente el que se produzcan
este tipo de juegos por y para
hispanoparlantes, y la verdad es
que ya estdbamos hartos de
andar de aqui para alla con el
diccionario intentando
acoplarnos al molesto «argot
anglosajon» que suelen utilizar.
Una vez mas ha sido Dinamic
quien ha roto el muro que parecia
impedir a las casas espafolas el
sacar a la luz juegos de este tipo.
Pero no por ser una excepcion va
a librarse este juego de la
implacable critica que es comun
en estas paginas, y ya va siendo
hora de que nos internemos en el
juego para ver que puede tener
de positivo y qué de menos
positivo.

Junto a la buena presentacion y
cuidado por el detalle (algo, por
otra parte, dificilmente separable
del nombre de Dinamic), debe
resaltarse el uso que se hace de

un menu de iconos como forma
de dirigir al personaje en lugar
del clasico dialogo, mas
complejo, pero seguramente
preferido por todo aventurero
que se precie. De todas formas
no deja de ser algo bastante «al
dia» que es agradecible como
forma de experimentar nuevas
vias en este mercado. Ademas
cada mensaje de los que nos da
el ordenador es acompanado por
su correspondiente frase (si,
habla, pero de forma bastante
«gangosa» y a un nivel bajisimo).

Cuando nos adentramos algo en
el juego nos encontramos con
que deja bastante que desear a
quien esté acostumbrado a los
grandes juegos de aventura
ingleses como son el Hobbit o
tantos otros. La flexibilidad de
movimientos, personajes y
dialogos tan patente en estos no
se encuentra facilmente cuando
tenemos que limitarnos a un
pequeno juego de iconos y
seguir un flujo demasiado rigido
para conseguir permanecer vivos
algunos minutos.




FRIDAY

THE 13TH

DOMARK

SPECTRUM 48 K

Basado en la conocida pelicula
de la Paramount, Viernes 13, es
este un juego que se ha dado a
conocer de tal forma por la

estudiada campana de marketing

que le ha precedido, que hoy
hablan de él incluso quienes
jamas han llegado a probarlo.
Comienza a ser esto algo normal,
derivado del increible
crecimiento del mercado en los
ultimos tiempos y su gran
dinamismo. Un juego hoy sélo
esta en cartel durante dos o tres
meses, y en ese tiempo no da
tiempo a que corra la voz de la
critica popular como en los
primeros tiempos; aquellos
tiempos heroicos en los que sélo
nos decidiamos a gastar nuestro
dinero en un juego cuando era
de dominio publico que éste era
una obra de arte. Hoy las cosas

han cambiado, los intereses
economicos son muy fuertes y no
son ya programadores los que
controlan las empresas de
software, sino especialistas en
publicidad y psicologia de
masas.

Pero hay que recordar que bajo
cada titulo hay un programa para
nuestro ordenador, un programa
que es lo que va (o no) a
hacernos disfrutar y lo que se
supone que deberiamos estar

comentando en esta seccion.

Un tranquilo dia de campo en el
lago de cristal va a ser turbado
cuando Jason, un zombie en toda
regla, comienza a atacar a tus
amigos y compafneros de
acampada. Deberas buscarlo
entre ellos y luchar con él para
vencerle. Recuerda que so6lo hay
un lugar donde Jason no se
atreve a entrar; alli donde se
encuentre la cruz podra ser el
santuario donde se refugien tus
amigos. Valor y adelante.

Como podemos ver, la trama
inicial (por otra parte
condicionada por la pelicula) es
bastante clasica y no aporta
apenas nada realmente
interesante, pero lo mas
significativo es que tampoco
descubramos nada innovador
cuando nos fijamos en la parte
técnica del asunto. Unos sprites y
graficos en general bastante
«S0s0s», dos dimensiones, un
mapa mas bien pequernio,... en fin,
que paso por nuestros ojos sin
llamarnos la atencién en
absoluto. Tampoco es que tenga
grandes defectos ni faltas graves,
pero hoy en dia es necesario algo
mas que un carecer de defectos
para triunfar en un mercado tan
saturado de titulos.

‘
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SPECTRUM 48 K

Aunque parece que ha pasado
algo la fiebre de los juegos
deportivos que aquél «Decathlon»
puso tan de moda, aun siguen
vendiéndose «versiones» mas o
menos diferenciadas entre si que
casi permiten hablar de una
importante subclase de juegos;
juegos que han marcado un hito
en la «movida» evolucion de este
interesante mercado en los
ultimos afos.

Pero es esta vez un juego que
aporta algo nuevo a esta
repetitiva clase. Como indica su
propio nombre se trata de unos
Juegos de Invierno, con sus
pruebas caracteristicas que
ponen las cosas interesantes
desde el comienzo.
Preparémonos para competir
sobre la nieve y el hielo en las
mas duras pruebas a las que
puede verse sometido un curtido
deportista invernal.

Bobsled, salto de ski, patinaje
artistico, patinaje estilo libre, Hot
Dog aereo y ski de fondo son las
competiciones en las que
deberemos probar nuestra
pericia. Pruebas entretenidas y
bien acabadas en general que
hacen de este juego (Decathlon
aparte) todo un «cabeza de lista»
dentro de su gama. Tipico juego
de competicion, solo resulta
realmente divertido cuando son
muchos los jugadores que se
turnan en busca del oro (admite
hasta ocho posibles).

En la parte técnica cabe resaltar
unos fondos muy espectaculares
junto a un personaje principal
demasiado sencillo pero bien
animado. La sensacion es buena

y «Se pega a los dedos» con
facilidad. En presentacion se
cumple a la perfeccion,
haciéndolo un juego muy
completo dentro del ambito que
le corresponde. El estar dividido
en dos partes (tres pruebas por

cara, al viejo estilo) permite a los
programadores derrochar mas
memoria y trabajar mas a gusto,
aunque, como parte negativa, el
jugador perdera bastante tiempo
con las tediosas cargas del
cassette.
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VECTRON

3D

FIREBIRD

SPECTRUM 48 K

Nos encontramos con un 3D de
lo mas puro, uno de esos juegos
en los que se sacrifica casi todo
por conseguir una buena
sensacion de tridimensionalidad
y perspectiva. Se trata de un
clasico laberinto en el que sélo
nos encontraremos con un
sencillo punto de mira, las lineas
que representan las paredes, y
unos enemigos.no tan
esquematicos como nos tienen
acostumbrados en este tipo de
juegos. La velocidad conseguida
es muy grande para la relativa

‘calidad de los graficos y su

interesante animacion.
El conducir nuestros Spectrum

por tan extrano laberinto en
cualquier cosa menos facil,
aunque con unas buenas dosis
de concentracion podemos
conseguir cierto control de vez
en cuando. La sensacion es
buena, y la cosa se pone aun
mas interesante cuando
conseguimos ponernos a la cola
de algun enemigo para

acribillarle con las nutridas
rafagas del laser de abordo.

De todas formas la velocidad de
nuestra nave es excesiva para
quien comienza (y también para
el que no es tan novato), y
desgraciadamente no puede ser
modificada al gusto del jugador,
que suele acabar chocando
contra las paredes y las naves
que circulan en sentido contrario
a los pocos segundos. La opcion
«map», que sobreimpresiona un
plano del laberinto y sus
«habitantes» no sirve de mucho,
pues la nave sigue moviéndose a
su enorme velocidad, y no se
puede prestar atencion a las dos
cosas.

Dejando a un lado esos
pequenos grandes detalles que
lo hacen tan complicado para
nuestras humanas mentes, hay
que hablar de un juego bastante
logrado técnicamente y que, a la
vez que puede catalogarse como
un clasico, se sale bastante de la
forma de ser de la mayoria de los
titulos que estan apareciendo
ultimamente. Un juego que
rebosa accion por los cuatro
costados y que pondra las cosas
dificiles a quienes se las den de
imbatibles en programas de este
tipo.




GHOSTN

GOBLINS

ELITE
SPECTRUM 48 K

Por fin ha visto la luz la version
para Spectrum de este juego, tras
haber pasado por las manos de
millones de jugadores en las
tipicas «maquinas de
marcianitos» de miles de bares y
salas de recreativos. Se repite
esa maniobra que ya nos resulta
familiar como es lanzar versiones
de estos juegos para todos los
micros domeésticos, justo cuando
su nivel de atraccion en ese otro
mercado comienza a disminuir, y
aprovechando que todavia son
muchos los «viciosos» que daran
cualquier cosa por tener su
programa favorito en casa y no
tener que soltar «cinco pavos»
cada vez que deseen hechar una
partida. Parece que Elite se esta
convirtiendo en una especialista
en esto como pudo comprobarse
no hace mucho con esos
«bombazos» que fueron (y siguen
siendo) Commando y Bomb Jack.
Como todos los que tienen esa
procedencia, se trata de un juego
en el que prima la accién. Todo
su atractivo reside en unos
sprites «simpaticos» que se
mueven muy rapida y muy
suavemente. Un secreto que
empieza a ser de dominio publico
y que no falla: denle al jugador un
personaje sencillo pero con
mucha velocidad de reaccion, de
forma que consiga «sentirse él», y
le haran feliz.

Nuestro protagonista debera
moverse a lo largo de
cementerios, riscos y otros
lugubres parajes en busca de la
bella princesa que se halla presa
de un pérfido y endemoniado
senor feudal. Habra de tener
cuidado de esquivar o destruir a
los abundantes «zombis» que
surgen de las entrafias de la

tierra con el objeto de acabar con
las escasas vidas de que dispone
nuestro héroe. Otros enemigos
tambien se disputaran el acabar
con nosotros, por lo que
deberemos ser generosos en el
uso de las inacabables armas de
que disponemos.

El acabado general del programa
no es del todo malo, pero ha sido
bastante recortada la version
original para conseguir acoplarla
al nuevo ordenador. Lo que méas

ha cambiado ha sido la parte
grafica, sobre todo lo referente a
los colores, dadas las
limitaciones del Spectrum en este
sentido. Esto es un fuerte revés
para este juego y desde luego
rompe mucho el «encanto» que
este tenia para ese publico que lo
puso en la cuspide en su dia.
Todo un «matar o huir para
sobrevivir», destroza los nervios
de cualquiera a las pocas
partidas. De eso se trata, éno?




Compresion
de textos

A la hora de almacenar textos en la memoria del
ordenador, lo mas corriente es colocar sobre cada una
de las posiciones de la RAM un cédigo ASCII
exclusivamente, sin mas complicaciones. De esta
forma, si 35 Kb corresponden a 35840 bytes, utilizando
la misma cantidad de memoria se podran almacenar
35840 caracteres codificados en ASCII. Pero, todo sea
por aprovechar hasta el altimo byte de nuestro micro,
esta situacion puede cambiar ahorrando una tremenda

cantidad de memoria gracias a una sencilla rutina en

codigo maquina.

1juego de caracteres del SPEC-

TRUM esta formado por 96 le-

tras, nimeros y signos especia-
les. Cada uno de estos caracteres es-
ta definido por un codigo ASCII
comprendido entre 32 y 127.

Sinos fijamos en el formato bina-
rio de esta codificacion, veremos
que el 7.° bit nunca es utilizado; el
codigo mas alto, 127, corresponde
en binario a 01000000.

De momento esto supone ya un
cierto derroche de memoria, aun-
que no en grandes cantidades, al es-
tar cada direccion de la RAM com-
puesta por 8 bits.

Se podria hacer una rutina que
aprovechara al maximo esos 8 bits
(ya veremos mas adelante cdmo se
hace) utilizando el juego entero de
caracteres pero no merece la pena
ya que sdlo nos ahorrariamos un by-
te por cada 8. Es decir, que utilizan-
do solamente 7 bits para cada carac-
ter, lograriamos almacenar en 35 Kb
de memoria 40960 caracteres. De to-
das maneras, supondria ya un aho-
rro de 5120 bytes, pero somos muy

«agarrados» y queremos exprimir
nuestro paciente SPECTRUM has-
ta limites insospechados.

Mutilacion del juego
de caracteres

Con nuestra mania de ahorrar,
vamoa a ver ahora que tal nos iria
empleando para cada caracter sola-
mente 6 de los 8 bits que conforman
su codigo. -

Lo primero que deducimos con-
siste en que el juego de caracteres
quedaria reducido a 64 combinacio-
nes diferentes (entre 0 y 63 deci-
mal). Tomemos el manual del orde-
nador y consultemos el apéndice A
(tabla del juego de caracteres). Si
contamos los 64 caracteres disponi-
bles a partir del codigo 32 (espacio),
veremos que podemos disponer de
todos los numeros, letras mayuscu-
las y signos mas importantes. Las
minusculas quedarian excluidas pe-
ro lo que nos queda es mas que sufi-
ciente para emplearlo en un peque-
no procesador de textos sin grandes




ambiciones estéticas. La imposibili-
dad de utilizar las letras mintsculas
se compensa por el hecho de que
nos vamos a ahorrar un byte por cada
4 caracteres. iSiguiendo con el mis-
mo ejemplo, en 35 Kb de memoria
podremos almacenar hasta 47786
caracteres! Conseguiremos eludir a
la «Hacienda» de nuestro ordena-
dor 16946 bytes netos.

Todo esto esta muy bien, pensara
el lector, ¢pero como es posible al-
macenar 4 caracteres en tres bytes?
Esto es lo que veremos a continua-
cion.

 Un caricter y un tercio
en un byte

Si el Z-80 tuviera una configura-
cién de 6 bits no habria ningun pro-
blema para lo que queremos hacer
(pero repercutiria gravemente a la
hora de programar al ofrecer un jue-
go de instrucciones menor). El
asunto esta en aprovechar los 8 bits
de cada una de las localizaciones de
memoria para que pueda caber un
codigo (el cual estara formado por 6
bits) y una parte de otro. La figura 1
muestra como puede conseguirse
este fin. De esta manera, por cada
tres grupos de bytes en memoria, lo-
gramos empaquetar 4 caracteres. El
primer byte del grupo contiene un
caracter completo mas un tercio del
siguiente. El segundo, dos tercios
del segundo caracter y dos tercios
del tercero, y el tercer byte un tercio
del tercer caracter mas el cuarto ca-
racter completo. Para entendernos
con las explicaciones que vendran
seguidamente vamos a llamar a este
grupo comprimido de caracteres
«paquete».

Compension/codificacion

Habiamos quedado en que sola-
mente utilizariamos los caracteres
cuyos codigos estan comprendidos
entre 32 y 95. Aparentemente esto
supone un ligero problema, ya que




Gompresion de textos

entonces deberiamos emplear 7 bits
para cada caracter. El problema deja
de existir si cambiamos la codifica-
cion. Al operar con solo 64 caracte-
res, podriamos muy bien asignar el
codigo 0 para el primer caracter de la
lista y 63 para el ultimo. En la practi-
ca, la rutina resuelve esto restando
32 del cédigo ASCII antes de proce-
der a su tratamiento.

La rutina codificadora utiliza un
buffer cuya direccion esta contenida
en la etiqueta START (esta direc-
cion la puede variar el usuario «po-
keando» en las direcciones 65002 y
siguiente). En este buffer es donde
se va a almacenar cada una de las pa-
ginas de texto que queremos com-
primir. Una vez terminada una pagi-
na de texto (que consta de 672 by-
tes, es decir, una pantalla completa),
se procede a su compresion, Reali-
zada su tarea, la rutina codificara la
pagina en 168 paquetes de 3 bytes
(504 bytes) a partir de la direccion
contenida en la etiqueta TEXTO
(direccion 65000 y siguiente). En es-
ta direccion, al utilizar por primera
vez la rutina, el usuario debera mar-
car en formato de dos bytes la direc-
cion de inicio del texto comprimido.
Cada vez que se vayan codificando

mas paginas de texto, el contenido
de START se ird incrementando en
504.

