S PROGRAMACIONEE

COMO SE HACE UN JUEGO.

OGEROX |

No cabe duda de que una de las mayores
inquietudes de los aficionados al Spectrum
pasa por la creacion de su propio juego. En
esta serie de articulos que hoy iniciamos, os
trataremos de orientar en esta tarea e iremos
analizando uno a uno los aspectos
fundamentales que intervienen en la
programacion de un juego.

Hert no se podia imaginar con lo
gue se iba a encontrar cuando se pre-
sent6é como voluntario a la arriesgada
mision de encender el gran fuego. Se-
gun la leyenda, el campamento vivio
epocas de gran esplendor cuando el
fuego con su calor retenia a los
males...

Pero nadie repard en aquel dia en
que unos vientos huracanados se acer-
caron al valle del campamento y apa-
garon el gran fuego, quedando los ma-
les libres. El desastre se adueno de
aquel inofensivo campamento duran-
te mucho tiempo. Un dia, un joven pro-
viniente de la gran ciudad se acerco al
campamento y se ofreciod voluntario
para encender de nuevo el gran fuego.
En él se pusieron todas las esperan-
zas... Ahora, ese joven llamado Hert
eres tu y tienes que encender el gran
fuego, porque si no, bien podrias ser
pasto de las llamas del mal.

Esta es una pequena introduccion al
argumento de un juego que vamos a

Estas son las pantallas que
podréis contemplar tras haber
tecleado todos los listados y
ejecutar la Demo.

desarrollar a lo largo de esta serie que
hemos dividido en cinco partes. Cada
uno de los articulos esta dedicado a
un apartado especifico del juego que
se puede ejecutar independientemen-
te para ir viendo como avanza su cons-
truccion. Hay algunos detalles que ca-
da uno puede particularizar a su gus-
to y una pantalla final que se ha deja-
do libre para que cada cual introduz-
ca alli la suya propia. Ni qué decir tie-
ne que con las cinco partes completas
tendremos el juego acabado y listo pa-
ra funcionar. Os podemos asegurar
que, si bien el juego no es de la cali-
dad equivalente a los juegos que sa-
len dltimamente, si es lo bastante bue-
no como para una linea de software
barato.

Cada una de las partes se compo-
ne de diversos bloques en Codigo Ma-
quina, de un cargador y de un progra-
ma de demostracion. Los bloques en
Codigo Maquina se encuentran en for-
ma de listados hexadecimales que se
deben introducir con el cargador uni-
versal. Los cargadores son listados
Basic cortos que se encargan de mos-
trar rutinas o partes del juego y que ne-
cesitan del Codigo Maquina del articu-
lo en que aparecen y de todos los an-
teriores. Los cargadores de cada par-
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te se deben ir mezclando, de forma que
el ultimo se componga de €l mismo y
de todos los anteriores.

LA RUTINA MAPEADORA

En esta primera parte se incluye la
rutina mapeadora (el trozo de Cédigo
Maquina que imprime las pantallas del
juego) y las seis primeras pantallas.

Para todos aquellos interesados en
saber como funciona la rutina mapea-
dora y gara los que quieran cambiar
graficos o pantallas, vamos a explicar
de forma global el funcionamiento de
esta primera rutina, que resulta im-
prescindible en todo juego.

Para empezar, la definicion de las
pantallas del juego comienza a partir
de la direccion definida por la variable
de dos bytes que esta a partir de la di-
reccion de memoria 62476. Todas las

-variables se organizan de la misma

manera: primero el byte bajo y luego
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al alto (low-high). Para todos aquéllos
que no se hayan familiarizado todavia
con el manejo de variables de esta ma-
nera explicaremos brevemente cémo
averiguar o cambiar su valor.

Si suponemos que una de estas va-
riables esta almacenada a partir de la
direccion direccion:

Para conocer su contenido desde
Basic utilizaremos:

PRINT PEEK direccion + 256*PEEK
(direccion + 1)

Y si gueremos cambiar su valor a va-
lor:

POKE direccién, valor—INT (va-
lorl256)* 256
POKE direccion + 1,INT (valor/256)

Asi, para saber a partir de qué direc-
cion de memoria se encuentran defi-
nidas las pantallas utilizaremos:
PRINT PEEK 62476 + 256* PEEK 62477

Y si quisiéramos que su definicion
comenzara en la direccion 31000 —su-
poniendo que desde la direccion

31000 hubiera o fuéramos a poner una
definicion valida— la cambiariamos
mediante:

POKE 62476,31000 —INT (31000/256)" 256
POKE 62477,INT (31000/256)

Toda pantalla esta formada por gra-
ficos cuyo tamano puede ser el de un
caracter o un multiplo de éstos, tanto
a lo ancho como a lo alto. Estos grafi-
cos pueden tener un solo color (atribu-
to) para todo el grafico, o bien un atri-
buto por cada caracter del grafico. Las
direcciones de todos los graficos de
las pantallas se encuentran en una ta-
bla cuya direccion se define mediante
la variable que se encuentra en la di-
reccion 62566 (y ya sabemos como
averiguar o cambiar su valor). Esta ta-
bla contiene las direcciones de defini-
cion de cada grafico, que se almace-
nan en el mismo formato que las va-
riables anteriores. De esta manera, pa-
ra conocer la direccion donde esta de-
finido el primer grafico utilizariamos
las dos primeras direcciones de la ta-
bla, para el segundo las dos siguien-
tes, etc.

La definicion de un grafico es lige-
ramente distinta si el grafico tiene tan-
tos atributos como caracteres o si no
los tiene. En ambos casos, el primer
byte de la definicion contiene el nime-
ro de caracteres de alto del grafico (for-
mato vertical) mientras que el segun-
do contiene el niumero de caracteres
de ancho (formato horizontal). A con-
tinuacion viene la definicion del grafi-
co por caracteres. Los ocho primeros
bytes definen el caracter que esta mas
arriba y a la izquierda; los ocho si-
guientes el caracter inmediatamente a
la derecha; asi hasta completar la pri-
mera fila de caracteres. Después vie-
ne la segunda fila, de la misma forma
gue la primera; después la tercera, etc.
Si el grafico fuera de una sola fila de
alto o de una sola columna de ancho,
solo tendria las definiciones de los ca-
racteres correspondientes, pero siem-
pre de izquierda a derecha y de arriba
a abajo. En el caso de que el grafico
no fuera de los n primeros que tienen
un unico atributo, a continuacion ven-
drian los atributos ordenados de la
misma forma que las definiciones de
los caracteres.

En el juego, son los diez primeros

graficos los que tienen un unico atri-
buto, mientras que los siguientes tie-
nen uno por caracter. Podemos cam-
biar el numero de graficos con un so-
lo atributo a los n primeros (que se
enumeran desde 0 hasta n—1). Para
hacerlo solo tenemos que variar el con-
tenido de la direccion 62550 mediante:
POKE 62550 ,n

La definicion de cada pantalla se ha-
ce poniendo el numero de grafico que
tenga que haber en cada posicién en
una direccion de memoria, teniendo en
cuenta que el primero es el cero. Si el
grafico es uno de los n primeros, le si-
gue el atributo que le debe correspon-
der en la siguiente direccion de memo-
ria. En la primera direccion, se encuen-
tra el numero del primer grafico, cuya
posicion en pantalla correspondera
con la esquina superior izquierda. Si es
de los diez primeros (numerados del @
al 9) en la siguiente direccion estara el
atributo que le corresponda. En la si-
guiente direccion esta el numero del
grafico que se colocara a continuacion
del primero, en la misma linea de pan-
talla, pero x columnas mas a la dere-
cha (siendo x el ancho en caracteres
del primer grafico). A continuacion,
vendra el numero del siguiente grafi-
co (puede que antes esteé el atributo
del anterior) y luego el siguiente has-
ta completar la pantalla.

El fin de la pantalla se indica ponien-
do el numero de grafico como 255, ma-
ximo numer almacenable en una direc-
cion. De esta forma se termina la defi-
nicion de esta pantalla y puede comen-
zar la de la siguiente, que en caso de
existir lo hace justo a continuacion.