Rotaciones e instrucciones
logicas

La filosofia de la rutina se caracte-
riza por el empleo constante de las
instrucciones logicas (AND y OR) y
las rotaciones. El programa toma el
primer byte de la direccion cocnte-
nida en la etiqueta START, le resta
32 a su contenido y realiza dos rota-
ciones a la izquierda (RLCA) de tal
forma que el formato binario del ¢6-
digo se situe en el extremo izquier-
do del byte. Seguidamente se acce-
de al contenido de la siguiente di-
reccion, se le resta igualmente 32 y
se procede a una operacion AND

para poner a 0 los bits 0, 1, 2 y 3 del
byte en cuestion (AND 00110000)
preservando el contenido de los bits
4 y 5. Inmediatamente se realizan
cuatro rotaciones a la derecha (RR-
CA) para colocarlos en el extremo
derecho. Después de recuperar el
anterior byte tratado que habia que-
dado a salvo en el Stack, una opera-
cion OR hace que se mezclen en un
mismo byte aquellos 6 bits con los
dos de ahora. El resto del programa
se basa en acciones similares, hasta
haber formado un paquete. Un bu-
cle condicional hace que se repita la
misma operacion 168 veces (168x4
=672 caracteres) gracias al contador
situado en la etiqueta CONTA. Una
vez terminado todo el proceso, la
etiqueta TEXTO contiene ya la si-
guiente direccion a partir de donde
se almacenara la siguiente pagina
comprimida.

Decodificacion e
impresion

La rutina anterior no serviria de
nada si no se dispusiera de otra que
decodificara los caracteres compri-

REM ORLANDO ARAUJO MARTIN
REM FRUEBA COMPRESOR
REM 22 JUNID 1986

GO SUB 900
LET START=29000

12 LET TEXTO=30000

19 POKE 65001, INT (TEXTO/256):
POKE 6S000,TEXTO—(INT (TEXTO/25
&) ¥256)

20 POKE &5003,INT (START/25&):
POKE 65002,START=(INT (START/25
&) #256) :

400 POKE 23728,32: LET N=0

500 RANDOMIZE USR 65189

510 RANDOMIZE USR 65008

525 BO SUB 720

605 LET r=PEEK 23728: LET r=r+1
: POKE 23728,r

610 IF PEEK 23728=96 JTHEN GO T
0 700

430 LET N=N+1: GO TO S00

700 CLS ¢ PRINT "BUE FABINA DES
EA CONSULTAR?": INPUT “3>"in

710 IF N<O OR N>&Z THEN GO TO
700

RV R S

711 GO SUB 720 :
713 PAUSE Oz CLS : 6O TO 700
720 LET PAG=TEXTO+(N#504): POKE
45007, INT (PAG/25&): POKE &500&
sPAG-(INT (PAG/256)*256): RANDOM
I1ZE USR 45099

725 RETURN

P00 LET con=0: FOR i=45000 TO &
5187: READ a: LET con=con+a: POK
E i,a: NEXT i

710 IF con<>23575 THEN PRINT
FLASH 1;"ERROR EN DATAS RUTINA C
OMPRESORA": STOP

920 REM cargador codigos

921 RESTORE 2000: LET con=0: FO
R i=65189 TO 65212: READ a: LET
con=con+a: POKE i,a

922 NEXT i

923 IF con<>2361 THEN PRINT "e
rror en datas cargador codigos'':
STOP

P50 - RETURM :

1001 DATA 40,119,72,113,0,0,48,1
17,1,168,0,237,67,236,25%,42,234
2 2054 257,91 232 253,125,214, 32
1002 DATA 7,7,245,35,1256,214,32,

7,75,236,253,11,257,67,236, 252 1
't205
2,238,25%,17,168,0,124,245, 230,2

245,35,126, 230,240 15,15,15, 15 1
'93.476 198,32,229,213,215, 20@

32,229, 213 215 209,225 12&.230 &
=

2100 DATA 22,21,58,176,92,95,42,
- 234,253,4, 32,::5 35 16,252,6,32
2110 DATA 21, 122 254 o] 32.244 20

230,48,15,15,15,15,193,174,18,19
.12&,214 =2, 2:50 15777

1003 DATA 7, 245 il 12&,214 X2,
0,60,15,15, 1?:5 176,18,19,124,214
.32 15 15,230, 1?2 245 35,126,214
1004 DﬁTﬁ 32,1593, 176 13 19 35,33

21, 134 22, 194 23? 93 232 253 2Q1
1005 DﬁTA 107,13,42,2,205,1,22,4
52 15,15 199 Ay 22?,213 215,209

100& DATA 225 241.230 ST Ty T Ty

1007 DﬁTﬁ 225,126 ,230,15, 7 7,245
y oS, 12& 230,192,7,7,193, 176 198,

1008 DATA 198,32,229, 213 215‘209
§ 225 ,35,27, 122 iB? 32,181

1009 ;
2000 REM datos cargador codigos




1 ;ORLANDO ARAUJO MARTIN 56 RLCA
2 ;CODIFICADOR TEXTD 37 jpara rotarlos a la izguie
3 317 de junio de 1984 rda
4 3 58 PUSH AF
S 3 59 INC HL
& TEXTO EBQU &S000 60 LD A, (HL)
7 START ERU &S002 61 suBR 32 ;
8 CONTA ERU &5004 642 iacceso y carga al tercer
? PAG EQU  &5006 caracter
10 &3 AND  #O0111100
i1 ORG &5008 &4 jtomando en consideracion
12 ENT % los cuatro ultimos bits
13 LD BC,148 &5 RRCA
14 LD (CONTA) ,BC (=12 RRCA
15 ijcontador caracteres y 67 ;2 rotaciones a la derecha
ié LD HL , (START) &8 FPOP . BC
17 idireccion comienzo buffer &9 oR B
texto a codificar 70 jrecuperacion de los 4 pri
i8 LD DE, (TEXTO) meros bits del segundo ca—
19 jcarga en DE la direccion 71 jracter y mezcla con los 4
actualizada texto a codificar ultimos del tercero
20 BUCLE LD A, tHL) T2 LD (DE) , A
21 SuBp 32 73 3y almacenamiento del conj
22 jcarga en A el codigo del unto
primer caracter del grupo 74 INC DE
23 RLCA 75 LD Ay (HLY
24 RLCA 74 SuB 32
25 ;2 desplazamientos a la iz 77 “;acceso de nuevo al tercer
guierda del caracter caracter
24 PUSH AF 78 RRCA
27 INC HL 7 RRCA
28 j;acceso al siguiente carac BO ;2 rotaciones a la derecha
ter del buffer : del caracter
29 LD f, (HL) 81 AND  %11000000
30 suB 32 B2 :sze salvan los dos primero
31 3carga del caracter s bits del caracter
32 AND  %00110000 a3 FUSH AF
33 3se toman los dos ultimos 84 INC HL
bits del caracter 85 LD A, (HL)
34 RRCA 86 sSuB | 32
35 RRCA 87 jacceso al cuarto caracter
g RRCA . 88 POFP BC
37 RRCA 1 = OR B
38 ;v se desplazan hacia la d 0 ;y mezcla con los dos prim
erecha . s eros bits del anterior
39 POFP BC 71 LD (DE) ,A
40 zrecuperacion del primer c 92 INC DE
racter 93 j;almacenamiento del tercer
41 OR B ; codigo del grupo
42 ;mezcla de los & bits del 4 INC HL
primer caracter con los 95 LD BC, (CONTA)
43 3;dos primeros del segundo P& DEC BC
44 CLD (DE) ,A 7 LD (CONTA) ,BC
45 ;y se almacenan al estar vy 98 LD A,C
a codificados . 9 CP B
44 INC DE 100 JR NZ ,BUCLE
47 sacceso a la siguiente dir 101 LD (TEXTO) ,DE
eccion del texto codificado 102 RET
48 D Ay (HL) 103
49 SuB 32 : 104 ;RUTINA DECODIF ICADORA
90 jse vuelve a tomar el segu 105
ndo caracter ' 104 CALL #O0OD&E
51 AND 00001111 107 sborra pantalla
52 jconsiderando soclamente lo 108 LD A2
s cuatro primeros bits 109 CALL #1401
53 RLCA ; 110 :abre canal 2
54 RLCA : 111 LD HL , (FAG)

05 RLCA 112 ;pagina elegida

113 LD DE, 148
114 jcontador caracteres
115 LOOF LD A, (HL)Y
116 FPUSH AF

117 AND- %11111100
118 RRCA

119 RRCA

120 ADD A,32

121 FUSH. HL

122 FUSH DE

10% RST #10

124 FEIF: - DE

125 POF HL

126 FOF AF

127 AND 400000011
128 RLCA

129 RLCA

130 RLCA

131 RLCA

132 PUSH AF

izz INC HL

1Z4 LD A, (HL)
135 AND  %11110000
134 RRCA

137 RRCA

138 RRCA

139 RRCA

140 FPOP EC

141 OR B

142 ADD A,3Z2

143 PUSH HL

144 FUSH DE

145 RST #10

144 FPOP DE

147 POFP HL

148 LD A, (HL)
149 AND %O0001111
150 RLCA

151 RLCA

152 FUSH AF

153 INC HL

154 LD A, (HL)
155 AND  ¥11000000
156 RLCA

i RLCA

158 - POF BC

159 OR B

160 ADD A,32

161 FUSH HL

1462 PUSH DE

163 RST #10

164 FOF DE

165 POP HL

166 LD A, (HL)
187 AND ¥QO0111111
168 AaDD A,32

1469 PUSH HL

170 PUSH DE

171 RST #10

172 POP  DE

173 POP HL

174 INC HL

175 DEC DE

176 LD a.,D

177 CF E

i78 JR NZ ,LO0OP
179 RET
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midos y los imprimiera. Gracias a
ella podremos acceder a una pagina
cualquiera del texto y ver su conte-
nido.

Como cualquier rutina de impre-
sion, ésta comienza llamando a la
rutina del sistema operativo
OD6BH que limpia la pantalla y se
abre seguidamente el canal 2 de im-
presion. En el registro HL se alma-
cena la pagina que deseamos con-
sultar, cuyo dato estd contenido en
la etiqueta declarada al comienzo
del programa; PAG. En esta direc-
cion (65006), antes de llamar a la ru-
tina decodificadora, el usuario debe
almacenar en formato de dos bytes
la direccion de inicio de la pagina a
consultar. Por supuesto, para hacer
las cosas mas ficiles, en el programa
BASIC que controle la rutina, sélo
debera introducirse el niimero de pa-
gina mediante un INPUT (siendo 0 la
primera pagina). Un sencillo calculo
en una linea BASIC se encargara
de calcular la direccion a la que co-
rresponde la pagina segun el dato
introducido y POKEar4 los datos re-
sultantes a partir de la etiqueta
PAG.

En DE colocamos el contador
que inicializamos a 168 (168x3=504
bytes a decodificar). Se toma el pri-
mer byte de la pagina eliminandose
el contenido de los dos primeros bits

(AND 11111100). Se rota el byte dos
posiciones a la derecha y se le suma

32 a su contenido. De esta manera
conseguimos obtener el codigo AS-
CII original. Ahora ya no tenemos
mas que imprimirlo aprovechando
lallamadaala ROM RST 10H. iPero
cuidado! Siempre, antes de llamar

una rutina ROM, debemos preser-
var el contenido importante de los
registros que estemos utilizando en
la rutina. En este caso, debemos de
poner a salvo HL (puntero del texto
comprimido) y DE (contador del
bucle) y llamar inmediatamente a la
rutina de impresién que imprimira
en la pantalla el codigo contenido
en A. Entonces ya podemos volver a
recuperarlos del Stack mediante
POP. El resto del programa es seme-
jante al anterior por lo cual no nos
alargaremos demasiado. Al igual
que aquél, se hace uso de las ins-
trucciones de rotacion y las opera-
ciones logicas. Una vez realizada
una pasada dentro del bucle, se ha-
bran imprimido 4 caracteres que an-
teriormente estaban firmemente
compactados en un paquete de tres
bytes.




ILUSTRADO

Las presentes rutinas en
cédigo maquina han sido
disenadas para poder
rellenar (Fill) cualquier

figura con posibilidad de
utilizar entramados
definidos por nosotros.
Ocupan un total de 415
bytes, no son reubicables
y han sido situadas juntas
a partir de la direccién
64900 (para dejar sitio a
los UDGs). Estas rutinas
son la coloreadora
propiamente dicha y la
rutina entramadora.

Yl
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NUEVA ZONA A COLOREAR

ZONA A COLOREAR

LIMITE DERECHO (TRAS 2 PUNTOS ALZADOS)
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FIG. 1

PTO. DE COMIENZO

FIG. 2

PUNTOS POR LOS QUE VA PASANDQ
LA RUTINA QUE RELLENA LA LINEA

La rutina coloreadora se utiliza
definiendo una funcién de la forma:

DEF FN n(a,b,c)=USR 64900
y llaméndola con una orden como:
LET a=FN n(X,Y .cc)

siendo n el nombre de la funcion, X
e Y las coordenadas de un punto
cualquiera en el interior de la figura
a colorear, y cc una condicion. Si ce
vale 1, entonces ademas de colorear
se crea una tabla especial e impres-
cindible si se desea luego utilizar al-
gun tipo de entramado. Si cc vale 0
no se crea esta tabla ahorrando me-
moria (la tabla ocupa una gran can-
tidad de memoria) y permitiendo al
uso de la rutina en programas largos
o bien en maquinas de 16K —con el
previo ajuste de la rutina y reubica-
cion de la misma.

Esta tabla se crea desde el co-
mienzo de la rutina (direccion
64900) hacia abajo. En caso de que
la tabla bajara mas alla del RAM-

La tabla utilizada para el
entramado ocupa mucha
memoria, por lo que en
Spectrum 16 K debe
suprimirse.

TOP se provocaria el error “out of
memory”. Por tanto debemos pre-
viamente introducir una ' orden
CLEAR nn, dejando el espacio ne-
cesario a la tabla. En caso de usar la
opcion de no creacion de la tabla
(cc=0) no debemos preocuparnos
de esto dltimo.

Ademas, la rutina devuelve al
BASIC en el registro doble BC el

numero de puntos que han- sido
PLOTeados. Asi, si ejecutamos la

orden:
LET a=FN n(X.,Y,cc)

en la variable a tendremos el niime-

ro de los puntos que «caben» dentro
de la figura.

Esto puede ser util —a parte de la
mera curiosidad— para calcular, por
ejemplo, la superficie de cualquier
«cosa» por complicada que sea con
solo dibujarla en la pantalla y colo-
rearla; en ese caso la superficie ven-
dria dada en «pixels cuadrados» que
en funcion de la escala se podrian
pasar a las unidades que fueran ne-
cesarias.

Otra curiosidad es que el rellena-
do.de una figura puede ser parado
en cualquier momento pulsando la
tecla «SPACE». Esta parada sera
siempre tras el relleno de una linea
completa de la figura. El resto de las
funciones, como la posibilidad de
uso de entramados o la cuenta del
numero de puntos rellenados, fun-
cionaran igual que si la figura se ter-
minara alli.

La rutina entramadora se utiliza
tambieén definiendo una funcion de
la forma:
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DEF FN n(a)=USR 64914

y llamandola con una orden como:
LET a=FN n(dir))

siendo dir la direccion donde se ha-
lla situado el entramado dentro de la
memoria. El entramado es un grafi-
co de 16 x 16 pixels que por tanto
ocupa un total de 32 bytes. Este gra-
fico se almacena en memoria por fi-
las de 16 bits, siendo la primera fila
la que se define de izquierda a dere-
cha por los dos primeros bytes; los
dos siguientes definirian la segun-
da, los dos siguientes la tercera y asi
sucesivamente.

Como mucha gente no esta habi-
tuada a esta forma de almacenar los
graficos, se dispone también de la
posibilidad de utilizar los UDGs A,
B, C y D para definir el entramado.
En este caso la figura estaria forma-
da por estos cuatro graficos siendo
la mitad superior la formada por los
graficos A v B y la mitad inferior la
formada por los graficos C y D. Si se

El entramado puede
definirse usando los UDG A,
B, C y D. Si se elige esta
opcion, la rutina lo adapta
al otro formato.

elige esta opcion, la direccién que se
debe indicar como inicio del grafico
es la 0, encargandose la rutina de
adaptar el grafico al otro formato de-
positindolo en la memoria interme-
dia de la impresora. Asi, si se desea
adaptar un grafico del formato
UDGs al otro bastara con entramar
una figura pequena o bien introdu-
cir el siguiente POKE:

POKE 64899,255

de esta forma no se entramara nada,
realizindose solo el proceso de
adaptar el grafico. Una vez hecho
esto (con el parametro dir=0) basta-
ra con trasladar esos 32 bytes que
forman la figura a donde convenga.

A diferencia de la otra rutina, la
entramadora no retorna ¢en BC el
numero de puntos, por lo que el va-
lor de la funcion no tendra ningun
sentido. Anadir ademas que se pue-
de cambiar el entramado cuantas
veces se quiera mientras no se des-
truya la tabla coloreando una nueva
figura con la opcion cc=1.

Funcionamiento

El funcionamiento de las rutinas
es algo complejo por lo que aconse-
jo,alos que quieran «atreverse» con
el listado ensamblador, que primero
lean estas lineas.

A) El funcionamiento de la rutina
coloreadora es simple en teoria,
aunque se complica un tanto en el
listado ensamblador.

Para colorear la figura se utiliza
un STACK que sirve para guardar
las coordenadas de las zonas o
lineas que se dejan para «mas ade-
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TABLA DE POKES:
(Para ahorrar entramados)

Figura Normal Snen
- POKE 65220,31
Figura Horizontal
POKE 65220,23
Figura Normal POKE
65263,122
POKE 65264,144
Espejo Vertical
POKE 65263,120
POKE 65264,146

lante» mientras se colorea otra zona
distinta. Como STACK se usa el del
Z-80 con 6rdenes tan simples como
PUSH o POP.

Para seguirel proceso hay que te-

ner presente las figuras.
1. Se comprueba si el punto en las
coordenadas actuales estd alzado
(POINT (x,y)=1). En caso afirmati-
vo la zona en cuestion no tendria
nada que colorear, por lo que se pa-
saria a la siguiente zona.

2. Se busca el limite derecho de la
linea a colorear (ver fig. 1).

3. A continuacion se introduce en
la tabla (si la condicion ¢ vale 1) la
coordenada Y y la coordenada X fi-
nal (del limite derecho).

Esta tabla estd formada por gru-
pos de 3 bytes, siendo el primero la
coordenada Y y el segundo y tercero
las coordenadas Xgna1 ¥ Xinicial T€S-
pectivamente. Caso de que la coor-
denada Y sea 255 (imposible) se to-
ma como final de la tabla por la ruti-
na entramadora, siendo esta la se-
nal.

Esta tabla se completa introdu-
ciendo el tercer byte cuando se ter-
mina el rellenado de una linea.

4. A continuacion se inicia el re-
llenado de la linea (de derecha a iz-
quierda). Primero se PLOTea en las
coordenadas actuales y luego se
comprueban los puntos inmediata-
mente inferior y superior. Si no hay
nada (POINT (x,y)=0), entonces se
almacenan en el STACK las coorde-
nadas de ese punto (vacio) y se acti-
va 0 alza un banderiz. Este banderin
evita que el STACK se llene de
coordenadas innecesarias para el
completo rellenado de la figura. Pre-
viamente a la introduccion de las
coordenadas en el STACK se com-
prueba este banderin y si esta alzado
no se realiza la introduccion.

En caso de que el punto esté alza-
do, entonces se baja dicho banderin
porque esto quiere decir que puede
venir a continuacion una nueva zo-

La rutina entramadora se
limita a leer la tabla creada
por la otra rutina y poner o
quitar los puntos
correspondientes.

na (ver fig. 2). Esta comprobacion se
realiza tanto en la zona superior co-
mo en la inferior, pues puede suce-
der en ambas lo mismo.

Cuando se termina de rellenar
una linea repitiendo el mismo pro-
ceso y decrementando la coordena-
da correspondiente, se pasa a una
nueva zona. (Una linea se completa

al encontrar un punto alzado o bien

el borde de la pantalla).

Para pasar a una nueva zona o
linea, se ponen a cero los banderi-
nes y se sacan del STACK las nue-
vas coordenadas. Hecho esto se
comprueba si estas coordenadas son
la sefial previamente introducida
antes de comenzar a rellenar la figu-
ra. Silo son, se retorna al BASIC de-

volviendo el nimero de puntos

PLOTeados; si no, se vuelve a ini-
ciar el proceso de rellenado de una
linea. Fijese el lector que cuando se
comprueba durante el rellenado de
una linea si los puntos superior e in-
ferior estdn a 0, si es necesario se in-
troducen las coordenadas de dicho
punto en el STACK; por lo que al

QLHARD
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sacar las nuevas coordenadas del
STACK se continua en la linea que
previamente habia sido detectada
como vacia y n es necesario que la
rutina se encargue de subir o bajar
una linea para seguir rellenando.
Como curiosidad, puede decir
que si la rutina colorea primero de
arriba a abajo, es porque en el
STACK se introducen primero las
coordenadas de los «huecos» que se
detectan debajo, y luego los de arri-
ba. Por ello, como el STACK es de
tipo LIFO (last in, first out), las ulti-
mas coordenadas son las superiores.
B) El funcionamiento de la rutina
entramadora se limita a leer la tabla
creada por la otra rutina y poner o
quitar los puntos que corresponda,
siendo esto lo mas complicado, por
lo que paso a explicar como se sabe

I UIUUSHIRADO

si se debe poner o quitar un punto.

Para empezar, se toma como ori-
gen de entramados las coordenadas
del punto desde el que se comenzo a
colorear la figura. Las formulas que
se usan para saber qué punto se de-
be comprobar en el entramado para
luego ser copiado en pantalla son las
siguientes:

CXorigen—CX 0 CYqrigen—CY pue-
den ser negativos, pero como en co-
digo maquina los nimeros negati-
VOS Se expresan como complemento
a dos, ni se tiene en cuenta. Veamos
un gjemplo:

Tenemos un entramado cual-
quiera (fig. 3) y queremos saber qué
le corresponde a un cierto punto
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20 FILL
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
4560
470
480
490
500
510 F_PTO1

FILL2

F_BUC1

F_BUC2
F_BUC3

F_BUCA

F_BUCS

ORG 64000
LD  IX,(23&651)
LD B, (IX+3)
LD C,(IX+2)
PUSH BC
LD AP
CALL #1601
LD IX,FLAGS
LDt
LD  (INCY),A
LD  (INCX),A
LD  BC,65367
LD  (STACK) ,BC
LD BC,b5535
CALL PUSH
POP BC
LD (CC),BC
'RES 0, (IX+0)
CALL PLOT
RES 1, (IX+0)
LD A, (INCY)
ADD A,C
18 AN
CALL POINT
JR Z,F_PTO1
BIT 0, (IX+0)
JR Z,F_PTO2
LD A, (INCX)
ADD A,B
LD B,A
INC C :
LD  (cc2),BC
LD BC,(CC1)
RES 3, (IX+0)
LD A, (INCX)
ADD A,B
LD nn
CALL POINT
JR  Z,F_PTO3
RES 3, (IX+0)
LD  HL, (CC2)
AND A
SBC HL,BC
LD A,H
BR L

_JR  Z,POP
LD A, (INCY)
ADD A,C
LD Ch
JR F_BUC4
CALL PLOT

520
530
240
S50
S5&0
370
S80
=590
600
610
&20
&30
&40
&50
660
670
&80
490
700
710
720
730
740
730
760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
B6O
870
880
890
00
10
220
30
40
950
60
970
980
990
1000
1010
1020

F_PTO2

F_PTO3

PUSH

F_ERR

F. 9163

FOP

PUSH
LD
LD
LD
SUB
LD
CALL
POP
JR
BIT
JR
SET
CALL
JR
SET
DEC
LD
LD
LD
LD
JR
BIT
JR
SET
CALL
JR
LD
LD
INC
PUSH
AND
SBC
POP
JR
RST
DEFB
LD
DEC
LD
DEC
LD
RET
LD
INC
LD
INC
LD
LD
LD
cP
JR

BC

A, (INCX)
D,A

A,B

D

B,A

POINT

BC
NZ,F_BUCZ2
1, (IX+0)
NZ,F_BUCS
1, (IX+0)
PUSH
F_BUC3

0, (IX+0)
c

A,255
(INCY) ,A
{(CC1) ,BC
BC, (CD)
FE_BHCZ

3, {IX+0)
NZ,F_BUCS
3, (IX+0)
PUSH
F_BUCS

HL , (STACK)
DE,ZFIN
DE

HL.

A

HL ,DE

HL
NZ,F_SIG3
8

3

(HL) ,B

HL

(HL),C

HL
(STACK) ;HL

HL, (STACK)
HL

C, (HL)

HL

B, (HL)
(STACK) ,HL
A,B

255
NZ,F_SIGS

1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530

F_SIGS

FPOINT

P_SIG2

P_BUC1

PLOT

FLAGS
INCX
INCY
CC
CcC1
cc2
STACK
ZFIN

LD
CF
JR
RET
LD
LD
PUSH
LD
LD
LD
SUB
LD
cAaLL
FOP
JP
LD
LD
XOR
SUR
LD
JFP
LD
IN
AND
JR
RST
DEFB
FUSH
CALL
LD
INC
LD
RLC
DINZ
AND
NOF
NOP
FOP
RET
PUSH
CALL
FOF
RET
DEFB
DEFB
DEFB
DEFW
DEFW
DEFW
DEFW
END

BC
255
NZ,F_SIBS

A, 1l
(INCY) ,A
BC

A, (INCX)

NZ,F_BUC1
A, (INCX)
D,A

A

D

(INCX) ,A
F_BUC1
A, #7F

A, (#FE)
1
NZ,P_SIG2
2]

12

BC

#22AA
B,A

B

A, (HL)

A

P_BUC1

1

OCCO0OOO0
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(59, 6[}) si el origen de entramados
estaen (62, 57). Paraelloacudimos a
las formulas;

X =(62 — 59) MOD 16
Y = (57 — 60) MOD 16

siendo X=3 e Y=13 (si no le da esto
mire a ver si ha efectuado bien el
complemento a dos para nimeros
negativos). Basta ahora con fijarnos
en el estado del punto con coorde-
nadas (3, 13) en el entramado, y sa-
bremos que le corresponde un 1.
(La X es la coordenada horizontal y
la'Y es la vertical).

Esto es algo asi ¢como si conside-
raramos el entramado como sifuera
un baldosin y llenaramos con esos
baldosines la figura. El origen de en-
tramados es el punto de partida de
los baldosines. Este origen coincide
con el punto medio superior del
baldosin (fig. 5) que esta debajo del
origen. -

Si utilizaramos los UDGs A, B, C

Dado que la rutina
entramadora lee de la tabla
y no la destruye, se puede
cambiar el entramado
cuantas veces se necesite.

y D como entramado sin cambiar-
los, veriamos algo asi como lo que se
aprecia en la figura 6 respecto al ori-
gen de entramados.

Dado que la rutina entramadora
lee de la tabla y no la destruye, pode-
mos cambiar el entramado cuantas
veces queramos hasta que se cam-

bie la tabla para otra figura. (O se -

anule ésta con el POKE anterior-
mente mencionado).

Como ejemplo de lo dicho prueba
lo siguiente:

CIRCLE 127, 87, 85:
LET a=FN a (127, 87, 1)

(suponiendo que la funcion defini-
da se llame a). Pruebe ahora:

LET a=FN b(dir)

(suponiendo que la funcién se llame
b); y procure que dir tenga un valor
dentro de la ROM. Podra repetir es-
ta orden cambiando dir cuantas ve-
ces quiera.

Pruebe ahora dir=15000. Podra
ver que rellena por completo, pues
la direccion 15000 y siguientes estan
dentro de «agujero negro» de la
ROM.

A los programadores que usen
muchos entramados les aconseja-
mos que consultaran la tabla de PO-
KES, que los guardaran directa-
mente en memoria y que los salva-
ran al cassette en forma de BYTES
-en lugar de crearlos en el propio pro-
grama.

: 37
Fco. Javier Elices Vallejo .
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El mes pasado vimos como podia realizarse la inversion de graficos
definidos por el usuario en dos sentidos diferentes (horizontalmente
y verticalmente). En el presente articulo trataremos un tema similar
aunque algo mas largo de llevar a buen término que el anterior.
Con la rutina que vamos a desarrollar podremos orientar cualquier
UDG en cuatro direcciones diferentes, lo cual supone un ahorro
mayor que en el caso de la inversion.

i el mes pasado lograbamos ob-
S tener 2 UDGs a partir de uno,

con la actual rutina obtendre-
mos 4 diferentes.

Este programa en Codigo Maqui-
na permite orientar un UDG en 4 di-
recciones distintas. El efecto conse-
guido al llamar reiteradamente la
rutina es una rotacion del UDG, ro-
tacion que puede conseguirse a vo-
luntad tanto de derecha a izquierda
como de izquierda a derecha.

Una de las muchas utilidades que
pueden deducirse a primera vista
podria ser la simulacion del movi-
miento rotatorio de las ruedas de un
automovil. En lugar de crear cuatro
graficos diferentes, bastaria con
crear uno solo y llamar a la rutina.
Asi de sencillo. De igual forma, si
tiene pensado programar un «Co-
mecocos», no tiene mas que limitar-
se a crear una unica figura del famo-
so «comefantasmas». Las otras tres
orientaciones del «pac-man» las ird
calculando la rutina por usted.

Existen otras muchas aplicacio-
nes destinadas a juegos que con se-
guridad ird descubriendo segtin sus
necesidades de programacion.

La rutina utiliza cuatro
variables diferentes que
se almacenan en otras
tantas direcciones de
memoria

Ideas basicas de la
rotacion

De la misma forma que comenza-
mos en el anterior articulo, antes de
nada debemos imaginarnos el pro-
ceso dejando a un lado el ordenador
y los frios mnemodnicos Assembler,
ya que si no se tienen las ideas bien

claras, llegar a la solucion del pro-
blema, programando directamente,
puede ser un verdadero rompecabe-
zas.

De inmediato nos encontramos
con un problema que ofrece dos si-
tuaciones diferentes. Por un lado,
podemos rotar el UDG de derechaa
izquierda, y por el otro, de izquierda
a derecha. Estudiemos de momento
la primera situacion.

Imaginemos un cuadrado dibuja-
do en un papel dividido en 8x8 celdi-
llas. Cada una de estas celdillas co-
rresponden a los bits individuales de
cada una de las filas o bytes del
UDG. Numeramos secuencialmen-
te cada una de las celdas del 1 al 64.
Seguidamente, damos un cuarto de
vuelta al papel (de derecha a iz-
quierda). El siguiente paso consiste
en estudiar los cambios que han su-
frido los bits del UDG para obtener
una regla comun que sera laque nos
permitira llegar al futuro algoritmo
de rotacion.
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Esto es lo que descubrimos. El ul-
timo bit de la primera fila ocupa la
1.* posicion de la primera fila: el ulti-
mo bit de la segunda fila ocupa el se-
gundo lugar de la primera fila; el ul-
timo de la tercera, el tercero de la
primera, y asi sucesivamente hasta
haber completado la primera fila.
Entonces, los siguientes bits que se
trasladan son los penultimos de ca-
da una de las 8 filas que se van des-

plazando a los 8 lugares correspon-

dientes de la segunda fila. El proce-
so se repite hasta haber completado
la totalidad de las filas.