En una pantalla los graficos se su-
ceden los unos a los otros y al alcan-
zar el final de una linea se pasa a la
siguiente. Pero en el caso de que los
graficos no se sucedan exactamente
o de que haya que dejar espacios, se
utiliza el codigo 254 como numero de
grafico y en la siguiente direccion se
pone el numero de espacios a dejar,
entre 0 y 255. Para saltar a la linea si-
guiente y seguir en la misma columna
se deben dejar 32 espacios —que son
los espacios que caben en una linea—
de forma que si el numero de espacios
sobrepasa a los que caben en una li-
nea se pasa a la siguiente automatica-
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mente. No se puede dejar un nimero
negativo de espacios, por lo que un
grafico siempre tiene que estar mas a
laizquierda y en la misma linea o mas
arriba que el que le sigue. En el caso
de que hubiera que dejar mas de 255
espacios, hay que volver a repetir el co-
digo 254 e indicar a continuacion los
espacios que faltan (si hicieran falta
aun mas, se haria la misma operacion
dejanto antes otros-255 espacios).
Cada pantalla se define por tanto de
izquierda a derecha y de arriba a aba-
jo, dejando espacios con 254 y termi-
nando con 255. Sin embargo, la rutina
que se encarga de imprimir las panta-
llas no comprueba si un grafico se en-
cuentra entre dos lineas (esta en una
linea) o si se sale de la pantalla. Es res-
ponsabilidad de cada uno el encargar-
se de que los graficos estén todos en
los limites de la pantalla, ya que si es-
tan entre dos lineas se veran deforma-
dos y si se salen por debajo pueden
provocar que el ordenador «se cuel-
gue». Todas las pantallas del juego tie-
nen 32 caracteres de ancho y 16 carac-
teres de alto, pero nada impide que el

DR A PROGRAMACION

CARGADOR 1

19 CLEAR 31299: LOAD !TABLA.BI
N"CODE_65318,110: LOAD “GRA_OGER
"CODE SQ320 6514 JRE:L Panfs ‘Co
DE 42100,391: "ART_1-IP"COD
e e2588°42a L6AD P cRE TABS CODE

S6320,83
20 Léno “DEMD1"
STOP

TABLA.BIN

1 7CC41ECS3OCS3ACSSECS 1338
2 7OCS92CSC4CSDECSFOCS 1981
3 FACSFBCE42C78CC7B2C7 1874
4 SCB3DCB84B8CBBACERAEGLCE 1432
S5 CCC8R4C92ACIYIECSS2CT 1398
6 BSACY9ECOB2CI20CR46CA 1583
7 GCCRAEBOCASBCRA4 1CBABCC 1624
8 D3FCDADCDD3CODECD 1719
9 ESCD?7BCE@DCF33CFSSD@ 1538
@ 7BD@36D292D 038504 1579
1 F3D461DS44DEOBDEBFCER 1523

alto no llegue hasta 24 si utilizamos la
rutina para imprimir pantallas hechas
por nosotros. Sin embargo, si estas
pantallas van a formar parte del juego,
no deben sobrepasar las 16 lineas de
altura porque darian problemas al bo-
rrarse y con los marcadores.

Para poder ver la demostracion hay
que copiar todos los bloques en hexa-
decimal e irlos salvando al cassette
unos a continuacion de otros, tenien-
do cuidado de hacerlo en el mismo or-
den en que aparecen en la revista y
con los nombres que se indican. He-
cho esto podemos teclear el programa
cargador y salvarlo mediante:

SAVE *“cargador 1" LINE 10

Ahora ya podemos teclear el progra-
ma de demostracion, que debemos
salvar después de los blogques de Co-
digo Maquina mediante:

GO TO 9939

Cada vez que queramos ver la de-

mostracion, rebobinaremos la cinta

quina y el programa de demostracion
que también se ejecutara. Es conve-
niente dejar un espacio en la cinta en-
tre el cargador y los bloques de Caédi-
go Maquina. Para sacar otra copia del
cargador y los bloques de Codigo Ma-
quina podemos ejecutar el programa
cargador, pero esta vez desde la linea
9010 mediante:

GO TO 9010

El programa de demostracion, una
vez ejecutado, nos pedira un numero
—aque puede variar desde 0 hasta 5—
y nos mostrara la pantalla correspon-
diente.

Con esto termina esta primera par-
te con la que se pueden ver ya las seis
primeras pantallas del juego. En el pro-
ximo numero analizaremos la rutina de
sprites, que se encarga del movimien-
to de los graficos del personaje prin-
cipal y de los enemigos, y donde po-
dremos ver otras cuantas cosas mas.
Animo y hasta la préxima.

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 110

1 A4 -]

2 ] 1818 48

3 C2C2CEEGER@ 28 376

=3 1010307@FREEFEF 519

? EFE7F? 7 1714

8 CRE@FeF 896

9 2 3y 387 11
1@ 1D3B7@7F F77B7 1649
11 37F7F7F?F7E7FBFCFEFE 2282
i2 "FFFFEEFF 1148
i3 CRE@OF 1F3F FE8@7 1289
14 F FFF3FBOFFE 2199
15 FE DR@7 FFFF 2287
16 FF@F FFFOQFB8FCFEF 2253
17 B2FE 31 1DBRASSA 862
18 423C0B48 1D123060 647
19 ©101P@1CEESG67E7GPEPO 454
20 P102003FS36D77S5F1F0@ S03
21 OOABD4EEF6CG63CROR102 1125
22 P©e3FS36D77SF1FQ@Q@RE8 G688