En el caso de que la rotacion fuera:

de izquierda a derecha, el proceso
seria inverso; el 1.° bit de la 8. fila se
traslada al lugar que ocupaba el 1.°
de la 1.*fila; el Gltimo de la 7.% fila va
al lugar del segundo puesto de la pri-
mera, etc.

Esta es la base tedrica de nuestra
rutina. Teniendo presente estas
ideas, ya podemos pasar a realizar el
programa fuente sin grandes dificul-
tades.

El programa fuente

La rutina hace uso de cuatro va-
riables almacenadas a partir de otras
tantas direcciones de memoria. En
la direccion 59996, la rutina almace-
na un numero que segun sea 0 6 1,
accedemos a la rotacion derecha-
izquierda o izquierda-derecha res-
pectivamente. En las 59999, intro-
ducimos el n.” de orden del UDG a

rotar (0 a 20). La direccion 59997 y
siguiente, la utiliza el propio progra-

~ ma para almacenar el comienzo de

la direccion de una tabla a partir de
la cual almacenamos una copia de
los datos del UDG. Esta ultima di-
reccion sera utilizada por el registro
indice 1X.

La rutina puede llamarse de dos

formas diferentes. Si deseamos una
- ‘rotacion derecha-izquierda, habra

que ejecutarla a partir de la direc-
cion 60000, almacenandose en la di-
reccion 59996 un 0 para saltar inme-
diatamente a la etiqueta START
donde se procede a la multiplica-

cion del n.° del UDG que ya vimos
en el anterior articulo. Si la ejecu-
cion es a partir de la direccion 60007,
se carga en la mencionada direccion
un 1 y el programa sigue su curso a
partir de START. Después de haber
procedido a la ya comentada multi-
plicacion por 8 (operacion que sirve
para tener un acceso inmediato al
UDG elegido), un bucle LDIR car-
ga a partir de la tabla salva una co-

pia del UDG para tener un mode
lo intacto con el cual puedan efec-
tuarse las comparaciones. Para te-
ner acceso a estos datos, vamos a
emplear el registro IX como punte-
ro, con lo cual lo cargamos con la di-
reccion original contenido en salva
(lineas 30 a 32).

- Seguidamente, cargamos de nue-
vo HL con el comienzo de la direc-
cion'del UDG e iniciamos una serie
de contadores que nos serviran para
llevar a cabo los constantes bucles

~dentro de los cuales se desarrollan

las comparaciones de cada uno de
los bits.
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12
13
14

15
16
17
18
19
20
21
s
23
iante
UDG
< 2
29
26
27
28
29
“al en
erlo’
30
31
32
33

-
= o0 ONDCUBAN-

:0rlando A
: ROTACION
i3 MAYO 19

ORG
ENT
LD
LD
JR
sRotacion

LD

LD
sRotacion
START LD
SLA
SLA
SLA
LD
LD
LD
ADD
sAcceso al
multiplica

LD
LD
=D
LD
Hign e
i 5e almace
otra direc

o 2

LD

LD

sEn IX se

raujo
UDGs
86

&O000

£

A,0Q

{(999926) ,A

START
derecha—izquierd

A,l
(59996) ,A
izquierda—derech

A, (59999)

mD>DD

A
D,0O
ML, C23675)
HL.,DE
UDG elegido med
cion por 8 de n.

(59997 ,HL
BC,8 :
HL , (59997)
DE, SALVA
R
na el UDG origin
cion para proteg

HL. , SALVA

(23728) ,HL

IX,(23728)
guarda la direcc

ion del primer dato del
34 3UDG protegido

35
36

LD
§Se carga

SHL S (BY997)
en HL el comienz

0o de la direccion del UDG elegid

o
37

LD

E,O

38 3;5e inicializa a 0 el regi
stro E ya que va a se el
39 sgue contendra cada uno de
los bytes resultantes

40

sdel UDG t

ratado

41 LD D,8 ‘
42 3;D=contador de los bytes d

el UDG1

473

44 BYTE LD B,.8

45 ;B=contandor de cada uno d
e los bite de los bytes del UDG

446 BUC LD C, (IX+0)

47 3S5e carga en C el primer b
ytes a comparar y tratar

48 LD A, (59996)

49 CP O

S0 JR Z,BITD

91 :51i se ha elegido la rotac
ion der/izqg se salta a BITD

o2 JR BITI

5% :Si no, a BITI

o4 0OTRA JR NZ ,SETUP

855 VEZ INC IX

56 3Acceso al siguiente dato
del UDG protegido

a7 DINZ

98 ;Cuando B=0
para tratar otro byte

59 LD ¢HL) .E

&0 :15e carga en la direccion
correspondiente del UDG

61 3;el dato definitivo

&2 LD I1X, (23728)

6% 38e vuelve a reinicializar

IX con la direccion
&4 j;etigquetada SALVA

BUC
se salta a BUC

65 INC HL

&b DEC D

&7 LD E,O

68 LD A,D

69 RET 1

70 JR BYTE

71 3Salto para el siguiente d
ato

72 BITD LD A,D

73 CP 8

74 JR Z,BITO

75 B 7

76 JR Z,BIT1

T CP b6

78 JR Z,BIT2

79 cP S5

B8O JR Z,BIT3

81 gr &

82 JR Z,BlT4
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El primer byte a comparar (1.% fila
del UDG) se carga en C utilizando
IX como registro indice (linea 46) y
seguidamente chequeamos el con-
tenido de la direccion 59996 para lle-
var a cabo el tipo de rotacion elegi-
do. Para no alargarnos excesiva-
mente, vamos a ver unicamente la
rotacion derecha-izquierda. Sise ha
elegido esta ultima opcion, el pro-
grama salta a BITD. A partir de esta
etiqueta se carga en A el contenido
de D, que inicialmente vale 8 (cada
vez que haya sido tratada una fila
del UDG, se ird decrementando).
Inmediatamente se compara el con-
tenido de este registro con valores
comprendidos entre 8 y 0. En este
caso, al ser el contenido de D=8, un
salto condicional desvia el progra-

.maalaetiqueta BITO donde se com-

83
84
85
86
87
88
89
90
71
92
95
94
95
96
97
98
99

100

101

102

103

104

105

106

107

BITI

BITO

|51 5
JR
cP
JR
6
JR
LD
B 2
JR
123 5
JR
|
JR
]
JR
B
JR
CF
JR
% o
JR
CF
JR
BIT

3
P

=

OSONFRrNRMNENPNUOINDPNNNDOD

—s =

Z,BITS
Z,BITé

Z,BIT7

o

m m m m
(= — - =t
-4 4 4 o
4= o o ~

-

m
L
T,
i

an0m
o —
..1
o

m se}
[ -
-
s 8]

108
109
110
111
A s
113
114
115
116
117
118
T
120
121
122
125
124
125
126
127
128
129
130
131
132

BIT1
BIT2
B;Tﬁ
BIT4
BITS
BITé
| =)

SETUP

SETUP1

BIT T
JR OTRA
BIT 2.0
JR  OTRA
< 0P 4
JR  OTRA
BIT @&, 0
JR  OTRA
BIT 5,C
JR  OTRA
BIT &0
JR OTRA
BiT 7
JR OTRA
LD A, (59996)
CP 0

JR Z,5ETUR1
JR SETUFZ2

kD 8,8
cP 8
JR  2,SET7
cp 7
ans aEeTs
CP 6

JR  Z,SETS




R

para el contenido del bit 0 de la fila
que estamos tratando. Un salto in-
condicional (JR OTRA) hace que
nuestro programa vuelva hacia atras
a la etiqueta especificada donde nos
encontramos con la instruccion JR
NZ SETUP. Si el resultado anterior
no hasido cero (es decir, siel bit que
hemos examinado estaba alzado)
accedemos a la direccion etiquetada
por SETUP (donde volvemos de
nuevo a ver si estamos tratando la
rotacion d/i o i/d). Como hemos
elegido la rotacion d/i, saltamos a
SETUPI y alli chequeamos el con-
tenido de B para saber qué nimero
de orden del bit se quiere alterar. De
esta manera, saltamos a SET7 don-
de se alza el primer bit del byte con-
tenido en E (que inicialmente vale
0). De esta forma ya hemos conse-

____ROTACION DE '/ DS

133 CP 5

134 JR Z,SET4
135 CF 4

136 JR  Z,SET3
137 CP 3

138 JR  Z,SET2
139 CP 2

140 JR  Z,SET1
141 Gk

142 JR  Z,8ETO
143 SETUP2 LD A,B
144 CF 8

145 JR  Z,SETO
146 o

147 JR  Z,SET1
148 CP &

149 JR  Z,SET2
150 CP 5

151 JR  Z,8ET3
152 cE 4

153 JR Z,SET4
154 CF 3

155 IR Z,8ETS5
156 cp 2

157 JR  Z,SET6

158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
17T
176
177
178

179 3;los datos del UDG que se
esta rotando

REAY

SETé

08 B

SET4

BETS

SET2

BET1

SETO

SALVA

B
JR

SET
JP
SET
JP
SET
JFP
SE |
JF
SET
JF
SET
JF
BSET
JP
SET
JP

VEZ
3,E
VEZ
2,E
VEZ
1,E

T

0,E
VEZ

sEn las B direcciones sigu
ientes a S5ALVA se guardan
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(Situscién de los bits tras un cuarto de giro)
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Fig. 4
(ROTACION COMPLETA DE UN UDG)

guido el primer paso; el ultimo bit
de la primera fila se traslada al lugar
del 1.° bit de la primera fila.

Y el ciclo se repite

Tras esta ultima operacion, salta-
mos incondicionalmente a la direc-
cion etiquetada en VEZ donde in-
crementabamos el registro IX (con
esto accedemos ya al siguiente Byte,
de cudl tendremos que comprobar
su ultimo bit). La siguiente instruc-
cion (DJNZ BUC) hace que se de-
cremente B en 1 y saltea BUC mien-
tras su valor no sea cero. A partir de
BUC volvemos a repetir la misma
operacion anterior, cargando en C
el contenido de IX + 0 que ahora ya
es el 2.° dato del UDG.

Una vez que B sea igual a 0, quie-
re decir que hemos examiando el
contenido de todos los ultimos bits
de las 8 filas y trasladado su conteni-
do al registro E. Bien, pues este re-
gistro se carga en la direccién conte-
nida en HL (linea 59) y que corres-
ponde a la direccion inicial del
UDG en esta primera parte de este
complicado bucle. Volvemos a car-
gar en 1X la direccion etiquetada en
SALVA, con lo cual se accede de
nuevo al primer dato del UDG (aho-
ra se trata de comprobar el estado de
cada uno de los penultimos bits de
las 8 filas del UDG). Entre las lineas
65 y 70, incrementamos HL para po-
der escribir sobre la siguiente direc-
cion del UDG: decrementamos el
contador de las filas (registro D),
iniciamos de nuevo el registro Ea 0
y si no hemos completado todas las
filas, volvemos de nuevo a la etique-
ta BYTE donde se reinicializa todo
el proceso.

Enrevesado. {No? A primera vista
si lo parece, pero puede llegar a en-
tender totalmente el proceso si si-
gue el programa paso a paso con un
modelo de UDG como ejemplo.
Entonces podra ver que a pesar de
su longitud, el programa es geniu-
namente sencillo, ya que no hace




mas que poner en practica los fun-
damentos que explicamos en nues-
tro apartado anterior, «Ideas basicas
de la rotacidon».

El programa de
demostracion BASIC

Sino dispone de un ensamblador,
debe hacer uso del programa BA-
SIC que carga los codigos en la me-
moria y que al mismo tiempo ofrece
una demostracion de lo que es ca-
paz de hacer.

Cuando desee utilizarla en un

programa propio, debera grabarla
con SAVE “ROTACION”CODE
60000,309 y cargarla posteriormente
(LOAD “’CODE). Después de ha-
ber hecho lun CLEAR 56995, antes
de llamar a la rutina, se debe cargar
en la direccion 59999 en n.° de Or-
den del grafico a imprimir y poste-
riormente RANDOMIZE USR
60000 6 RANDOMIZE USR 60007
segun el sentido del giro que quiera
dar al grafico. Finalmente, imprima
el grafico. El método es similar al de
la ya estudiada inversion de caracte-
res.

ROTACION DE |/ D

Una mejora sustancial de la ruti-
na consistiria en que rotara no sola-
mente un grafico, sino todo un blo-
que de caracteres. Aqui ya no habria
que cambiar exclusivamente los bits
del caracter, sino también cambiar
las direcciones de los graficos que
conforman el bloque. Sobre la base
de lo que ya hemos visto y si tiene
los suficientes conocimientos para
ello, puede intentar afrontar este
nuevo problema.

Orlando Araujo Martin

REM Orlando Araujo Martin
REM Cargador ROTACION

3!
2
S5 REM 13 Junio 1986
4
S

50 PRINT FLASH 13;AT 10,10;"CA
RGANDO CODIGO"

100 LET CON=0

120 FOR I=60000 TO 60309: READ
A

130 POKE I,A: LET CON=CON+A: NE
XT 1

140 IF CONZ »3293% THEN PRINT

ERROR EN DATAS": STOF

150 REM DEMONSTRACION

160 REM

170 CLS

200 LET CON=144: FOR I=144 TO 1
64: FOR N=0 TO 3I: FOKE S59999,144
~CON: PRINT CHR# I:;" "3;: RANDOMI
ZE USR 60000: NEXT N

210 LET CON=CON-1: PRINT : NEXT

I

250 PRINT INVERSE 1:AT 21,0:"D
ER./IZQ"

300 LET X=0: LET Y=15: LET CON=
144: FOR I=144 TO 164: FOR N=0O T
0 3: FOKE 59999,144-CON: PRINT A
T X,Y3;CHR$ I: RANDOMIZE USR &000

7: LET Y=Y¥Y+2: NEXT N

310 LET CON=CON-1: LET X=X+1: L

ET Y=15: NEXT I
350 PRINT INVERSE 1;AT 21,15;"
1Z0. /DER. " :

1001 DATA 62,0,50,92,234,24,5,62
,1,50,92,234,58,95,234,203,39,20
3 9 2nu,;9,95,22,0,42

1002 DATA 123,92,25,34,93,234,1,
8,0,42,93,234,17,145,235,237,176
,g3 145,235, 34 176,922,221 ,42
1003 DATA 176,92,42,93,234,30,0,
22,8,6,8,221,78,0,58,92,234,254,
0,49,21,24,52,Jh,115
1004 DATA 221,35,16,238,115
42,17&,92,35,21,30,0,122,2&0,24,
223,122,254,8,40,61,254,7,40
1005 DATA 61,254,6,40,61,254,5,4
0,61,254,4, 40 61, 254 3 40,61, 254
sk 40 61,254,1, 40 61
1006 DnTﬁ 122 254 1L 40,5&,254,7,
40,48,254,6,40,40,254,5,40,%2,25
4,4,40,24,254,3,40,16
1007 DATA 254,2,40,8,254,1,40,0,
203,65,24,167 ,203,73,24,163,203,
81,24,159,203,89,24,155,203
1008 DATA 97,224,151 ,203,105,24,1
A7 . 203,413, 24,143,203,121,28,139
, 58,792,224 ,254,0,40,2,24,33,120
1009 DATA 254,8,40,61,254,7,40,6
2,254,6,40,63,254,5,40,64,254,4,
40,655,254 ,3,40,66,254
1010 DATA 2,40,67,254,1,40,68,12
0,254,8,40,63,254,7,40,54,254,b,
40,45,254,5,40,56,254
1011 DATA 4,40,27,254,7,40,18,25
4,2,40,9,254,1,40,0,203,251,195,
171,234 ,203,243,195,171 ,234
1012 DATA 203,235,195,171,234,20
Symal 195,171,058 205 219 . 195,17
1,234,203,211,195,171,234,203,20
SslFo 171 258
1013 DATQ 203,195,195,171,234,0,
0,0,0,0

L2221




PROGRAMA TU ORDENADOR PARA QUE
JUEGUE COMO UN MAESTRO

unque las reglas y estrategias

del juego de las 3 en raya son

muy simples, conseguir que tu
ordenador juegue bien no es dema-
siado facil. En este articulo ensefa-
remos a tu ordenador a jugar a ga-
nar, o como mucho a empatar.
Comparado con un jugador huma-
no experimentado, la tunica debili-
dad de este programa es su ocasio-
nal pasividad; a veces se decidira por
un empate cuando es posible obte-
ner una victoria.