60 MICROHOBBY

hasta donde esté el programa carga- Alberto Elices
dor y lo cargaremos (mediante LOAD Roberto Oliva
). El programa se ejecutara y carga- Javier Elices
ra a su vez los bloques en Cédigo Ma-
23 D4EEFGC63CO00201001E 987 FFE? 2 .
24 26SESEJR7GREIE/ASASE 778 e A e
25 66 2001E2BS7 519 9 2BBCEB4COC1814366762 767
26 nFnEBc79 E@FBDCBEZE 1714 190 206506CSESCA@COCRC1ES 1293
27 BEBE13@7iF3F7E3F1CO0 717 1801 FORAESCE81CAEE C16 1285
28 DEPCICrCBC7o 1403 102 3676230€ @F1F 275
29 B@P11F3F7F7F RA 773 183 7FFF@ 404 481 411
3@ DSEAFSFAFDFFO@AR7RBS 1906 104 43324AGE4R30470COCOC S33
31 SCAES4AA7F3F1F1FOFOF 802 185 ©C14367623030PQE1CIC 319
32 @ 7FBFDFE7DF8FO300 1148 186 2CECECA4COCiC3A77626@ 875
33 FEFEQEBEFEFCFS 3 1438 187 78FCP40404040104000E 4087
34 7CFEBBBASDSB3E187C 1169 108 1F3068DC99108726 o8
35 BABABA7D3DBE3S3C7EFE 1254 199 417ESCB@387CC7CAC 1065
36  BABBBA7CR2013@78BC7C 1166 118 iC 1CFB6@201F¢ 494
a7 I9A7C 7CSEDDSDSA 1262 111 ©@404240401068306: 206
38 7A2601@13078BC7CBASA 982 112 CB1EFRCRR@3ISE7919C22 1287
33 7FFFFFFFFFFF %;gg 113 2F @BE@CCS5667C 576
4 -@E@FFFFFFFFFFRR2R0082 4
§9 FRESLLLTTCICCSgPPPe 1722 T R
42 FFFFFFORA@RROFFFFFFFF 1785 116 C 320040404048404 377
53 FF FFFFFFFFFR@ 1530 17 @ 3071CFBBBE? A 851
4 PRRRFFFFFFFFFFR70301 1286 118 B 218@8QCEC 5 803
45 Ccec COCRCOCeCOFF83 1922 119 E@3C1173FE@CACI1E3C 816
46 B838783878787FFFSF1F9 1796 128 DC222A550404040401 40
47 F1F1E1E} a3z 121 ©40C1CO9@73CE 365
48 ©OBBAFFS 80808080 1151 122 1CC8701C878004 1 642
49 FFO70301010191918101 272 3 ©202267E64040CCADAS3 787
S@ ©910101010101CACOCACA 774 4 333712103 34040203 263
S1 C@eCeCOCces387878F8FS8F 1598 S Q@PPO3I3FF207CACORA1F 740
s2 FFFF1F1F1F1IF1F1F1FF 2340 26 F3EQ2622901C CeF® 1143
53 ? 256 27 1C3E4666606@31311818 6020
54 - 12 21 772 128 1F@OF1881C99CEBE1FFOE 1330
S5 010101 210101 10 29 EGE4CC@C38F 2404 1106
56 CoCeC YEOFF 1345 30 ©4P404040201484B2CF8 458
57 F @ 255 31 1F34D212084A3C4810208 573
58 F @ 255 32 GOEQEQ20401022C1A2EAC 457
59 F8es8 508088 1023 33 B8D72CC3334587460ED12 1117
60 101010 @1B1FF 645 134 E31CQ707@304FFFFFFFF 1296
61 91010101010191FF1010 294 135 BF@9BOCOFFFFFFFFDF@F 1796
2 & =t EFE =
63 1010100D@D1010101010 154 Uny) sl el sl il 8
64 10101010101002040000 182 38 COCOB4030393CER10343 946
66 0QQe73FCreee 7EFE 663 38 81 18Q1F1F1F@FRE® 1332
67 FEFE@@3C7EFFFFFFFF?7E 1840 4@ C20BE7FBFDFS61 1327
68 ©93040102000100001367 133 41 FFFFFFFFFFFFFEFC 2324
69 B8D32C5192204FCFR6@80 1167 142 BCOF1FAIF3F7F387C@OF8 835
70 60 143 FAFFFFFEC747478F8F87 1777
71 6 @E0606 48 44 BF1F3 383838383838 494
72 AFFFFECER 8182C2 1654 145 38381 53604 311F3F7F7F 545
73 @OF70@01821CFFFF 104 146 F7F7F7F7E7EFCFCFEFOF 2270
74 1F8C1D83 FFFFO7 135 147 DBB83E7F1FDF3E78FB1F7 2116
75 FF@367018484C4C5C2C1 140 148 F?7FBF3E36D7D3B1F0202 1296
76 FOFF2021010@F8@6FFFF 132 439 P20201040000PQ2165ED 380
77 R@B@BFFFFFFBDE3 126 S@ FFFF D128CEDE1 117S
78 ©B387FFFFFFFF38383 138 51 4346EFFFFOO0@ 6532
79 038383838@1@4FFFFFF 122 52 46DFFFFO4040404 959
® E®F FFFFFF 151 S3 L S2DBFFFF 816
1 @4FFFFOF@PREC3044E 121 54 DFFFF@4@4 727
2 FFFFFFRFO117FFFF3 142 S5 101 12DBFFFF 749
3 G383803@3FFFFFEFCFBF1 162- S6 @40R @COEQE® 1232
§ EsEsrPeicoonnissoins 1oo: B R Ser i
F 2C3 £ s8 FaFCcPCFEDFD7D @9 1659
(=) CAC4CBDAC2C1ASE7P0R 1587 59 Y'BEBERERAEA 1284
7 3 43C20323132B 362 60 FFFOFSCeCOEQROBSESSS 1983
8 4383 FRFBFCFEFFFF 2150 161 FCFEFFFFF7F6FROD 2007
9 C33C p81FFO707 65 162 8@CQEBEBFF 1173
@ OF1F: FFFF3@303039 938 63 FBFBFCFEFE7REEFCOQQQ 1724
1 30303030300 302FFBFC1 836 164 OPQPQRPEEEFEDEDFEFEF6 1689
2 E@FOFSFBFCFFFFFFFFOF 2295 65 FroeonsaceceEaDa8DCB4 1607
3 1F@F27FCFEFFFEFEFEFC 1868 £ DSobaboBoAcAoACEBeeRe 1iBe
4 FC4783030303030303FS 721 167 28AD454R8 780
S FEF@FRE@COSOFF@38303 1542 168 ABABLF Sed
7 383838 715 @ORAE
96 -@7@F1F7FFF3838 169 S9EBABRA4B40900 1176
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1 FE39QEFERGODFE@3IRDFE 1122
2 ©40ODFE4 EE71BFE2@ 1176
3 ©Se7FER7RSQ7FE280302 S84
4 FEQ41DIDI1DFE@41D1ELIF 693
S FFFFE CFE®2@CFE 1138
6 APEFE2BOCFE DFEB4 38
7 3F 3 3JFE@9 ]
8 305@3FE2E@3QZFEGC 5688
9 E@CO50: 8
10 1 @328FEQA1D 7
11 1E1 »1EFE@81D1E1DFF 4
i2 FE2 B SFE4003 42
i3 S @SOSFERBASOSFE 2
14 36 E@S@SOSFE3RG1 8
15 @eae @106F @SOSFE 4
16 =291D1E1D1E1 EID1EAD 307
17 1E1ELEF 23@EFER9RC 923
18 FE1S@DFE@9@DFEG321FE 24
19 RAGORFEP219FE3FO60319 808
20 FE2D1DA1D1EAE1E1E1E1D 536
21 1D1D1EFFFE241@FEQ618 925
22 FEO61OFER9OFFER410FE 82
23 W©S1OFEQ41Q0FEPRI1PFE®A B3
24 ©OBFE®B1eFEIC1@FE1@21 8
25 FE1 EE @R1FE2B26 1081
26 262 26% 7FE® 3 4
27 FE1 FE@126FEQ126FE 1148
28 wviz2 is D1D1FFE@4 6¢
29 1E1D1E1E D1FF 23 7%
30 1PFEOG1RFEQPS@PFFE®310 84
31 FEQ210FEQ21010FER410 834
32 FEO310FE®310FEQ310FE 1073
33 ©S1eFEe31er 1 @4 B23
34 1OFE@41@FER 18 837
35 FEQ910FES840 27 9
36 @30923FERSH 24 6
37 QIlFE1D@Se1F FE B2
38 9@5S@1FE@D® 1E 57
29 DiD1D1D1EL FF 51
49 200 @

i3 DB1F 13D20F4RAF320CF8 1477
14 2@DFB7E23FEFFCR2EFS 1474
is FE 2023E17E23473R 1319
i6 DF88@S7CB3FCB3FCB3F 1274
17 CB3FCB3F473APCF8B8@32 1099
18 WOCFB87RE61F320DF818D01 1187
19 FE@AS73QR7E17ES F8 1123
20 23ES 9111EFF19 776
21 SE23561R320EFB8131ARA32 648
22 OFFB13CD7DF4ELC326F4 1558
23 3 EFBFSD526003RABCFE8 1134
24 5F291113F81956235E26 71
25 ARDFE6F 19D 13RRFFB 985S
26 5t @BES1A77132410FA 954
27 123F13 3 CFB3C 1212
28 CF8F13D2 AREFS8 &
29 4 RACF 3 FBDS26 4
3@ ©e’EeF2929292 110058

31 91 I@DFBSF19013R

32 44FBFEQGR201C3ARFFB47 2
33 OGAPEFE8FSCSES1A772313 ]
34 @FRAE10120@ CiF13D 8
35 PED18194F3ARFFB84 73R

36 EFBFSCSES712310FCE1 4
37 i2 @9C1F13D2REF3R

38 FF8473RABDF PFE2020 9
39 B3RABCFB3C3 CFBRAF32

49 DFBAF3244F SC9609F 9
41 AAFFBFE@PR2B8RCFSQ1ES 9
42 33EFFEDB1F13D18F@06 6
43 31159FACS7E23ESDS11 6
44 BEFE268@ 29195E2356

45 EBD191@6RREDBR211100

46 19EBE1C11@EQ23EQ3DD21

47 S9FAFSDD7E@G4DD77@FDD

48 7EBLSEGV7FDD7714DD7ESS
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AENAPE LGOS

L L R L T e LA T TR T VI 1 P e P L Lo T - T L T
L] OIPS#U\IQPFNQ&PUQ\IFOWIBPUF AUSONROO~ OO0

S e et 0 U e D B e e e e b () I B e e 0 B ) B ) e b e e

51 770723002310F7DDE 1

52 DD7E@7DD77@3DD7E@SDD

53 77@27EDD7718237EDD77

54 1237ECBF7DD?706237E

55 D771623ESDD7E@4DD77

S6 ©BODDVERSDD77@C79FER®

57 20eECLD7VERBDD77@DDD7E

568 @OCDD77RE1828DD7ER@RE7

59 B7874FAFDD46@18110FD 4
6@ 16085F21 D4E@F19

61 1O0FDEBCDEG6RSDDGER419 2
62 DD7 )DD740QEDD3E1201

63 DOD361301DD3615@1E111

64 170@DD19F130DC26FFS7E

65 FEFFCRAS7FG6223RAFACB7F 6
66 CRI1DEBCB77C2R4ETVEG3F 7
67 SF237E320CFB8237E3200 79
68 FE87BCBFFCBDF3244F811 1638
69 OJ3CFRA3EG232PEFB83D3280F 812
70 B8CD7DF43R43FBDD2152 1531
71 FRAC947EG3FFE17280678 1258
72 CB7F2001C9DSES® i 1219
73 CD42FOC11OFSE1DICS3R 1662
74 92FFEGR?FE@7DD7E@3CO 1441
75 OSRABFFFS7FEG3DD7E@3C@ 1438
76 7RA3C32BFFFED7BY9@FF21 1422
77 6084119004001 001BEDB® 750
78 ©B64FB7610FCRFDBFEEG6 1621
79 1FFE1F28F7C300DCDBLD 1458
80 EE@22014DBDDEGR4ACRAE® 1384
81 FeDBDDEG@BCAESFOCDAS 1967
82 EDC3CCECDBDDEGR12016 1597
83 J3EFBDBDDEGR4CR2OF10DB 1681
B84 DDEGOBCAZ2SFI1CDS7ED 1667
85 CCECDBDDEG@4CRAADFODB 1948
86 DDEG® 3F@C3CCECRe® 1715

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 859

T

NoOnRT

n
QUnASD

L]

DUMP: 42.100
N.° BYTES: 391

1 J3E@2CDe116ED73 F21 1e76
2 AC7E1102FS901 pee 1268
3 21RC7E@1 PEDBRDD21 1007
4 13FBAFF ec 200 1337
S 7400007 DD23DD23F1 1208
& CE@8FEC 9pD21SeFe8 1523
7 RFFSOERACL DD7400 1186
8 DD75S@10D2300 ESFIEgﬁE 2;36
9

ML

DUMP: 50.000
N.° BYTES: 83

MT=SMTEOUNWDTE

WREVONOUNEENANAUNEEON NONAWNFSVBNRArWRE

E YOOYONODOBDO~JI~IN~dJOT

PO PO RORD I o s b ot e P b b b 10 P U b e D) = L B2 =J D
ALUNNEY OGNNSR VIO & QDD AO
WANWYN~ DYNEOAED OU=E&AGSOANDON

QUANUA PORNRNY 89

mm

1 ED73@CFB8310@5R210686 796
2 B©B61PESESESESESESESES 1854
3 ESESESESESE SES10EE 2086
4 31FF4F2100 58QESES 10e@s
S5 ESESESESESESESESES 2290
6 ESESESES1@EEEDVBOCF8 1790
7 DJ24FFB57C CB3FC 1262
8 218AFF4FQGOBR97AE 879
- BOFE@@Z28RER7CB1 889
1@ 20FA7EAR2RRR7EBO773A 1089
11 B8FFF3C328FFF2174R47R 1341
12 FE@®28QCFS3EFFR1ESO3 1104

INPUT R: IF A< E OKE
ggﬁ%éﬂ: RANDOMIZE USR 3@@0e: GO

DEMO 1
10 POKE 62766,201: POKE 56403,
201: RANDOMIZE USR 56320

R N=30089 TO 3eee4: READ
A: POKE N,RA: NEXT N: DRTR 62,1,1
24

R«6 THEN P 3

4@ GO TO 38
9999 SAVE “DEMO1" LINE 10
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Pero, ¢qué es un sprite? Un sprite se
puede definir —de una forma senci-
lla— como un grafico que posee mo-
vimiento y animacién. EI movimiento
puede realizarse atendiendo a varias
causas: una secuencia fija, de acuer-
do con unos limites prefijados, segun
una rutina de comportamiento, obede-
ciendo fielmente las 6rdenes que se
dan por teclado, etc.

La animacion es la sucesion de ima-
genes que hace que parezca que un
sprite realmente se mueve. Si el spri-
te es una persona, la animacion con-
sistiria en una serie de imagenes que,
vistas en un determinado orden, dan
la apariencia de movimiento: la perso-
na anda, salta... El movimiento y la ani-
macioén bien combinados pueden con-
seguir estos efectos con un gran rea-
lismo. Por supuesto, no tienen por qué
darse ambos a la vez; un sprite puede
tener movimiento sin animacion o vi-
ceversa.

En el caso del juego, los sprites pue-
den tener cualquier tamano, limitado
a caracteres tanto a lo ancho como a
lo alto. El nimero de pasos de anima-
cién también puede ser cualquiera, asi
como el niumero de veces que el grafi-
co debe moverse hasta pasar a la si-
guiente fase de animacion. En el caso
de que el grafico se mueva horizontal-
mente, tiene la posibilidad de cambiar
la animacién cuando varia el sentido
del movimiento.

Para definir un sprite en una panta-
lla, primero hay que definir las carac-
teristicas generales del mismo y des-
pués, en cada pantalla donde aparez-
ca, se pueden cambiar. En la direccion
62799 se encuentra la variable (low-
high) que apunta hacia una tabla de
punteros a las direcciones de cada de-
finicion de sprite. Esta tabla de punte-
ros esta constituida por tantas varia-
bles de dos bytes como sprites haya.
Cada variable apunta a la direccion
donde esta la tabla de caracteristicas
generales. Si obtenemos la direccion
de la tabla de punteros a partir del con-
tenido de la variable en 62799 y la lla-

mamos tab__punt, tendremos la direc-
como SE HACE UN J“!eo cién de la tabla del primer sprite codi-
ficada en tab_punt y tab_punt +1,
la del segundo en tab_punt+2 y
tab__punt+ 3, y asi sucesivamente.
oeikm (II Cada tabla es de la forma:
: Byte: 0 Formato vertical: es el
alto del grafico de cada
una de las fases de ani-

macion en caracteres.
Continvando con el desarrolio del Byte: 1 Forriato horlortat o8 ol
programa, en este capitulo vamos a ver ancho del grafico en ca-

5 se HH ruti H racteres.
COIIEO lll'llllll ICI |'III.CI de sl’"'es Bytes: 2 y 3 Direccion del grafico: es
y como se almacenan éstos, de tal laidirescién a partk de la
manera que cada uno podréis modificar cual estan las definicio-
- - H

a vuestiro gusto las caracteristicas e e LG
: o una de sus fases de ani-
de los sprites de una pantalla o crear macién. (También low-
los vuestros Propios. high, como siempre.)
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Byte: 4 Numero de fases de ani-
macion: en el caso de
ser uno no hay anima-
cion.

Byte: 5 Numero de pixels que se

tiene que mover el spri-
te para cambiar de ani-
macion. Si el bit séptimo
es uno, la figura cambia
de animacion al volverse
horizontalmente; en ca-
so contrario la anima-
cion es la misma tanto si
se mueve a la derecha
como si se mueve a la iz-
quierda.

Los graficos se organizan por scans
(un scan es una linea horizontal de un
grafico, ventana o pantalla). Esto quie-
re decir que el primer byte define los
ochos primeros puntos, de izquierda a
derecha; el segundo, los ocho siguien-
tes situados a la derecha de los ante-
riores; y asi sucesivamente hasta com-
pletar la primera linea y con todas las
siguientes, desde la primera (superior)
a la ultima (inferior).

En el caso de que haya varias fases
de animacion, tendra que haber tantas
definiciones de graficos como fases
haya. El primer grafico es siempre la
primera fase; cuando se completan las
fases de animacion, se vuelve a co-
menzar por la primera. El numero de pi-
xels que debe moverse el grafico para
cambiar de animacion puede ser uno
0 mas, dependiendo de lo rapido que
se mueva. A veces es conveniente re-
petir varias veces la misma fase de ani-
macion en movimientos sucesivos, pa-
ra evitar que ésta sea demasiado rapi-
da. Si el bit siete de este byte es uno
(lo que equivale a sumar 128 al valor
normal del byte), el sprite cambia su
animacion dependiendo de que se
mueva de izquierda a derecha o vice-
versa. El numero de fases de anima-
cién es el mismo en cada sentido y se
almacenan primero las fases de movi-
miento de derecha a izquierda y des-
pués —y justo a continuacion— las de
izquierda a derecha.

Ademas de las definiciones de las
pantallas, por cada pantalla existe una
tabla donde se encuentran todas las
caracteristicas de los sprites que hay

en ella, asi como de los objetos y puer-
tas. En la direccion 62767 se encuen-
tra la variable que apunta al comienzo
de esta tabla. Las tablas de las panta-
llas estan unas a continuacion de
otras y separadas por un byte con 255.
Cada tabla contiene siempre:

Numero de los tres spri-
tes que hay en esta pan-
talla. En cada una hay
siempre tres y so6lo tres
sprites.

A continuacion vienen los datos del
primer sprite:

Byte 3:
Byte 4:
Byte 5:
Byte 6:
Byte 7:

Bytes 0-2:

Coordenada Y minima.

Coordenada Y maxima.

Coordenada X minima.

Coordenada X maxima.

Incremento horizontal:
numero de pixels que se
desplaza el grafico en
horizontal cada vez que
se mueve (siempre uno).

Incremento vertical: nu-
mero de pixels que se
mueve en vertical (tam-
bién uno).

Atributo: valor de la tin-
ta y el papel. No debe
haber ni brillo ni parpa-
deo.

Velocidad del sprite: de
1 en adelante. 1 es la
mas rapida.

Byte 8:

Byte 9:

Byte 10:

Cada sprite tiene una zona rectan-
gular por la que se mueve y que no
puede traspasar. Esta zona se define
dando las coordenadas maximas y mi-
nimas tanto de X como de Y. X es la
coordenada vertical e Y la horizontal,
ambas en alta resolucién (X de 0 a 191
e Y de 0 a 255).

A continuacion vienen los mismos
datos, pero para los sprites segundo
y tercero:

Bytes 11-18: Datos del segundo spri-
te.
Bytes 19-16: Datos del tercer sprite.