Ademas de ensefar a tu ordena-
dor a jugar, el programa sirve como
ejemplo de tres técnicas que son
igualmente aplicables para desarro-
llar programas de otros juegos mas
complejos, como el ajedrez o las da-
mas:

— Movimientos de apertura pre-

parados.

— «Echar un vistazo», valorar las
consecuencias de un movi-
miento, estudiando las posi-
bles jugadas siguientes.

— Heuristica, seleccionar movi-
mientos acordes con principios
generales de estrategia.

Reglas y Estrategias

Antes de explicar como funciona
el programa, revisaremos el objeto,

EN
RAYA

reglas y estrategias de este juego. Se
juega en una rejilla de 3x3 casillas.
Dos jugadores marcan una celda, al-
ternativamente. El jugador que sale,
marca con una X, y el otro con O.
(Nos referimos a ellos de ahora en
adelante, como jugador X y jugador
0).

El primer jugador que coloque
tres marcas en una columna, fila o
diagonal gana. Si todas las celdas es-
tan llenas sin que haya ganado nin-
gun jugador se produce un empate.
Antes de empezar los subsiguientes
Jjuegos, ambos jugadores intercam-
bian el orden de salida, asi el prime-
ro pasa a ser el segundo y viceversa.
El nivel mas bajo de estrategia en el
juego se compone de tres pasos (1)
si puedes ganar en tu siguiente tur-
no, hazlo; (2) si tu oponente puede
ganar en el suyo, bloquea su accion;
(3) si no se dan ni (1), ni (2) ocupa
otra casilla libre.

No lleva mucho tiempo mejorar o
refinar el paso (3). La buena estrate-
gia estd basada en la trampa, una
marca que te da dos oportunidades
de ganar en tu siguiente jugada (gra-
fico 1). Tu oponente solo sera capaz
de bloquear una de estas posibilida-
des y asi cuando te toque jugar de
nuevo, tendrds todavia una oportu-
nidad de completar una raya.

Reciprocamente, para evitar per-
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LISTRHRDOO 1

S7RANDOMIZE

%

CLS : PRER @3:5%,2: FAPER 7 IHE ©@: FLASH B: IWNVYERSE &: BRIGHT @

30 DIM JSCZ, &) DIM 103,30 DIM Q02,30 DIM TO3.30: DIM K2h: DIM DO4.23: DIM
ACD,3: DIM Ge2y: DIM CE0B,10: DIN W25

s
44
%)
=15
[
=)
9@
196
11a
120
130
142
156
1668
17e
128
156
@i
ele
38
240
2354
223
254

)

LET % 12=8: LET Wizi=@: LET JE=#
FOR F=1 T 3
FOR C=1 TD 3

-

RERD TIF,C2

NEXT C

HEXKT F

DATA 2,3, 2.3, 1,3 8,3.2

‘FOR N=1 TO 4

FOR VY=1 TD &
READ DM, V3
HEXT ¥
NEXT M
DATA B.1,1.1.1,68.1.~1
FOR W=1 TD &
FOR Y=1 TQ 3 ’
READ RO, Y )
MEXT
NEXT W
OATH 1.1,1,1.1,2:1:1:3:0:,3:1,:3,4,1,3:3:, 2,051, 3:1,1
LET C8(1)s"="
LET C$C2i="x"
LET C&¢ 3o="0"
LET TES=@
FEINT "SI QUIERES QUE EL ORDEHACOE JUEGE ZOLO, IMTEODUCE " IHK Z2:"SPE

CTRON"; IHK @; """

255
206
237
)
1]

28
pacls
368
230
244
356

LISTRHDO =

2ol LET J3=J010

)
350
460
485
48
447
416
420
438
440
458
4o

IMFUT "COM QUIEH YO% A JIGAR "5 LIME 5%
IF LEN S%38 THEM LET S#=5%i1 TO &2 _ 9
LET LAR=LEM =%

IF Z%="SPECTRON" THEM LET TES=1
LET J%¢1 0=54% '

LET J%C&a="3FECTRELM"
LET %C12=0
LET Y(2=0

LET .JE=Q

LET Ji1a=1
LET .2 x=2
GO TO EEe

LET J1x=dieD

LET . gx=J5
CLS -PRINT AT 1:8: IHK ¥; FRAPER 1 ;" =
FRIMT AT 13,2;"SPECTRUM"; AT 135, 17-IHT CLAR<Z 3 %
FREIMT AT &, 1 "FILA  COLUMHAY ;

FRINT AT 15.9:%C22RT 13 17iNOl 2iAT 15,285 JE
LET HM=R&
FOR F=1 TO &3
FOR C=1 TO 3

LET ICF.Cr=D

HEXT ©

HEAT F

3 EM RAYA - -
(1

1 28T 13,25 "EMFATES"




L IS THL2CE =
47 LET. HM=Hi+1
488 LET HR=1
498 LET R=1 _
oEa GO SUE Z2BEa
520 PRIWT RT 5,16 " JUEGAH: " IHE WHRE»=+1; JOHRE D2 IHE B RT T,25:"MARCA ;i INK
0 ME a1 G CHL ME+HL

525 FPRIMT AT 18.17:" "
Sa@ IF JONRDI=1 THEM GO SUE S20+150%C TES=1)
S35 IF JCHRX=2 THEHM GO SUB 1660

LI=Z=THODD -4

540 LET SL=3

550 LET ST=HK

Se@ L0 SUE 2248

S50 IF Hra THEM GO TO &4@

598 IF HMM=6& THEW GO TO 7328

08 IF WM=S THEM GO TO &5

&18 IF NR=2 THEM GO TO 478

e2d LET HME=MHE+1

ead G0 TO 492

648 LET F=GoH) ,
B58 GO SUE 2B2a i
658 FRINT AT 18.2; FLASH 1, IHE 7; FAFER 1;"GRMA ", J&C JCHRE, 1 TO S~C JKHE =1 20
B=LAR ;"1™

oy LETNE IfHF'W“” B | = e

sE88 G0 TO 738

698 LET k=1

FEa GO SUB 2BZr

718 PRINT AT 12,25 FLASH 1: FAFER 1; IHK ¥; "EMFATE"

728 LET JE=JE+1

ANUNCIESE e

por (91) 73396 62
BARCELONA

- MODULDS (93) 3014700
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|
LISTADOD S
|

7oy PEINT RT 15,5%020AT 15,1791 AT 15,28: 0

T4E  INFUT "SEGUIMOS 0 LD DEJAMDS (S-D3 " LINE HE
| 745 FRIMT AT 18.2;" "
| 7SE IF H$="5" OR HZ="z" THEM G0 TO 260
| 768 IF H$<»"D" AND H$<:"d" THEHM GO TO 748
818 STOP
|
i
LI=TARDO &
SEREPRINT AT 21,9 "FILA ¥ COLUMMALC @8 JUEGD HUEYD"
28 IMPUT "FILA: ";FM: " COLUMMA: "0
835 PRINT AT 21.6:" "
S48 IF FM=@ AMD CM=0 THEM GO 10 950
aaE  IF FM<l Or FM:2 OF CHE1 OF CHM:>Z THEM G0 TO 598
GeE IF LoFM,CMo=8 THEM GO TO S : .
5761 FRINT #1: FRFER 1; 1HE 7;°© CRSILLA OCURHDA ", PAUSE 208
280 GO TO 908
296 PRIMT #1; FRFER 1; INE 75" Ml EXISTE ESA CELDA " PRAUSE 200
918 LET E=1
| 220 G0 SUB 2a2
| 348 GO TO 2
956 PRINT #1; FAFER 1; IHE 73" JUEGD CAMCELADD ";: PAUSE 296
g8 LET HM=&: GO TO 538
976 RETLRH
920 FPRINT AT 19, 18:FMS AT 168, 2% CM: LET 12 FM, O astp
999 RETUREN

der el juego, intentaras impedir que

" tu contrario te ponga una trampa

(grafico 1). Protegerte de las tram-
pas no es siempre facil. En algunos
casos deberas evaluar las posibles
jugadas de dos turnos sucesivos pa-
ra desbaratar una posible encerro-
na. Incluso, la primera marca del ju-
gador O puede conducirle a un posi-
ble fracaso. Las siete configuracio-
nes que el jugador O debe evitar en
su primer turno estan en el grafico 2.
Antes de seguir leyendo, puedes
comprobar por ti mismo que X pue-
de ganar en cada una de esas situa-
ciones.

Como juega el ordenador

En el siguiente parrafo, explicare-
mos como ¢l ordenador maneja am-
bos papeles, jugador X y jugador C.
Ocasionalmente, puede sonar como
si el programa juega consigo mismo,
pero debes tener en cuenta que en
un real, tu representas un papel y la
maquina otro.

Las primeras marcas de ambos ju-
gadores son tratadas como casos es-

peciales. El programa usa movi-
mientos preparados para estas juga-
das, sin analizar las posibles jugadas
siguientes, ni utilizar métodos
heuristicos. Para seleccionar las
marcas de los turnos siguientes el
programa utiliza cinco pruebas:

1. Buscar potenciales jugadas
para ganar, marcas que completen
unaraya. Si encuentra varias, el pro-
grama escoge aleatoriamente entre
ellas.

2. Si el programa no puede en-
contrar una marca que le dé la victo-
ria, comprueba si el oponente puede
ser bloqueado para prevenir una
victoria en su siguiente turno (se in-
vestiga una jugada adelante). El pro-
grama bloquea la primera de esas
rayas que encuentra.

3. Si el programa aun no ha
marcado ninguna casilla, comienza
a buscar celdas para poner una
trampa al contrario, escogiendo la
primera que encuentre.

4. Si ninguna de estas compro-
baciones ha resultado para marcar
una casilla, el programa busca casi-
llas donde prevenir una posible
trampa del contrario en su siguiente

turno. Esto implica estudiar las posi-
bles marcas de las dos jugadas si-
guientes.

5. Para escoger entre las celdas
que pasan la prueba 4, el programa
selecciona la casilla que esta en las
menos rayas posibles, estas rayas no
deben incluir ninguna de sus pro-
pias marcas. Larazon de esto, es que
cuantas menos rayas haya sin mar-
cas del jugador, menos posibilida-
des tiene el oponente de ganar el
juego. Sin embargo, este principio
no siempre produce la estrategia
mas agresiva, por esto el programa,
ocasionalmente se colocard para
forzar un empate cuando es posible
obtener una victoria.

El programa

Presentamos el programa en blo-
ques logicos. Tecléalos seglin va-
mos avanzando en la explicacion. El
primer bloque inicializa el ordena-
dor, crea varias matrices y asigna
ciertos valores para algunas varia-
bles generales del programa:




ORDENADOR

POPULAR
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Una publicacion que
informa con amenidad
acerca de las novedades
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Ya esta a la venta
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LISTADDO 7

18 IF HMMX1THEN GO TO 1218
1816 IF HE<:x1 THEWM GO TO i8¢
18ca GO sl 2626
laz@  LET FM=FT
1a4@ LET CHM=CT
1830 GO TO 13929
18e@  LET T=TCFM.CHM2
e GO SUR 2ez8 ;
1838 IF T=1 THEW GO TO 1898
1831 IF T=z2 THEM GO TO 1116
1882 IF T=3 THEM GO TO 1144
1628 IF ICFT,CT =3 THEM GO TO 1@ve
1160 GO TO 1126
1118 LET FT=2
1128 LET CT=2
1138 GO TO 1150
1148 IF ICFT.CT =1 THEM GO TO 1126
1141 IF IcFT.CTo=2 THEM GO TO 113&
1142 IF ICFT.CT =3 THEM GO TO 11v@
1145 LET W=FT~FM: LET 'v=CT-CH
1158 IF AEZ W=z OF AES Y=1 THEW GO TO 1
1le@ GO TO 1138
1165 LET W=FT-FM: LET 'f=CT-LCM

=
51

-
1

1176 IF RES W=1 OR RES =1 THEW GO TO 1870

1186 LET FM=FT
1126 LET CH=CT
laga GO TO 1398

LI=TRHDDOD =

1218 IF HM>ZTHEW GO TO 1248
1228 IF MR=2 THEM GO TO 1348
1230 GO TO 1568

1248 LET ST=HE

1258  LET sL=2

Laes G0 SUE ZEd

1278 IF M= THEW GO TO 13246
1280 LET M=IMT <HMHERMD +1
12968 LET R=GiM>

1286 GO SUE 24268

1218 LET FM=FQ

1328 LET CM=CO

1338 GO TO 1236

LIZSTRHDO 5

153485 LET ST=3~NR

1298 LET SL=2

13e8 G0 SUE 2246

127 IF M=@ THEW GO TO 1430
1388 LET E=GiH>

1398 G0 SUE 2480

1480 LET FM=FO

1418 LET CH=CO

1428 GO TO 1928

LISTADO 1

La matriz I (fila, columna) contie-
ne una imagen del tablero de juego.
Las lineas 40 a 90 leen los tres tipos
de casillas y los guardan en T(,), 1=
centro, 2=esquina, 3=lado. Las
lineas 100 a 150 leen en D(,) los vec-
tores de direccion usados para gene-
rar las ocho posibles rayas que hay
en el juego (grafico 3). Para la raya
R, D(R,1) es el incremento en filasy
D(R,2) el incremento en columnas.

Las lineas 160 a 210 leen en A(,)
los atributos de las ocho rayas. Para
laraya R, A(R,1) esla fila de salida y
A(R,2) es la columna, A(R,3) es la
direccion que sigue.

C$() almacena los caracteres usa-
dos cuando se representa la rejilla:
«—» para celda libre, «X» y «O». J$()
guarda el nombre de cada jugador,
J$(2) es siempre «SPECTRUM».
«VCp» contiene el nimero de victo-
rias de cada jugadory JE el de juegos
empatados, las tres son inicializadas
a cero.

En lalinea 254 esta la rutina de in-
troduccion del nombre del jugador
humano, si este nombre contiene
mas de 8 caracteres es truncado para
que pueda almacenarse en J§(). En
las lineas 330 y 340 se determinan
cudles son los jagadores para el pri-
mer enfrentamiento. J(N)=I indica
que el jugador N es humano y J(N)=
2 que es el ordenador.