Si en la pantalla correspondiente no
hay ni puertas ni objetos, la definicion
se termina aqui con un byte contenien-
do 255 y comienza la definicion de los
sprites de la siguiente pantalla.

Byte 27: Bites 0-5: nimero de ob-
jeto.

Bit 6: si esta a 0 indica que si hay ob-
jeto no ha sido cogido y si hay puerta
que no ha sido abierta; si esta a 1 in-
dica que el objeto ha sido cogido la
puerta abierta.

Bit 7: si estd a 0 indica que en esta
pantalla hay un objeto; si estaa 1 in-
dica que hay una puerta. El estado del
objeto o puerta depende del bit 6.
Byte 28: Coord. X del objeto.
Byte 29: Coord. Y del objeto.

En el caso de que haya una puerta,
las coordenadas anteriores son las de
la cerradura que abre la puerta. En
cualquier caso las coordenadas se dan
por caracteres, siendo X la coordena-
da vertical e Y la horizontal. Si hay un
objeto en la pantalla, la definicion se
acaba aqui. Si es una puerta, hay ade-
mas:

Byte 30: Coordenada X de la es-
quina superior izquierda
de la ventana que contie-
ne a la puerta.

Byte 31: Coordenada Y.

Byte 32: Formato vertical: alto de
la ventana en caracteres.

Byte 33: Formato horizontal: an-

cho de la ventana en ca-
racteres.

Todos estos datos son necesarios
en el caso de que haya que abrir la
puerta. En este caso el byte 34 es
siempre 255 para indicar el fin de la de-
finicion en esta pantalla.

Cada pantalla tiene por tanto su de-
finicion grafica por un lado y la defini-
cion de sus sprites y objetos o puer-
tas por otro. Ambas deficiones termi-
nan siempre con un 255 (FF en hexa-
decimal).

Programa de demostracion

Para ver el programa de demostra-
cion hay que seguir los siguientes pa-
s0s (que son comunes en todas las de-
mostraciones).

1. Teclear el listado Basic del pro-
grama cargador, lo cual debe realizar-
se con el programa cargador del arti-
culo anterior en memoria. De esta for-
ma se ahorra el teclear las partes co-
munes, que son muchas. Una vez te-
cleado el programa cargador sobre el
ante ior, hay que salvarlo antes de los
blogues de Cédigo Maguina de articu-
los anteriores mediante:

SAVE “cargadorn” LINE 10.

Siendo n el nimero de articulo en el
que aparece, en este caso ‘2"

2. Teclear los listados hexadecima-
les con el cargador universal, salvan-
dolos con sus nombres correspondien-
tes y en el mismo orden en que apare-
cen en la revista a continuacion de los
blogues de Cddigo Maguina de articu-
los anteriores.

3. Teclear el programa de demostra-
cion, salvandolo a continuacion de los
blogues de Coédigo Maquina median-
te:
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SAVE “demon' LINE 10

Siendo n el numero de articulo en el
que aparece (también ‘2’ en este caso).

Para ver la demostracion, basta con
rebobinar la cinta hasta donde esta el
programa cargador (con el ordenador
previamente inicializado por si acaso)
y cargarlo mediante:

LOAD *~

El programa cargador se encargara
de cargar todo lo demas y de ejecutar
el programa de demostracion.

Para todos aquéllos que quieran
cambiar cosas o ver como estan orga-
nizadas las pantallas, lo mas facil es
parar la demostracion pulsando CAPS

PROGRAMACION

SHIFT y SPACE. De esta forma todos
los datos estaran en memoria. Para po-
der guardar modificaciones (si es que
alguien quiere modificar cosas del jue-
go), lo mas facil es hacerlas mediante
POKE y anadir estos pokes en la linea
del programa cargador anterior a la
gue carga el programa de demostra-
cion (o bien en el mismo programa de
demostracion, teniendo en cuenta que
la siguiente demostracion no incluira
las modificaciones). Si son muchas,
puede volverse a salvar el blogue de
Codigo Maquina donde estén encima
del antiguo, teniendo cuidado de no
borrar parte del siguiente. Como pre-

cacucion puede dejarse un espacio
mayor en la cinta justo a continuacion
de los bloques susceptibles de modi-
ficacion.

Con esto queda completo todo lo
que a sprites se refiere. En el proximo
numero veremos como se puede utili-
zar la rutina que imprime los sprites en
pantalla desde Basic, con un ejemplo
sencillo de un sprite que rebota por la
pantalla. Hasta entonces paciencia y
a teclear se ha dicho.

Alberto Elices
Roberto Oliva
Javier Elices

CARGADOR 2

“TAB_SP"CODE 65214, 96_

OR I ¥

PR_OGER"CODE 47200,3100: LOAD “S

P_0G.BIN"CODE aasaa,aaae

LDgg “DEHO2"

9930 SAVE "CARGADOR2" LINE 1@: S5

RUE “TAB_SP"CODE 65214 ,96: SAUVE

'SPRITES CODE 61807,562: SAUE “I

HP“CDDE 59763,311: SAVE “SPR_OGE
ODE _47200,319@: SAVE "SP_O0G.B

IN"CGDE 408080, 1300

TAB_SP

DEFEDCFEE QFEEEFEEEFE 2400
FAFEFAFE@RFFREFFACF 1785
12FF18FFO103EQE2@4 " 1102
EQBQRBBHI'diDSGJQGQEG) 38 S82

AO31RG3DEB02 EB: pDBR2 sS29
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DUMP: 40.000
N.° BYTES: 96

1 CD7CF3DD21S2FRCDRAEA 1767
2 DD21S9FACDREF111AGFB 1641
3 CD73E9DD2187FACDASF1 1806
4 11B6FDCD?73ESDD2170FA 1621
S5 CDRBF111REFCCD73ESDD 1831
6 2152FACDIGF2CIDD351S 1458
? CeDD?E16DD771SDD7E1@ 1285
8 CB?7FCCCOF1C4EFFIDD7E 1999
S 11CB7FCC22F2C4@RF2C9 1476
i@ DD4G@3 7DD7ER18 221
11 ©878780DDBERB838@BF1DD 1346
12 7E1@ED44DD77101809F1 1@77
13 D77@3CD4SF2RAFCODD46 1526
14 Q380DDBER730RADD7E1® 970

1S ED440D771218C7DD7703 1227
16 CD4DF2RAFCODD46@28ODD 1542
17 BEO@9300ADD7EL11ED44DD 1147
18 771118085007 7@2AFCIDD 1104
19 460=z8 S&fuu =@@8787 1133
20 B?GHDDBE 38OBF1DD7E 13389

21 11ED4 ??11l3 BF1DD

22 ?7BQRFCQDDSBGCDD6EQB 1174
23 18Q6DD6EPEDDEE@DDD?7E 1958
24 1230DD7?712FEGBR2801C9 933
25 DD7E14DD7712D0?E13DD 1312
26 BERF2001AFFSDD7EGRB7 1140

|
28 160@SFF1FSFE@@280419 926
29 O3D18FBF13CDD7?713DD7S
3@ Q4DD74@SCODD7E@IFSCD 1347
31 FEEEF1C610CDFEEEC957 1932
32 3R4FFBDEOBFEE2838R37A 1082
33 S3CCO9573E673243F87AC3 1195

1527

1284
36 FB3CFE2BCRTVAFBC3AR1F3 1771
37 3EEF3243FB2A4FFE3DC3 1307
38 RlFSSR&SF B7F28183R 1231
39 D1F93D F3E@S 1144
49 3201FQSH45F5'51303F? 1566
41 3245F8 47687 B37
42 B7B874FC6470505053218 7@7
43 FO3R4SFBCEB4 E7887 1233
44 212CFR16OBSF19ES3IS7E 877
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45 FEFF2P1836@7233S7EFE 1094
46 FF2PBF36@973C6BE3240 9886
47 F3214SF8CBCECBFEEIC1 1869
48 10BD18@1C10604CS@578 755
49 871600SF212C 37E23 765
S@ S577ES8787878221D2F916 1262
S1 @@sSFig P@S8218ESe 714
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S4 DOF9YCP3E@SI2D@FACDE3 1655
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S7 FB8Ce 2 4
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15 eeec 78Q0F8 380
i @3 71000E8CRR72 456
17 @vs2el2Re22RB22A 4/ 353
18 R152e0D4080 F 815
19 1208 1F F@ 816
29 PR1F@B148 2es
21 114008E@31004EPR4508 513
22 5S480¢ A524024980244408 839
23 2FCR194009490132012R8 63
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38 ©944002400240024003E@ 493
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46 € c @ l1es
47 181CC6566 538
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49 30 PODRISREPRP4d 282
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246 @OB9 e@ee 185 S3 124800010102709F2500 40S
247 F?BBBSFFC@B?FFFBlFFQ 1479 54 Q120@S03FFO6040B1700 308
248 FS83FFS8783FF@7830FOFC 1651 S5 115900@104@179DS4FRR@ S25
249 ?BEiFE?B@iFE?bQiFE?C 1457 S6 Q212001025CBE60O02100 420
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En el nomero anterior e' :
de la rutina de sprites. En esta ocasion

mos el funcionamiento

explicaremos la forma de utilizar la rutina
de impresion pixel Jnr pixel que se utiliza ‘raru
o el juego.

- .
la animacion de to

Una rutina de impresién pixel por pi-
xel es un programa en Codigo Maqui-
na que es capaz de imprimir en la pan-
talla del ordenador un grafico. La po-
sicién en que se puede imprimir este
grafico no esta limitada a las posicio-
nes que coinciden con caracteres —co-
mo ocurre con PRINT en Basic— sino
que la posicion puede ser cualquiera.
Como la pantalla del Spectrum posee
una resolucion de 256 puntos o pixels
en horizontal por 192 en vertical, una
rutina de impresion pixel por pixel se-
rd capaz de imprimir un grafico en
cualquiera de estas posiciones. De es-
ta manera, las coordenadas de un gra-
fico en pantalla ya no estaran com-
prendidas entre 0 y 31 (horizontal) y ©
y 23 (vertical) en el mejor de los casos;
los limites ahora estaran comprendi-
dos entre @ y 255 (horizontal) y 0 y 191
(vertical). S6lo mediante una de estas
rutinas se puede conseguir que el mo-

60 MICROHOBBY

s los objetos moviles

vimiento de un gréafico o sprite por la
pantalla sea lo bastante suave como
para dar la impresion de auténtico mo-
vimiento.

La desventaja fundamental de una
de estas rutinas reside en que como
el grafico puede estar en cualquier po-
sicion, lo mas probable es que ocupe
partes de bytes no completos; esto
obliga a efectuar rotaciones. Estas ro-
taciones hacen que la impresion sea
mucho mas lenta, por lo que se pierde

-velocidad. En el caso de un programa

hecho en Cédigo Maquina y que no uti-
lice mascaras (la utilizacion de masca-
ras es una técnica que se emplea pa-
ra conseguir que los graficos se mez-
clen con el fondo), la pérdida de velo-
cidad no es grande, por lo que se pue-
den utilizar rutinas de impresion pixel
por pixel directamente. (En otros casos
hay que recurrir a trucos especiales co-
mo tener rotaciones ya hechas.)

I it 5 0 L R ) S

COMO SE HACE UN JUEGO
OGEROX (I

La rutina de impresion del juego se
encuentra tan metida dentro de €l que
no se puede utilizar directamente. Es
necesario hacer algunas cosas, que

realiza el programa de demostracion,

antes de poder utilizarla. En primer
lugar se necesita un programa
parcheador (un «programilla» en

Codigo Maquina que hace de in-

terface entre el Basic y la rutina).

Este programa se situa a partir

de la direccion 32.000, aunque

variable inicio en el programa
de demostracion. Ademas, ha-
cen falta unos datos, que la
misma rutina se encarga de
manejar, que se colocan a par-
tir de la direcciéon 31.000. Son

5 bytes que deben dejarse a

la rutina y que también se

pueden cambiar de lugar cam-
biando el valor de la variable
datos (también en el progra-
ma de demostracion). Por ul-
timo, es necesario un buffer

o porcion de memoria don-

de se realizan las rotacio-

nes de 256 bytes. Este buf-

fer se ha situado a partir

de la direccion 33.000 y
puede cambiarse de lugar
modificando el valor de la
variable buffer. Justo a
continuacién de este buffer, esto es,
en la direccion 33256, estan los datos
correspondientes al grafico a imprimir.

Son los siguientes:

Buffer + 256: Formato vertical del gra-
fico. Es el numero de
scans o lineas de pixels
que tiene el grafico de al-
tura. Puede tomar cual-
quier valor entero positi-
vo desde el uno en ade-
lante.

Buffer + 257: Formato horizontal del
grafico. Es el numero de
caracteres que tiene el
grafico de ancho. Tam-
bién puede tomar cual-
quier valor desde uno en
adelante.

Buffer + 258: Coordenada vertical del
grafico. Puede variar en-
tre 0 y 191.

Buffer + 259: Coordenada horizontal
del grafico. Puede variar
entre 0 y 255.

Buffer + 260: Direccion del grafico. En
esta direccion y la si-
guiente se almacena la
direccion en que se en-



cuentra definido el grafi-
co. Como siempre, en el
formato low-high.

Buffer + 262: Atributo de todo el grafi-
co. Aqui se almacena el
color de la tinta (ink), el
papel (paper), el brillo
(bright) y el parpadeo
(flash) de la forma habi-
tual.

El grafico en esta ocasion se defi-
ne por scans. Esto quiere decir —re-
cordando del niumero anterior— que el
primer byte define los ocho primeros
puntos, de izquierda a derecha; el se-
gundo, los ocho siguientes situados a
la derecha de los anteriores; y asi su-
cesivamente hasta completar la prime-
ra linea y con todas las siguientes, de
arriba abajo.

Para imprimir el grafico con los da-
tos ya definidos, basta ejecutar la ru-
tina de impresion mediante:

RANDOMIZE USR inicio.

Una vez mas, la rutina de impresién

CARGADOR 3

25 LOAD "RESTO_PA"CODE 42490,
710: LORD "DRATOS_HE'"CODE 63500,
89: LOAD "MEMSRJES'CODE 65427,9
: LOAD "LEYENDA"CODE 31309 ,98S5

6@ LORD "DEHO3"

9040 SAVE "CARGADOR3" LINE 10: S
AVE “RESTO_PR"CODE 42490.4710: 5
AVE "DATOS_HE"CODE 63508.589: 5A
VE "MEMSAJES"CODE 65427.96: SAVE
“LEYENDR"CODE 31300.985
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27 161316FE®71111FE@31S 636
28 13FE1C13FE1416FE@R1S 901
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38 FE1416FE1C13FE®31416 S0@2
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32 14141613FE141212FE@9 654
33 17FESF11FE3415FE@R11 965
34 FE2015131413FE121616 681
35 FE331SFE3C1516FE@412 959
36 FE1916FE1R14FE®317FE 1135
37 161613FE@41314161314 421
38 161313FF141316141316 437
39 131311FE1E17FEB11413 784
4@ 1616FE@7O7V@2FER71713 617
41 141417FEPS1SFE2611FE 906
42 1712FEGB17FE1C1SFE21 g9@8
43 17FEAC16FE@117FE@D1S 893
44 141314FE@B17FE@316FE 877
45 1P13FE@S17FE@1141413 631
46 141313FF1414135141314 431
47 17FEPR11FE1311FE7D1S 994
48 FEZ2113FE@712FE@B1SFE 1125
49 ©@61713FE1C11FE1318FE 898
5@ ©@B81CFE311SFE3C141914 739
S1 FE@317FE@F1316FE®116 867
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no comprueba si el grafico a imprimir
se encuentra dentro de los limites de
la pantalla, por lo que es responsabili-
dad de cada uno que no los exceda. En
caso de salirse lateralmente, aparece-
ria por el otro lado, pero un scan mas
alto o bajo dependiendo del lado. Si lo
hiciera por abajo (por arriba no puede)
lo mas probable es que pasaran «co-
sas raras» con los atributos e incluso
que el ordenador se «colgaran.

Para los valientes dispuestos a cam-
biar cosas, la direccion de los datos
para imprimir, que coincide con la
direccion del buffer mas 256, se al-
macena en la variable a partir de la di-
reccion 59.939. El resto de las direccio-
nes estan en el programa de demos-
tracion, que ya se encarga de manejar-
las.

Para ver la demostracion hay que
hacer lo mismo que en anteriores oca-
siones. Primero teclear los blogues de
Codigo Maquina con el cargador uni-
versal, salvandolos en su orden ade-

cuado y con sus nombres correspon-
dientes justo después de los bloques
de articulos anteriores. A continuacion
copiar el programa cargador, que se
debe salvar antes de todos los bloques
de Codigo Maquina, previamente mez-
clado con los cargadores anteriores y
de forma que los sobreimprima. Hecho
esto ya se puede copiar el programa
de demostracion, que hay que salvar
a continuacion de los bloques de Co-
digo Maquina. Rebobinando ahora la
cinta y cargando el programa carga-
dor, sélo queda esperar a que se car-
gue todo lo demas para ver la demos-
tracion.