El siguiente bloque de lineas se
encarga de iniciar un nuevo juego:

LISTADO 2

Las lineas 360 a 380 hacen que los
jugadores intercambien sus dérdenes
de salida cuando se inicia un nuevo
juego (la linea 350 mantiene el or-
den para el primer juego). NM es el
numero de movimiento, inicial-
mente a 0. Un movimiento comple-
to consiste en 2 marcas, una X y un
0. Las lineas 420 a 460 vacian la reji-
lla para un nuevo juego. Ahora el
programa esta preparado para la pri-
mera marca:

LISTADO 3

Primero el contador de movi-
mientos es incrementado y el nu-
mero de jugadas es 1 (lineas 470 a
480). La subrutina llamada en 500




LI=TARCD 18

14382 IF HM=2THEH GO T 1566
1448 LET ST=NE
14568 GO SUE zeen
1468 IF M7z THEM
1478  LET FM=F%
1458 - LET CM=CY
1429 GO TO 19258

LIZ=THOO 11
1584 LET Fo=a

1516 FOR F=1 TO 3

1520 FOF C=1 TO 3

1939 IF JCF. 088 THEN
1548 LET ICF.CH=HR
15598 LET ST=HE

13e LET L=

1578 GO0 SUBE 224/

1526 IF H=8 THEH GO TO looé
1528 IF MM=2 AHL ME=1 THEH
le@l  LET R=G010

el GO SUE 2450

lezl® LET ST=3~HE

1636 LET ICFO,COMX>=ST

1640 LET SL=2

1658 GO SUE 2246

lesd  LET TCFO, COd=i

e/ GO TO 17l

leg@  IF MM=2 AHD HE=1 THEH
1698 LET 5T=3-MK
17aR GO SUE Z2oed
1718 IF M=z THEH
\lrg  LET FS=Fa+]
1738 LET OCFZ,.1 =F
1748 LET DMFES, & =0
1758 LET ICF,CO=0
1768 HNERT C

177 MEXT F

LI=STADD

1788 LET sL=2

1738 LET ST=3-HE

iz FOR C=1 TO F

1818 LET IC0Q0C, 12,000, 2 ) i=HE
1228 GO SUE 2248

1838 LET IcQoC. 10,000, 2 =8
18468 LET Q0,3 =1
15358 MHEXRT

l2e@® IF FZdr1 THEH
1879 LET CH=1

1896 LET SM=1

1908 FOFE MW=2 TO F3
1218 IF OCSM.22400W, 37 THEH
13268 LET &SM=W

1938 HEWT W

1948 LET CH=INT @ FS3EEMD 3+1
1958 IF O0CH. Z20=005M, 22 THEH
1956 GO TD 13242

1276 LET FM=0:CH, 1 >

1228 LET CHM=0CCH, 22

GO TO 1506

GO TO 17VRe

GO TO 17en

GO T 17568

GO TO 1756

i | f e
1 = :

0 T 1=2

2 TO 1936

A0 TO 137@

imprime la rejilla de juego en el es-
tado actual y la 520 indica de quién
es el turno de jugar. Dependiendo
del jugador que debe marcar, las
lineas 530 y 535 llaman a una u otra
subrutina. La de la linea 820 es para
recibir desde teclado la eleccion de
casilla del jugador humano, y la de
la linea 1000 para que el programa
siguiendo su logica, seleccione una
celda. Después de realizar la selec-
cion el programa evalua su efecto:

LISTADO 4

La subrutina llamada en 560 bus-
ca en las ocho rayas para ver si el ju-
gador actual ha ganado. N>0 indica
que ha ganado, en ese caso las lineas
640 a 680 anuncian el nombre del ju-
gador e incrementan su contador de
victorias. Si N=0, el ordenador com-
prueba el numero de movimientos
NM para ver si el juego ha termina-
do de alguna otra manera. Hay solo
9 casillas en la rejilla, y cada movi-
miento representa ocupar dos de és-
tas, una para cada jugador. Ordina-
riamente, NM no puede exceder
nunca de 5, porque la X del movi-
miento numero 5 siempre ocupa la
novena casilla (2+2+2+2+1=9 casi-
llas). Sin embargo, si un jugador
cancela el juego, NM de carga con 6.
La linea 590 detecta esa condicion y
salta al menu de continuacion.

Cuando NM=5, el ordenador de-
duce un empate (no hay ganador y
todas las celdas estin marcadas), y
lo anuncia (lineas 690 a 720). En
otro caso NM es menor que 5, asi el
programa da el turno al siguiente ju-
gador.

Las lineas siguientes imprimen el
menu de continuacion al final del
juego:

LSITADO 5

Se imprimen los contadores de

victorias y de empates y se pregunta,

si se quiere terminar o seguir jugan-
do. Este es el final del programa
principal. Ahora presentaremos las
dos rutinas mas grandes, el turno
del humano y el turno del ordena-
dor.

Subrutinas

El programa llama a la siguiente



LI=

133a:
280 PEIMT AT 18.18;FMAT 18, 25:01

£n1a

LLISTADD

20za2 LET

2RzEa
2844
2159
2878

| 2686
| 25
2169

LISTAHADO 15
C 34l LET M=a

L2258 LET M=f

coed FOR R=1 TO 2

2278 LET Fl=RtE.1)

comd LET Cl=Hi R, EJ

ce9r LET DM=RCRE. 2
| 2368 LET MF=8
[ 2318 LET MF=8
22 ok F=1 1 Tl 3

238 IF ICFLL Ol =@ THEM
aadd JF TOFU,CUa=5T THEH
2358 LET MF=MF+1

23668 G0 TO 2386

e3va  LET HF=HF+1

2388 LET FusFU+[DH. 1
22398 LET CU=sCU+DC DM, 22
24060 MEXT 2

2418  IF WF<:5L OR MF & THEMW
2428 LET H=H+1

24zl LET G Moo=k :
2448 IF MF»E3 THEH GO TO 2486
2458 LET M=M+1

2463 HEKT E

2478 EETURH

2120
2148
2154
21E
2178
21848
&13a
czea
ot

2Tk

TRHOO 1=

LET I¢FM.CHI=HE

RETURHM

14

GF=ACE, 1
BIC=H B, 2
DH=RL R, 50

LET BL=8

FOR MW=1 TO 2=

PEINT AT S b=<1 k2, 1;
FOR Y=1 TO =
IF Q=3 0F W
GOTO 2188
FRINT CHc Ik, Y a+12;
LET GF=CF+000DM, 10
LET QC=QC+0DCDH, 25
LET GL=0L+1

GO TO 2136/

FRINT CHCICW, Y41 0;
PRINT " “;

MEST %

HEXT W

EETILIREH

LET
LET

1 S

Ve el THEM

G TO 23
LD TO 2E7E

R

ST 24948

subrutina cuando es el turno del ju-
gador humano:

LISTADO 6

Las lineas 820 a 830 inquieren al
Jugador para que especifique lafilay
columna de la celda a marcar. Las fi-
las estdn numeradas de arriba a aba-
joy las columnas de izquierda a de-
recha. Si el jugador selecciona 0,0,
el juego es cancelado. Cualquier
otro par fila-columna invalido detie-
ne el programa y pregunta de nuevo
al jugador su eleccion (870-940).

Dado un par fila-columna valido,
la linea 860 determina si la celda es-
ta vacia, [(FM,CM)=0. Si la celda
estd vacia la linea 980 imprime la op-
cion y la marca en la matriz imagen.
La linea 990 retorna al programa
principal.

Cuando es el turno del ordena-
dor, el programa llama a la rutina en
la linea 1000. El programa usa movi-
mientos preparados para la primera
X yel primer O. Laprimera X esuna
eleccion aleatoria, y el primero 0 es-
ta determinado por la posicion de la
X anterior. Para los movimientos si-
guientes, el ordenador usa la logica
de evaluar los posibles movimientos
SUCesivos.

Las siguientes lineas manejan las
primeras X y O del ordenador:

LISTADO 7

Si el nimero de movimiento NM
es mayor que 1, la linea 1000 hace
que el programa salte a las rutinas
de investigacion de posibles jugadas
sucesivas que seran descritas mas
adelante. Si NM=1 y NR=1, el pro-
grama hace la primera marca, una
X. La subrutina llamada en la linea
1020 selecciona una celda aleatoria-
mente, y las lineas 1030 y 1040 guar-
dan la situacion de dicha casilla en
las variables FM y CM. La linea
1050 provoca un salto al final de la
subrutina que maneja el turno del
ordenador.

Las lineas 1060 a 1200 actuan
cuando el ordenador es el jugador O
y el nimero de movimiento es 1; de-
ben encontrar una celda que evite
las siete posiciones de pérdida del
juego. En la linea 1060, las variables
FM y CM contienen la fila y colum-
na del movimiento mas reciente; en




otras palabras, informan al progra-
ma cudl celda contiene la X. Lalinea
1060 determina en qué tipo de casi-
lla esta la X: centro, esquina o late-
ral.

La subrutina llamada en la linea
1070 selecciona al azar una celda va-
cia T(FT,CT) como candidata para
el siguiente movimiento del jugador
0. Las 1080, 1081, 1082 saltan a la
comprobacion de seguridad apro-
piada, dependiendo del tipo de cel-
da que estd marcada con X.

Una vez que el programa ha loca-
lizado una celda segura, las lineas
1180 v 1190 guardan su direccion de
filay columna, yla linea 1200 salta al
final de la subrutina del turno del or-
denador.

En el caso del segundo movi-
miento y los siguientes, el programa
no usara movimientos preparados.
Primero comprobari si puede ganar
cOn una marca:

LISTADO 8

Para los nimeros de movimiento,
NM, iguales o mayores que 3, las
lineas 1240 a 1330 buscan una casilla
que de la victoria. La subrutina lla-
mada en la linea 1260 cuenta el na-
mero de rayas no bloqueadas que
contengan al menos 2 marcas dle ju-
gador NR. Si N=0, no hay tales

rayas, asi el programa salta a la ruti-

na del movimiento defensivo.

Si N>(0, entonces la matriz G()
lista las rayas que contienen celdas
ganadoras. La linea 1280 selecciona
aleatoriamente una de estas rayas, y
lasubrutina llamada en la linea 1300
encuentra la fila y columna de la cel-
da libre en esa raya. En la inea 1280
se genera un numero aleatorio entre
1yN.

Cuando el programa localiza una
celda para ganar, las lineas 1310 y
1320 almacenan su numero de fila y
de columna y la linea 1330 salta al fi-
nal de la subrutina. Si el programa
no puede encontrar una celda gana-
dora, comprueba si puede impedir
que su oponente gane en su siguien-
te turno:

LISTADO 9

La linea 1340 sitia en ST el nu-
mero del jugador contrario. La su-
brutina llamada en 1360 cuenta el

numero de rayas no bloqueadas que
contienen al menos 2 marcas del ju-
gador contrario. Si N=0, no hay
rayas de ese tipo, y el programa salta
ala rutina de colocacion de trampas.
Si N no es 0, entonces hay al menos
una posibilidad de que el contrario
gane en su siguiente marca. Las
lineas 1380 y 1390 encuentran la cel-
da ganadora del oponente y las
lineas 1400 y 1410 almacenan la di-
reccion de su fila y su columna, y asi
el ordenador puede ocuparla. La
linea 1420 salta al final de la rutina
del turno de la méaquina.

LISTADO 10

Lasubrutina de lalinea 2660 com-
prueba cada casilla vacia para ver
cual, si hay alguna, produce una
trampa. Si N=2, el programa ha en-
contrado una celda, y las lineas 1470
y 1480 guardaran su nimerodefilay
columna para que el ordenador la
utilice. La linea 1490 salta al final de
la subrutina del turno del ordena-
dor. '

Si no se encuentran oportunida-
des de colocar una trampa, el pro-
grama comprobara cada celda vacia
para ver cual impediria al contrario
colocar una trampa en su siguiente
marca. Esta es la evaluacion de posi-
bles jugadas futuras de mas alcance
que realiza el programa:

LISTADO 11

La variable FS cuenta el nimero
de celdas seguras (aquellas que im-
piden al oponente poner una tram-
pa). En las lineas 1730 y 1740, para
cada celda segura FS que es encon-
trada, O(FS,1) y O(FS,2) guardan su
numero de fila y columna. Una vez
que el programa ha localizado todas
las celdas seguras, aplica el método
heuristico para escoger entre ellas:

LISTADO 12

El programa marca cada celda se-
gura (linea 1810) y entonces cuenta
cuantas rayas M no bloqueadas que-
dan. Para cada celda segura FS,
P(FS,3) guarda el nimero de rayas
no bloqueadas que quedan cuando
la celda es marcada.

Las lineas 1900 a 1930 comparan
los resultados de estas marcas de

prueba para ver cuales de €stas estan
en el menor numero posible (SM)
de rayas no bloqueadas. En las
lineas 1940 a 1960 el programa esco-
ge aleatoriamente celdas seguras
hasta que encuentra una que deje
SM rayas no bloqueadas. En la [inea
1940 se genera un numero entre 1 y
FS.

Las siguientes lineas finalizan la
subrutina que controla el turno del
ordenador;

LISTADO 13

La linea 1990 marca el niumero de
jugador NR en la posicion de rejilla
I(FM,CM). La linea 2000 anuncia el
movimiento, y la linea 2010 devuel-
ve el control al programa principal.

Rutina de impresion y
auxiliares

Aquiestala rutina que imprime el
tablero de juego:

LISTADO 14

La linea 2080 controla la linea de
impresion, la columna se controla
imprimiendo espacios (linea 2190).

Las rutinas auxiliares son reque-
ridas en ciertas secciones del pro-
grama para realizar funciones meno-
res. Esta primera subrutina analiza
el contenido de las seis rayas posi-
bles:

LISTADO 15

Al volver de esta subrutina, la ma-
triz G() lista los numeros de las N
rayas no bloqueadas que contengan
al menos SL marcas del jugador ST.
La variable N cuenta el numero de
rayas no bloqueadas que contienen
al menos SL marcas del jugador ST.
La variable M cuenta el nimero de
rayas que no contienen ninguna
marca del otro jugador.

La rutina que viene a continua-
cion localiza la primera marca en la
raya R:

LISTADO 16

De vuelta, FO es la fila de la raya
abierta y CO la columna. La siguien-
te se encarga de seleccionar una ca-
silla vacia:
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FOR W=1T0 3
FOR ¥=1 TO 3

IF IoW.¥ a8 THEH GO TO 2780
LET sL=2

LET I0M,' a=sT

GO SR e

LET T¢W. 'Y =i ;

IF Wi THEM GO TO 2783
LET FW=H
LET b=y

LET W=3

LET =G

HEWT f
HEXT I
FETLIFEH

s LET FT=INT ¢ ZEREMHD 0+

Chakl

IF ICFT,CT o THEM GO TO 2524
RETLURM

L.ISTARIDDD 1 e

2488 LET Fl=8

e
S5
2316
2528
LHER
S0k
Pon
Pl
2278
Lo
a1
SRR
eeli

LET Cil=@

LET FT=RIRE.1 2
LET CT=RikE,&:

LET DMH=RE, 22

FOR M=1 T 3

IF ICFT,CT 208 THEN GO TO Z58E
LET FO=FT _
LET CO=CT

LET =3

LET FT=FT+D{0M, 12
LET CT=CT+0C DR, 2
HEXT W
RETLIEH

LISTADO 17

En las lineas 2620 y 2630 se obtie-
nen el numero de fila y columna
aleatoriamente. En el retorno, la fila
se guardaen FT ylacolumnaenCT.
Por ultimo, presentamos la subruti-
na que busca la oportunidad de co-
locar una trampa:

LISTADO 18

Al principio de la subrutina, ST es
el nimero de jugador que intenta
colocar la trampa. Al final, N=2 in-
dica que se ha encontrado una tram-
pay, FV y CV almacenan el numero
de fila y columna de la celda donde
se va a colocar.

Retoques

Puedes conseguir que la maquina
juege consigo misma si en la peti- .
cion de nombre introduces “SPEC-
TRON”. En ese caso, un testigo
(TES) se ponee a 1 en la linea 530
que provoca el salto a la rutina de
peticion de celda para el jugador hu-
mano, se fuerza con una condicion
logica el salto a la rutina de turno del
ordenador, s6lo que ahora el nime-
ro de jugador es 1 y la logica del pro-
grama opera con las otras fichas si-
guiendo la misma estrategia descri-
ta al principio del articulo.

Después de jugar contra la ma-
quina puedes encontrar frustrante
que el ordenador nunca pierda. Si
juegas tan bien como él, cada juego
acabara en empate. Para hacerlo
mas excitante, puedes simplificar la
estrategia del ordenador de varias
maneras. Primero, puedes eliminar
los movimientos preparados para el
primer O, saltando esa seccion del
logical. Por ejemplo:

1010 REM ANTES HABIA: IF
NR<>1 THEN GOTO 1060

Después de hacer este cambio,
observaras que a menudo, el orde-




P R X - I X CENTER, X SIDE,
O ANY SIDE: O FAR CORNER:
X o
X X » _ i o X X
0
El jugador O ha caide en la trampa. El jugador X puede ganar en su préximo

turno pues tiene dos marcas ganadoras, indicadas con un asterisco. Las siete posiciones dé fracaso para ¢l jugador O en su primera marca.

Path 1: Path 2; X SIDE, X CORNER,
* . » ™ O NEAR SIDE: 0 NEAR SIDE:
0 X
*
X 0
*
Path 3: Path 4:
- -
X CORNER, X CORNER,
. » O NEAR CORNER: O FAR SIDE:
X X
L ] »
Path 5: Path 6:
* » 0 0
L -
® . . X CORNER,
0O FAR CORNER:
Path 7: Path 8: X
* - L
(0]
L - *

Las ocho posibles rayas en una rejilla de «3 en raya».

El jugador O puede evitar la trampa marcando cualquiera de las dos casillas
seguras indicadas con asterisco.

nador mueve a las posiciones de 1500 GO TO 1020: REM ANTES  rrafo “COMO JUEGA EL ORDE-

perdicion del grafico 2. Puedes tam- HABIA: LET FS=0 NADOR?”. Incluso en este nivel la
bién eliminar la posibilidad de que Después de hacer este cambio, el mdquina puede sorprenderte reali-
el ordenador ponga o detecte tram- ordenador jugara al nivel mas bajo zando un brillante movimiento
pas mediante: de estrategia, comentado en el pa- aleatorio.

GOSANEZ o Wk LBy
/_mwwmoo UNA SUSRUTIN /7 AHRA ME TENGO QUE
o= SR == IMVENTAR LA DE DESCOMPRIMIR

PARA COMPRIMIR PANTALLAS

TALMENTE EN CODE MACHINE .
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CRAPS

Basado en el juego de dados «Craps», el programa que nos ha enviado desde
Valencia Jos¢ Gallego muestra en todo momento informacion sobre
la cantidad apostada, el dinero de que se dispone y el récord de ganancias.
Incluye unas completas instrucciones, aunque su manejo no es nada
complicado, ya que sélo hay que responder a las preguntas que efectuia el
ordenador. Las lineas 5 y 6 permiten utilizar un juego de caracteres diferente
al del Spectrum, situado a partir de la direccion 64250. Por consiguiente, si
no se va a emplear un juego de caracteres alternativo, es necesario

eliminarlas.
1 REM 44 FRINT AT 11,4;"
CRAFS "
46 FAUSE 5
JUEGD DE DADOS 48 PRINT AT 12,43"
2 REM : 20 PAUSE 5
2 REM JOSE GALLEGOD GONZALEZ G2 NEXT w
VALENCIA-ABRIL 1986 =o FPRINT PAPER 73 INEK O3 AT Sy
4 REM S3 "AB":AT 4,5;"CD"
9 LOAD "chars"CODE &4250,768 98 FOR »=1 T0O 100= NEXT
& POKE 23606,250: FOKE 23607, 60 PRINT PAPER 73 INK O:AT 1,
249 15; "EE": AT 2,15: "EE"
g CLS 2. PRINT FLASH 13:a7 11, 62 FOR =1 TO 100: NEXT
1Os"FARA LA CINTAY 63 PRINT PAPER 73 INE O3AT 3,

16

G0 SUB 000

ES;"F"BJI;Q"I’ 4’:_-15;IIC:BII

19 PORE 236858.8: LET di=100: L &7 FOR x=1 TO 100z NEXT w
ET rc=0: LET nE="%#%#%%xx%" 70 FRINT PAFER 73 INE O3;AT 16
20 REM PRESENTACION s 283 "FH"3AT 17,283 "IG"
21 BORDER 4: FAFER 4: INE O= 72 FOR x=1 TO 100: NEXT
LS 79 PRINT FAFER 73 INEK O:AT 16
24 FOR x=7 TO 0O STEF -1 JISEME “ei/T 17.15:0 EY
S0 RN X 77 FOR u=1 TO 100: NEXT x
52 PRINT AT 8,43" 80 PRINT FAFER 73 INE O3AT 16
G v2d "IN AT 17,2 "EK
Z4 PAUSE S 88 FOR x=1 TO 100: NEXT
26 PRINT AT 9,4:" 0 FOR I=0 T0O 250
H 92 POKE 23606,1
S8 FAUSE 5 94 PRINT #1:AT 1,7; JOSE GAL
40 FRINT AT 10,45" LEGQO 1984"
1 96 NEXT I
42 FAUSE 5 P8 FOR %=1 TO S00: NEXT
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100 REM INSTRUCCIONES

105 CLS

110 PRINT AT 1,
ES

115 PRINT AT 3,03" El

75 % INSTRUCCION

Juego con

siste en lanzar 1msdad05 Y Jugari

contra la hdﬂCd. ;

120 PRINT AT &,03" 8i sala‘? a!

11 a la primera ti-rada, se gana
la mizma cantidadde lo apostad

(e

PR PRINT & i @iitishi vaalae  an

2, T o 12 a la pri- mera, se pi
arde, "

120 PRINT AT 13,03" Cualqguier
obtra puntuacion, seconvierte en

TU PUNTO. 51 siguestirando y re
pites tu punto, ga-nas el doble
de 1o apostaco,perosi sale 7, p
ierdes."
138 PRINT
EMFEZAR"
140 FAUSE O
145 RANDOMIZE
150 LET "disd o

#OTAT 1

CLS

155 INFUT #13AT 1,03"°'Tu nombre
Poimax.d letras)'": LINE a¥

160 IF LEN a4l OR LEN a6 THE
I E ] R Do

200 REM JUEGBH

202 LET ap=0: LET ti=0: LET tp=
0

205 CLS

210 FRINT  INE O3 "DIMNERD": TAR (
@) "APUESTA" s TAR (21) 5 FLASH 03"
RECORD"

218 PRINT  INE O3 TaR (1):dizTAR

(11)zap; TAE (19):n¥3TAB (27)3rc
P05 INFUT #13;AT 1,03"'Cuanto ap

uestas? (min. 10)"sap
227 IF ap<10 OR INT ap-<>ap THEN

b el =

-l'—A--H

GO TO

230 IF ap+i=di THENM GO TO 240
o FRIBEE Gl a8 2 s @nNO TI
ENMES TANTO DINERQ!": BEEF 1,-102
ER =170 o NEX Trar s GO TR 2
'JE-J 7

240 LET di=di-ap: INFUT O

245 PRINT - IN-OsaT 1, ba

temY dyladisall b ity " AT

,05 "FULSA FARA -

Lydlilzap

247 PRINT #13AT 1,8; "FULSA FARA

TIRAR™: IF INKEY#®="" THEN GO T
Y 287 _ - :

248 PAUSE O INPUT 0O PAUSE 10
CESOUERINT AT 741290 %01 8,123
AT S gt W AT & Qg N

P52 FOR n=5+(RND*15) TO O STEF
-1

PEAL BEEP L 005,10

254 FAUSE &: NEXT n

256 PRINT AT 7,1Z2:"  "“:AT 8.12;
b R e e e BT L ST Y

258 LET cl=0: LET c2=0: LET xl=
198 LET #2=17: LET tl=0: LET t2=

LET ra=0Q
cZ=7 THEN GO T

Gy LET
260 IF
0 280
270

ti=ti+]n
cl=7 AanNbh
FRINT AT

o BRI =T xi+i

s l2 M THOAT w2 1Es M BoghPoeBud-
B! - M g . :
280 LET al=0:+ LET az=0
290 IF cilr=1 THEN " LET myy ]2
TO0 IF c2r=1 THEN - LET u2=x3-2

EOS LYE e
TO 660
210 LET a=INT (RMD*&+1)
220 LET b=INT (KEND*&+1)
PRS0 T S S el I el i B ] IR
240 LET al=a%]00+4200
Aoty ITFE el a=7F THEN G0 SUB al
S60 LET til=t1+42
EP0 LET al=bh*l0o04+1900
o980 IF c@24=7 THEN GO SUE a?

e GND e2E=T THEN GO

241

590 LET L a=t2a2

=295 G0 T 20

A00 REM RESULTADD TIRADA

02 LET re=a+b

HO5 IF re=2 THERN LET pFE="pas"

606 IF re=3 THERWN LET =N FRESY

&7 IF re=4 THEM LET r#Fs"CUaTR
[JH

&O8 IF re=5 THEWN LET sF="CINCDO

G099 1F re=é4 THEMN LET r$=s"SEIS"

610 IF re=B THEM LET rE="00CHOY

611 IF re=9% THEN LET e E="NLIEVE

H12 IF pre=10 THEN B ] B -5 4 ]
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a1l IF re=11 THEN LET = OhNCE 1Y

b 705 BEEF O 5, 20

514 IF re=12 THEN LET rE="DOCE 710 FPRINT INE O3aT 14, 13re%F3AT
i 16, 105 "HAS BHNQDD “;ap. LET di=
615 IF re=tp AND tirxl THEN GO di-rap®i

TO 8BGO 715 IF di»>100 AND dirrc THEN L
20 IF (re=7 0OR re=11) AND tiz= ET resdis. LET nd=ag: PRINT AT 1,
1 THEN GO TO 700 12" e PRONT 150 [ @ R R e
650 IF (re=2 OR re=32 0R re=13) FapdaT 1y 2Fsrcsy PRENT INE O F
AND ti<=1 THEN GO TO 730 LASH 1:AT 0,215 "RECORD"

640 IF {re=4 0Ok re=5 0OR re=6 0OR 720 FOR w=1 TO Z200=x NEXT =: GO
re=8 OR re=% OR re=10) AND ti<= SBUEB 000

1 THEN GO TO 760 72560 T 200 % .
50 IF re=7 AND tixl THEN GO T 730 IF re=2 THENM LET r#="DOS"
16 fl 51 731 IF reée=3 THEN LET r#="TRES"
660 IF re<>tp ANMD tixl THEN GO 7E2 IF re=lZ THEN LET r#="DOCE
TO 830 L e
Zgh REM eI TE%5 IF pe=7 THEN LET r¥="SIETE

701 IF re=7 THEN LET r#="@8IET "
S5 7o BEEP Q.0 <1D

702 IF re=11 THEN LET r#="@G0ONC 740 PRINT  INE O3AT 14,1335r%3AT

DISPONEMOS DE TAPAS ESPECIALES PARA
SUS EJEMPLARES DE

SIN NECESIDAD DE ENCUADERNACION

SRECIO UNIDAD
650 ptos__

Para hacer su pedido, rellene este cupén HOY MISMO

y envielo a:

Bravo Murillo, 377

Tel. 733 96 62 - 28020 MADRID
Por favor envienme ......... tapas para la encuadernacion de mis

ejemplares de TODOSPECTRUM al precio de 650 pts. mas gastos de envio.

El importe lo abonaré
O POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSO O CON MI TARJETA DE
CREDITO O AMERICAN EXPRESS O VISA O INTERBANK

Numero de mi tarjeta; [ [ [T ] [ ||

Fecha de caducidad ........... e SRR

e N o e e e e e B i M A S sl B

(cada tapa es para 6 ejemplares)
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~

lanzar las
Ila banca.

# INSTRUCCIONES *

El juego caonsiste eBn

dadas Yy jugar caonlra

51 sale 7 o 11 a Ila primera Li-
rada, sSe gana Ia misma cant idad
de lo apastado.

5i sale un 2, 3 4o 12 a la pri-
mEBra, se pierde.

Cualquier aotra PUNtuaCian, seB
canvierie en TU PUNTO. S5i sigues
Lirandao y repites fu puntao, aga-

nas el dable de

51 Sale 7,

@

lo apastada, pPera

PiEerdes.

TU PUNTO
3

iTU PUNTO!

L

RECORD
a2

HAS GAMNADRO 1449

178

o

16,93 "HAS PERDIDO
746 1IF di<10 THEN
750 FOR =1 TO Z00:
SUER 3000

7855 680 TO 200

770 BFRINT  INE O3;AT 14,13:r#;AT
16,12:"TU FUNTO"

772 FOR %=1 TO 200: NEXT

775 FRINT INE O3;AT 9.0:"TU PUN
TOY +AT- L1, S3res LET tp=re

";ap
GO TO
NEXT

S800

GO

780 FOR x=1 TO 100z NEXT
7HZ2PRIMY AT 14, 1L3z" AT

e i

790 60 TO 247

BOO S REER OL 5 PO

810 FRINT INE Oz;AT 14,12;"@TU
FUNTO!"+AT 16,103 "HAS GANADD "j3a
LET ci=di+ap#*3

BiS IF di 2100 aND a1 >re FHEN L
ET rio=dis LET nE=afs: FRINT AT 1,
1 gt e FRINTF INE C:AF 4 .1
FEVESAT L 27 s r et PRI SRR S g e
LASH 1:;AT O,213 "RECORD"

(Rl S

B20 FOR w=1 TO 32003 NEXT m: GO
SR CE000
825 B T 20

8B40
844
844

FRINT INE O3AT 14,1530#
FOR x=1 TOQ 2003 NEXT
FRINT AT 14,133" §

850 60 TO 247
1000 REM CARAS DADO 1
1001 PRINT FAFER 73 INK O3;AT x1

,12: "AB" s AT x1+1,12:"CD"

101G
L0

b s gl

FOR =1 T0O ti:
LO40 RETURRN

1100 PRINT  PAPER 73
¢ XZ3"E “3AT w14l , 12+
Lo BEER. OG0Tl

S Eprs e W s L e R R [ o -
L1400 RETLURN

1200 FPRINT PAPER 73
S R ot R B R T [ o I B
b2 L0 "REERT QU] S0
LE20 FOR =1 TO £l
1240 RETURRN

1300 PRINT FPAFER 73
s 22 PEREYE T RleL TR
15310 BEEFE 0,01 .1
1EE0 FOR =3 TO L s
1240 RETURRMN

1400 FRINT FAFER 7s
PR R 5 BT R T I o B B
1410 BEEF 0.01,1
1420 FOR =1 TO £1:
1440 RETURN

1500 PRINT - FAFPER: 72
PR - TN e o B S L O 5 PR B
1510 BEERPCD_ Q1 .1
1520 FOR w=i T T
1540 RETURMN
2000 REM CaRas
2001 PRINT PAFER 73
21183 "AB" AT HI2+1, 163
2010 REEP. O Q1]
2020 FORE g=1 T tirs

NEXT

INE
g

NEXT

INE
II[:GH

NEXT

TIME
==l

NEXT

INE
" I{SII

NEXT

INE

e

MNEXT

i

nDApag 2
IRk
L i

g LT

BEXT

O3 AT

03 AT

QAT

OsAT

OsAT

gsAaT

it |

S

Wil

A
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2040
2100

RE TURN
PRINT
AT

FAFER 7
b o B B
L B

T b=

G e e
il 4
R0
2140
2EO0
'ﬁ

BEEF
R =1
FETURRN
FRTIMT
i {:I!' B 1 : ﬁ: I
] ) SRS e 8 S |
=1 T4
FETLIRR
20 PRINT FAFER 73
163 "EE"s AT 2241 ,163
""" 1O BEEP ©.01,1

20 FOR uw=1 TO t2:
3 RETURRN
2400 PRINT FAFER 73
w165 "EHYS T s, B &k
SO BEEE Eheol
29420 FOaR el TO B
A0 RETLIRR
2900 PRINT  FAPER 73
sdbg NIt B w i d 1 &
Enluy Bk w0l
coty FOR w=i1 §0) fids
(. HETUHN
FTN

........

FAFER
¥ 2+1

o

PRl

: ]
2R

e
E.\JL: )‘u

e ,II " " : K‘ﬁ I I .‘fi- 5 j ,:: i
i The

e L
005 PRINT

#1s
(AN "
Tt LNFLV*““”
TINFEY #

AT
GiAMDEe
ety bl
AN
010
V20

G
. 1\4 i 1! '!