Y esto es todo de momento. En el
proximo capitulo veremos como utili-
zar la rutina de impresion por caracte-
res y otras menores como la de impre-
sion del contador de tiempo. Que us-
tedes lo tecleen bien.

Alberto Elices
Roberto Oliva
Javier Elices
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DEMO 3

19 POKE S64@3,201

20 RANDOMIZE USR S6320

30 REM PRUEBR DE IMPRESION
PIXEL POR PIXEL

49 POKE 59936,0: FOKE 59942,
LLgEFBUFFER =33000: REM INICIO DE

S8 LET DATO5=31000: REM INICIO
DE LOS DATOS
6@ LET INICIO=32000: REH INICI
0 DEL PROGRAHMA EN C.M. PA RH EL U
50_DESDE BRSIC DPE LA RUTI
79 REST 8@: FOR N= INICIO TO
1HICIO+9 REHD A: POKE N,R: NEX
H
8@ DATA 221,33,0,0,17,0,0,195,

115.233
9@ LET H=INT (BUFFER,s2565): LET
FPOKE INICIO+6.H

L=BUFFER-2562H:
: POKE INICID+S L: POKE S9939.L:
POKE S9940.H+1

10@ LET H1i= INT (DATOS/256) : LET
L1=DATO0S-25631H1: POKE INICIO+3.
H1: POKE INICIO+2.L1

118 REM CREACION DE DRATOS

120 RESTORE 130: FOR N=DATOS TO

DRTDS+5 READ R: POKE N.A: NEXT
130 DATA 3,2,0,0.96,184 .6
IU=1: LET IH=1: LET X=1

149 LET

"15@ POKE DATOS+2.X: POKE DATOS+
3,¥: RANDOMIZE USR INICIO
16@ IF Y<1 OR Y»208 THEN LET IH

=-IH

170 IF X<1 OR X>16@ THEN LET IV
7180 LET Y=Y+#IH: LET X=X+IV

198 GO TO 15@
9393 SAVE "DEMO3" LINE 10

MICROHOBBY 63



COMO SE HACE UN JUEGO

La rutina de impresion caracter por
caracter es la que utiliza la rutina ma-
peadora, por lo que todo lo referente
a como se almacenan los graficos en
memoria, atributos, etc., quedod expli-
cado en el primer articulo de la serie.
Los interesados en experimentar de-
ben antes de nada repasar aquellas ex-
plicaciones, ya que aqui s6lo vamos a
tratar el manejo desde Basic.

La rutina de impresidn caracter por
caracter permite imprimir graficos de
cualquier tamano en cualquier posi-
cion de pantalla, con atributos defini-
dos o con un solo atributo. Las coor-
denadas de pantalla y los tamanos de
los gréaficos deben, eso si, coincidir
con caracteres. Para imprimir un gra-
fico cualquiera, antes debemos inicia-
lizar una tabla situada a partir de la di-
recciéon 63.500, organizada de la si-
guiente forma:

Byte 0: Coordenada horizontal del
grafico. Puede variar entre
0y 31.

Byte 1: Coordenada vertical del
grafico. Puede variar entre
0y 23

Byte 2: Formato vertical: es el al-
to del grafico en caracte-
res.

Byte 3: Formato horizontal: es el
ancho del grafico en ca-
racteres.

Si quisiéramos, por ejemplo, que un
grafico de 3 caracteres de alto por 6
de ancho fuera impreso en las coorde-
nadas (5,7) —5 vertical, 7 horizontal—
modificariamos la tabla de la siguien-
te manera:

POKE 63500,5

POKE 63501,7

POKE 63502,3

POKE 63503,6

Para poder llamar a la rutina desde
Basic se necesita un corta rutina-
interface que en el programa de de-
mostracion se ha colocado a partir de
la direccion 31.000. Esta rutina ocupa
6 bytes y contiene la direccion a partir
de la cual esta situada la definicion del
grafico que se va a imprimir. Se pue-
de asumir que la direccion de defini-
cion del grafico esta almacenada en la

CARGADOR 4

<l ] LUHD Gnn 0G. RES .coo
¥ R'FI"P

BR@: LDHD s CUDE 323

(1] EH

CnRGHDOR& LINE
OG.RES"CODE S381

Gﬁﬂ PRES' CDDE 3308

SAVE “UDGsT"CODE 323@0,768

50 MICROHOBBY

OGEROX (IV)

En este penvltimo capitulo de la serie,
veremos como se puede utilizar la rutina
de impresién caracter por caracter desde

Basic, asi como una pequeinia demostracién
del contador de tiempo.




variable situada en la direccion 31.001.
La rutina-interface es reubicable y pue-
de cambiarse a cualquier direccion de
memoria con tal que esté libre. En ca-
so de cambio, la direccion del grafico
estaria definida mediante la variable
(utilizamos la palabra variable, no de-
masiado precisa, por analogia con los

capitulos anteriores) en la direccion
rutina-interface + 1; siendo rutina-inter-
face la direccion a partir de la cual
pongamos la rutina-interface.

En el programa Basic de demostra-
cion, basta con cambiar el valor de la
variable DIR, para cambiar la direccion
del grafico (linea 90). Para imprimir el

grafico en pantalla sélo hay que llamar
a la rutina-interface mediante:
RANDOMIZE USR 31.000

En cuanto al contador de tiempo, no
se trata de una rutina muy facil de uti-
lizar ni de adaptar a nuestras necesi-
dades, por lo que el programa de de-
mostracion sélo muestra como funcio-
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na. Todo lo mas que podemos hacer
es cambiar el valor inicial que toma el
contador, que en un principio es 9999.
Esto puede hacerse sabiendo que los
digitos se almacenan a partir de la di-
reccion 64.044, en direcciones alter-
nas. El digito mas a la izquierda se al-
macena en el byte de la direccion
64.044, el siguiente en |la 64.046,... y el
ultimo en la 64.050. Cada digito pue-
de tomar cualquier valor entre cero y
nueve.

Para ver la demostracion de la ruti-
na de impresion caracter por caracter
hay que ejecutar el programa de de-
mostracion desde su principio median-
te:

RUN

Para la demostracion del contador
de tiempo:
RUN 210

El que quiera cambiar el valor inicial
sin complicarse la vida, simplemente
tiene que modificar la linea 240:

240 DATA d1,d2,d3,d4

Siendo d1, d2, d3 y d4 los digitos de
izquierda a derecha.

Ni que decir tiene, que antes de po-
der ejecutar el programa de demostra-
cién hay que copiar el programa car-
gador, mezclarlo con los anteriores y
salvarlo antes de los bloques de Cédi-
go Maquina; teclear los bloques de C6-
digo Maquina de este nimero con el
cargador universal y salvarlos a conti-
nuacion de los anteriores y por tltimo
teclear el programa de demostracion.
Rebobinando la cinta y cargando des-
de el programa cargador se ejecuta la
demostraciéon de la rutina de impre-
sion. Pulsando STOP podemos inte-
rrumpir el programa y ver ahora de de-
mostracion del contador de tiempo
con RUN 210.

El procedimiento completo es exac-
tamente igual que en los articulos an-
teriores y se haya descrito paso a pa-
so al final del capitulo segundo.

Con esto termina la penultima par-
te del juego. En el préximo capitulo ve-
remos como utilizar la rutina de impre-
sion de un mensaje, a doble alto y con
scroll pixel por pixel y una de scroll ver-
tical también pixel por pixel de venta-
nas. Por supuesto, con esa ultima par-
te el juego completo estara ya teclea-
doy listo para funcionar. Veremos qué
hay que hacer exactamente, las teclas

de movimiento y algunos

_ trucos y pokes. Pero todo

,‘9-""?7 esto serd en el préximo

nimero. Hasta entonces

sed buenos y terminad de
teclear esta parte...