IF INKEY#="G" 7
IF INFFYm LVLES
1,05 " JUEBA OTR

i)
S0 [F |NP"
OoAND INEEY®E:
040
O
100
AR T B
¢ S = N T
“fb‘N)”

055 FAUSE O

2060 ITF INEEYH="
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DE CORRECS

Dirige tus cartas a:
Todospectrum
Bravo Murillo, 377, 5.°-A
28020 Madrid

PROBLEMAS CON EL 128

Hace escasamente unos dias que
he adquirido un SPECTUM 128 y me
gustaria que me aclaraseis algunas
dudas que se me han planteado:

1. Cuando conecto el interface del
joystick y el joystick me pasa del men-
saje Copyright al modo mayisculas,
me aparecen unos ceros intermitente-
mente. Cuando hago Reset me sucede
lo mismo. ¢A qué es debido esto?

2. «Es perjudicial para el ordena-
dor quitarle el interface del joystick
cuando esta conectado a la red eléc-
trica?

3. {Que es un Wafadrive?

4. Se le pueden conectar al 128K,
directamente las unidades de micro-
drive?

José Vicente Cheto
Castellon

1. Si el ordenador le funciona co-
rrectamente con el interface del
joystick desconectado, indudable-
mente su interface esta defectuoso.
Pongase en contacto con el vende-
dor para que se lo repare o cambie
por otro.

2. Nunca se debe desconectar

. ningun tipo de periférico con el or-
denador conectado a la red eléctri-

ca, lo mas probable es que se dete-
riore alguno de los dos aparatos.

3. El Wafadrive es un sistema de
almacenamiento rapido de datos en
cartuchos de cinta sin fin similar en
funcionamiento al microdrive de
Sinclair.

4. F1 128K es totalmente compati-
ble con el Spectrum normal por lo
que no deberia haber ningun pro-
blema en conectar las unidades de
microdrive a su ordenador.

APLICACIONES
Y FUNCIONAMIENTO
DEL RS-232

Soy un asiduo lector de vuestra re-
vista. Me dirijo a vosotros para pedi-
ros informacion sobre el interface
RS-232. Desearia conocer cuil es su
funcionamiento y las posibilidades
que existen de comunicarse con otro
ordeandor que no sea Spectrum.

Miguel Simo
Palma de Mallorca

Explicar en esta seccion el funcio-
namiento del RS-232 resulta mate-
rialmente imposible debido a la
complejidad del tema. Sin embargo,
podemos aconsejarte la lectura del

«Libro del RS§-232» de Anaya Multi-
media en el que encontraras todos
los datos que te sean necesarios.
Al ser el RS-232 una norma stan-
dard, con el software adecuado po-
dras conectar el Spectrum a cual-

quier otro ordenador que disponga
de salida RS-232.

EN BUSCA DEL LISTADO
PERDIDO

En el niimero 20 de su revista, en el
articulo «La guia del Hacker» falta el
programa 2. Les agradeceria que re-
solviesen el problema publicando el
listado de dicho programa.

Angel J. Valiente
Castellon

De nuevo los duendes han hecho
travesuras con nuestros listados. A
continuacion publicamos el listado
perdido.

10 CLEAR 40000:LOAD“”’CODE:
POKE 65440,81:POKE 65441,101:
RANDOMIZE USR 65458

CODIGO MAQUINA
DEL 68008

Soy un asiduo lector de vuestra re-
vista, especialmente del suplemento
QL. Soy propietario de un QL ver-
sion MGE y quisiera que me respon-
dieseis a unas preguntas:

1. ¢Existe algiin libro en castellano
sobre codigo maquina del 680087

2. «Como puedo conectar una im-
presora Seikosha SP100 con salida
centronics?

Miguel Angel Jiménez
Madrid

1. Existen varios libros sobre el
68000 y 68008 en castellano. Entre
ellos se encuentran: «Microproce-
sadores de 16 bits», (edit. Paranin-
fo), «68000 guia del usuario» y «QL
guia avanzada del usuario» (edit.
RAMA), aunque este ultimo trata
muy superficialmente el micropro-
cesador dedicandose en su mayoria
a la descripcion del QDOS.




2. Se encuentra en el mercado un
adaptador serie-paralelo que permi-
te conectar el QL con cualquier im-
presora centronics.

SISTEMAS MIDI
PARA SPECTRUM

Ante todo deseo felicitaros por la
magnifica revista que publiciis. Agra-
deceria que me facilitiseis direccio-
nes de empresas qwue comercialicen
sistemas MIDI para Spectrum o
Commodore 64.

Victor Ordofiez
Gijon

Puedes ponerte en contacto con
PIN-SOFT. Paseo de Gracia, 11.
08007 Barcelona; o con Ventamatic.
Corcega, 89. 08029 Barcelona.

ENSENAR CASTELLANO
A UN QL INGLES

En un reciente viaje he adquirido
un QL inglés; deseando adaptarle al
castellano, lo llevé al servicio técnico
oficial de Sinclair, pero al no disponer
de la garantia oficial no me han adap-
tado el ordenador. Quisiera saber si
existe algin otro lugar donde pueda
hacer dicha conversion.

Javier Luis Puertas
Madrid

No conocemos ningun estableci-
miento donde le puedan hacer di-
cha adaptacidn. Sin embargo, pode-
mos informarle de la existencia de
una tarjeta convertidora que se co-
necta directamente al bus de expan-
sion. El unico inconveniente es que
no podra conectar otro periférico
(controlador de discos) simultanea-
mente. Esta tarjeta la fabrica Abaco,
pudiéndose adquirir en las tiendas
especializadas por un precio aproxi-
mado de 12.000 ptas.

ARANA FOREVER

Mi carta, como otras muchas que os
han escrito, se centra sobre el Opera-

tivo Arana (aprovecho para felicitar a
Manuel por su programa).
Mis conocimientos de Ensambla-

‘dor son casi inexistentes, pero me

gustaria modificar la rutina de impre-
sién de pantalla para hacerlo en 51
columnas. Mi intencién no es conse-
guir listados y mensajes de error de
esta forma, sino simplemente la escri-
tura en pantalla. ¢Qué modificacio-
nes (si pueden hacerse) debo efec-
tuar? Segin creo, esta parte del pro-
grama se publico en el mimero de
enero y empieza en la linea 1761
(PROUT).

Raiil Li6n
Yalladolid

El conseguir que nuestro Spec-
trum imprima a 51 columnas en lu-
gar de sus 32 standard es mas dificil
aun que el convencerlo de que lo
haga a 64. No es que sea imposible,
pero pensamos que no vale la pena
el esfuerzo, ya que las aplicaciones
para las que puede servirnos son de-
masiado especificas como para que
resulte de interés general.

Aprovechamos el momento para
destacar que no es esta una seccion
de .programas «a medida», sino un
espacio dentro de TODOSPEC-
TRUM en la que tienen cabida
vuestras opiniones, preguntas y co-
mentarios sobre todo tipo de temas.
Viene esto a cuento porque, de un
tiempo a esta parte, parece que estas
lineas venian siendo utilizadas ex-
clusivamente como un ultimo re-
curso a la hora de buscar el modo de
resolver vuestros problemas de ca-
racter técnico. Y no es que no esté
bien que nos comuniquéis vuestros
problemas y dudas por si podemos

' seros utiles, pero empezamos a can-

sarnos de que nos pongais en un
compromiso cuando, por ejemplo,
nos pedis la forma de que funcione
cierto programa comercial con un
determinado tipo de impresora ¢ in-
terface (de los que, a lo peor, no te-
nemos suficiente informacion téc-
nica) mientras los responsables de
esta falta de informacion que a to-
dos nos afecta (sean fabricantes, dis-
tribuidores o vendedores) duermen
tranquilos.

Nos gustaria que esta seccion fue-
ra algo mucho mas abierta y mas hu-
mana también; una via de comuni-

cacion lectores-redaccién por la que
pasaran todas vuestras inquietudes
y gracias a la que pudierais ver pu-
blicada cualquier coda que os ape-
tezca. Esperamos una verdadera llu-
via de cartas en las proximas sema-
nas. Mientras tanto, amigo Raul, te
recomendamos que sigas con asi-
duidad la serie de Lenguaje Maqui-
na para que puedas resolver por ti
mismo ese problema que tanto te
preocupa.

QL SUPERCHARGE,
EL COMPILADOR
FANTASMA

Soy suscriptor de su revista TO-
DOSPECTRUM, y estoy muy satis-
fecho de ella, sobre todo la seccién
dedicada al ordenador QL.

En el niamero de abril del 86 hubo
un articulo dedicado al QL en que se
mencionaba el compilador de Digital
Precision SUPERCHARGE. Como
me interesa lo quise comprar y no me
fue posible ya que no sabian que exis-
tia. ¢Me pueden dar alguna direccién
para adquirirlo?

Luis de la Rosa
Barcelona

El programa al que hace men-
cién fue adquirido en una de nues-
tras visitas al Reino Unido, y no sa-
bemos con certeza si en estos mo-
mentos alguna casa ha iniciado su
distribucion por nuestro pais o si es-
to llegara a hacerse algtin dia. Todo
lo que podemos ofrecerte por el mo-
mento son las senas del comercio
donde lo adquirimos por si pudiera
negociar su adquisicion por correo.
Estas son:

SONIC FOTO CENTER
256 TOTTENHAM
ROAD

LONDON WIP 9AD
Tel.: 01-580 5826/7

COURT

i0jo!, el precio que tuvimos que
pagar por el programa rozo las 100
Libras esterlinas.




Vendo Spectrum 48 K, cables,
alimentador, manual (en espafiol
y en inglés), revistas, mis de 40
juegos, interface de joystick
Kempston y el libro «Profundi-
zando en el Spectrum». Todo en
buen stado por 23.000 ptas. Inte-
resados escribir a Juan J. Sosa Lo-
renzo. Pza. del Escorial, 4, 5.°. Las
Plamas de Gran Canana. Tel.:
(928) 36 87 03,

Club para principiantes del
Spectrum. Intercambios. Escribid
a J. H. A. Federico Garcia Lorca,
21, 8.° B. Algeciras (Cadiz).

ol
CORCHO

Vendo Spectrum 48 K con tecla-
do multifuncién 1, accesorios y
documentacioén, junto con nume-
rosos programas de juegos y utili-
dades, entre ellos lenguajes Logo
castellano, Forth y Pascal de Hi-
soft, por solo 30.000 ptas. Llamar
nochesal Tel.: (91)315 71 93. Pre-
guntar por Tomas.

Vendo ordenador Spectrum 48
K, juegos, programas y manual,
Interface 1, microdrive, Interface
Indescomp serie y paralelo. Pre-
cio 35.000 ptas. negociables.
También los vendemos por sepa-

rado, precio a convenir. Ana.
Tel.: (91) 437 49 03.

Vendo Interface 1, 2 unidades de
microdrive, 20 cartuchos de mi-
crodrive, libro de manejo y ma-
nual de instruccions. Todo en
25.000 ptas. Joaquin Bayon Lo-
pez. Capitin Almeida, 28, 1.° B.
Tel.: (985) 22 61 13. 33009 Ovie-
do.

Vendo programas para Casio PB
100, PB 110, PB 700, PB 770, FX
750-P. Envio lista completa. Luis
Alonso Pablo, junior. José Ricart,
44, At. 3.%. Sant Feliu de Llobre-
gat. 08980 Barcelona. Tel.: (93)
666 02 27.




=%%= LE OFRECE LOS MEJORES LIBROS
PARA SU ORDENADOR

| HIBUSOTECA |

IX SPECTRUM

P.V.P. 7150 PTAS.

(IVA INCLUIDQ)

Descubre los misterios de la
programacion de una forma

parael
COMMODORE 64

T bl

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Con utilidades, juegos
exploxivos y graficos
dindmicos que lleva al BASIC
hasta el mejor
aprovechamiento de sus

sencilla, con ejemplos, posibilidades.
programas y organigramas. (200 péginas, tamafio
(110 paginas, tamafio 13,6 x21) 15,5 x 21,5).

P.V.P. 750 PTAS.

eK‘,)(A/

P.V.P. 800 PTAS.

mds alla (IVA INCLUIDO)
5 v eapscialiisie mel b g v g
dedicado a los que se inician proporcicna el manual del
por vez primera en el mundo ordenador.
del Spectrum. (108 pdginas tamaifio
(100 paginas, tamafio 13,5x21). 13,8 x 21,5).

P.V.P. 900 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Un compendic de los
programas mas diversos con
los que podrd aprender
jugando las importantnes
caracteristicas del BASIC.
(258 paginas, tamafio

P.V.P. 800 PTAS.

(IVA INCLUIDO)

Muestra una vision mas
completa del correcto
funcionamienta del juego de
mstrucciones del C-64.

(108 paginas, tamafo

15,5 x 21,5), 13,5 X 21,5).
s mums s COPIE O RECORTE ESTE BOLETIN DE PEDIDO. == g ﬁ
DESEO RECIBIR LOS SIGUIENTES TITULOS:
CU PON 15 HORAS CON EL SPECTRUM (P.V.P. 750) O - |
LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL ZX SPECTRUM (P.V.P. 900) O 1
DE PED'DO LOS MEJORES PROGRAMAS PARA EL COMMODORE 64 (P.V.P. 800) O
EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL | (P.V.P. 800) O |
& EL 64 MAS ALLA DEL MANUAL Il (P.V.P. 800) O
enviar a: (mds 100 ptas. de gastos de envio). I

El importe lo abonaré POR CHEQUE O CONTRA REEMBOLSODO CON MITARJETA
DE CREDITO O American Express O Visa O Interbank O

Nimero de mitarieta: [T T[T TT T ITTTTTTTTTIITTTTIT]| |
NOMBRE 7__|

CALLE
CIUDAD l ]

infodis, s.a.

C/BRAVO MURILLO, 377
28020 MADRID

PROVINCIA . - B .
S G G SO ST n ESSG VISR JCHN SRR SETS enn e Dosw g SN




LA GUIALOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY
es un libro que le ensefara paso a paso, y de
una forma muy practica cémo utilizar este
programa.

LA GUIA LOTUS contiene:
— Como crear y manejar ficheros

* — Descripcion detallada de las facilidades
| T que ofrecen las ventanas de SYMPHONY.

T

TP

— Apéndice que cubre las aplicaciones adi- §
CARACTERISTICAS: cionales que van incluidas en el programa. *é
: Eigg}aﬁf};‘e‘f” 2 grs. — Un indice detallado y un vocabulario don- §
+ Tamano: 182 x 232 mm. de facilmente podra encontrar cualquier § |
* Encuadernacion: Rustica-cosido tema que necesite.

El complemento indispensable para el manual de SYMPHONY

OFERTA DE LANZAMIENTO 4.500 PTAS. (IVA INCLUIDO)

. Recorte y envie HOY MISMO este cupo6n a: lﬂfﬂﬂﬁs.a. ¢/ Bravo Murillo, 377 - 28020 MADRID
;l'a_{ ' CUPON DE PEDIDO

\ l;'." ﬂ'.'\. B R A w)m -.:,-?.-cc.f'.‘-, Lo

\ L )
e
SI. Envienme el libro «LA GUIA LOTUS PARA UTILIZAR SYMPHONY> al
precio de 4.500 PTAS. EL IMPORTE lo abonaré:
TAMBIEN Con tarjeta de crédito VISA O INTERBANK O AMERICAN EXPRESS O
LO PUEDE CONTRAREEMBOLSO O ADJUNTO CHEQUE O
EN g?JQLLI“BI:‘IERIA Numero de mi tarjeta 2
HABITUAL Fecha de caducidad _ b Firma, = i N
NOMBRE

DIRECCION
CIUDAD
PROVINCIA _

CP

_ TELEFONO

B e Ty e T
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