Alberto Elices
Roberto Oliva
Javier Elices
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12 REM_PRUEBR DE IMPRESION
CARACTER POR CARACTER
20 POKE S56403,201: RANDOHIZE U
SR_S6320
3@ POKE 63S@0.@: REM COORDENAD

A "X
48 POKE 63501.0: REH COORDENAD

UEg%IEgEE 63502,14: REH FORHATO
s IZDR¥EL53503.B‘ REH FORMRTO
R
7e FOR Nﬁﬂiﬁﬂﬁ TO 31085: RERD

‘8@ DﬂTa 17, , 198 244

9@ LET g}EDSSSBB ﬁEH 6IRECCIO
N DEL GRA

2 ET H=INT 10191256) LET L=
D%R Hkﬂsb POKE 31@@1,L: POKE 31

RINT AT @.@;"S1 QUIERES CO
Léégﬂ EL GRRFICD JUSTO A CONTI

NUBCION DEL OTRO. PULSA 99"
12@ INPUT
138 IF x=99 THEN GO TO 17e@
149 INPUT "C_ Y

1S@ POKE 63$BB X

168 POKE 6350
RIZ@DENPUT OUIERES DEFINIR COLO

i18@ IF O0s%="5" OR 0s="s" THEN IN
PUT “QUE COLOR “";C: PDKE 63556,C
#(C«256) : RANDOHIZE USR 31000: G
0 70 120

190 POKE 63556,0: RANDOHIZE USR

31090

209 TO 120

210 REH PRUEBR DE IMPRESION DEL

CONTRARD

RDOR
220 RESTORE 230: FOR N=64044 TO
6404447 STEP 2: READ A: POKE N,
@: POKE N £ N

ESgDRRNDDHXZE USR B2179: PRUSE
9999 SAVE "DEMO4" LINE 1@




I PR OGRAMAGION

COMO SE HACE UN JUEGO
OGEROX (y V)

Hemos llegado ya al final de la serie. Hoy
explicaremos la vtilizaciéon de un par de rutinas,
para pasar inmediatamente a explicar en qué
consiste el juego, como jugar, algunos pokes...

El par de rutinas que quedan por ver, ca-
si no necesitan explicacion ya que el pro-
grama de demostracion lo hace todo. La pri-
mera de ellas hace aparecer pixel por pixel
y a doble tamarno, un mensaje por las dos
lineas inferiores de la pantalla. Para cam-
biar el mensaje basta con modificar en la
linea 60 el valor de la variable a$. El men-
saje puede ser tan largo como se quiera
—mientras la memoria lo permita— y debe
escribirse con mayusculas (para que apa-
rezcan los caracteres empleados en el jue-
go) y terminar con un CHR$ (255). El ejem-
plo esta en el programa de demostracion.

La otra rutina hace scroll de abajo a arri-
ba de una ventana de pantalla, definida por
caracteres, encargandose de borrar las li-
neas que van apareciendo. En el juego se
utiliza para abrir las puertas. El que quiera
averiguar en qué direcciones se almacenan
los formatos y coordenadas de las venta-
nas, asi como la forma de llamar a la ruti-
na, puede hacerlo examinando el listado Ba-
sic del programa de demostracion, desde
la linea 100 en adelante. Una explicacion
detallada no tiene demasiado interés. jLo
importante es el juego completo!

Antes de nada, el juego tiene una panta-
lla final (la pantalla que aparece cuando he-
mos conseguido llegar al final del juego),
que no se ha incluido como listado hexa-
decimal debido a su excesiva longitud in-
cluso compilada. Ademas, es mucho méas
interesante el que cada uno se haga su pro-
pia pantalla final y personalice un poco el
juego. Para realizar |a pantalla final se pue-
de utilizar un programa en Basic que la di-
buje y luego salvarla o bien uno de los mu-
chos programas comerciales de dibujo que
existen. Lo Gnico importante es que la pan-
talla se debe salvar sin compilar.

Hay muchas otras cosas que cada uno
puede personalizar. Hemos explicado cémo
se almacenan las pantallas en memoria; na-
da impide modificar todas aquellas panta-
Ilas que no tienen trascendencia en el jue-
go. Mas exactamente, no se pueden modi-
ficar las pantallas nimero (la primera es la
cero). 4,6,8,9,10, 11,17, 19, 21, 22, 24, 27,
30, 31, 32, 34, 35, 37 y 39.

El mapa forma una matriz de ocho pan-
tallas de ancho por cinco de alto, organi-
zado de izquierda a derecha y de arriba a
abajo. La cero es la que ocupa la esquina
superior izquierda, la uno la que esta a su
derecha, etc.
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En el caso de los sprites, pueden cam-
biarse todos y cada uno de los sprites de
cualquiera de las pantallas. Se puede cam-
biar su forma (nimero de grafico) teniendo
cuidado de que su tamafio no le haga bo-
rrar trozos de pantalla; y se puede cambiar
su recorrido: limites entre los que se mue-
ve e incrementos horizontal y vertical. No
se puede cambiar ningln objeto de panta-
lla, pero si de posicion dentro de su panta-
lla.

Hemos explicado cémo se organizan los
graficos, tanto de sprites como de mapea-
do. Si alguien tiene la paciencia y los co-
nocimientos suficientes, puede si lo desea
cambiar graficos.

Dado que hemos ido explicando todas es-
tas cosas, cualquiera puede modificar a su
antojo lo que se le ocurra. Una advertencia:
cuidado con lo que se cambia; antes de
cambiar algo hay que estar seguro de que
se ha entendido qué es ese algo y como es-
ta organizado.

Por altimo, el juego utiliza unos caracte-
res distintos a los del sistema. Los carac-
teres que estan definidos y que se pueden
cambiar son todos los ASCII, desde el co-
digo 32 hasta el 127, ambos inclusive. Los
nuevos caracteres se encuentran almace-
nados a partir de la direccion 32.300 y ocu-
pan 96 x 8 =768 bytes. En las direcciones
32.300 a 32.307 esta definido el caracter 32,
el primer ASCII, que es el espacio. Para
cambiar el juego de caracteres lo mas prac-
tico es poner el nuevo juego encima, aun-
que también se puede cambiar la variable
del sistema correspondiente, que es
CHARS (direcciones 23.606 y 23.607).

Para obtener una copia del juego comple-
to, que ya se utiliza para el quinto progra-
ma de demostracién, basta con contestar
afirmativamente a la pregunta del progra-
ma de demostracion de “Quieres salvar el
Juego completo (S/N)” y seguir las subsi-
guientes instrucciones (entre las que se en-
cuentra cargar la pantalla final). En caso de
haber hecho modificaciones, éstas deben
estar salvadas dentro de los bloques de Co-
digo Maquina o, en el caso de ser unos po-
cos pokes, hacerse al principio del progra-
ma cargador 5, justo después de cargar el
ultimo bloque de Cédigo Maquina. El pro-
grama salvara al cassette un solo bloque
que contiene todo el Codigo Maquina, gra-
ficos, pantallas, etc. Para ejecutar el progra-
ma basta con hacer:

POKE 23606,44
POKE 23607,125
RANDOMIZE USR 56320

o bien incluir antes del bloque de bytes
que contiene todo el juego, el programa car-
gador 6. Este programa se encarga de cam-
biar el juego de caracteres (los dos pokes)
y de ejecutar el juego, sacando un mensa-
je para la carga.

En cuanto al juego propiamente dicho, en
primer lugar se pueden utilizar para jugar
tanto el teclado como un joystick tipo
Kemston. Para escoger uno u otro sélo hay
que pulsar la tecla correspondiente como
en cualquier juego. En el caso del teclado
las teclas son las siguientes:

O: izquierda
P: derecha

Q: salto largo
A: salto corto
1: parar

0: continuar

En cualquier caso, con ‘SPACE' se termi-
na la partida (muy Gtil si caemos en alguna
trampa).

La historia del juego se encuentra al prin-
cipio del capitulo primero de esta serie y
dentro del propio juego. El juego tiene ade-
méas algunas pistas; sélo hay que leer el
mensaje que aparece cuando cesa la mu-
sica (se puede hacer cesar la musica pul-
sando cualquier tecla).

La misién del juego

El objetivo a grandes rasgos es el de en-
cender el gran fuego, para lo cual hay que
hacer algunas cosas primero... Hay varias
llaves que abren las correspondientes puer-
tas, cuya cerradura es la misma llave que
la abre parpadeante. En cada pantalla hay
tres enemigos que nos restan energia al to-
carnos y siguen trayectorias definidad. No
siempre es facil evitar que nos rocen, pero
tenemos bastante energia.

No vamos a explicar como se termina el
juego, eso es cosa vuestra; lo que si vamos
a hacer, para que no os volvais locos es da-
ros algunos pokes que facilitaran en gran
medida vuestro trabajo:

Energia infinita: POKE 61506,20 1
Numero de sprites: POKE 59942,n

siendo n un namero entre 1y 4. El nimero
de sprites incluye al personaje principal, por
lo que 4 es lo normal y 1 es sin ningun ene-

migo.
Tiempo infinito: POKE 62332,201
Sin sonido: POKE 61792,201

Hay muchos mas, pero también quere-
mos dejar algo a los buscadores y destri-
padores.

Sobre cémo jugar, algunos consejos son
los siguientes:

1. En el juego hay un gran nimero de
trampas de las que no se puede salir. Mu-
chas de ellas no tienen apariencia de tram-
pas. Ve con cuidado, calcula bien los sal-
tos y recuerda que siempre puedes pulsar
‘SPACE' para volver a empezar (la Unica so-
lucion).

2. Todas las puertas tienen una cerradu-
ra en su misma pantalla. No es facil adivi-
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