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Sobre los autores

Scott Vincent es un programador experimentado en Codigo
Maquina. Habitualmente estudia ordenadores en la Universidad
de Sheffield; Scott tiene publicados gran cantidad de libros
sobre Codigo Maquina por conocidas casas de software. Gran
parte de los libros que ha escrito, han sido publicados por
Interface y Virgin Books.

Clive Gifford tiene aproximadamente 20 libros editados y
escribe con frecuencia para un nimero de revistas de
ordenadores, incluyendo Home Computing Weekly. Sus titulos
publicados incluyen The Amstrad Programmers Reference
Guide (con Tim Hartnell como co-autor), Using Computers in
Education y On-Line With Your Computer.

Unidos, los dos autores han trabajado en varios proyectos,
incluidos bastantes libros de la serie Games for Your...
publicados por Virgin.

Los autores desean agradecer su colaboracion a las siguientes
personas: Dave, Dickie, Grannis, Lorraine, Simes y Stuart.
También agradecen a Alan y Sue Baggs su ayuda con el
préstamo de equipos, asi como a John Brown por su acuerdo con
todo el proyecto.



Introduccion de los autores

Debido a su relacion prestaciones/precio, la gama de
ordenadores AMSTRAD no tiene igual en el mundo del Home
Computer. El BASIC suministrado con los equipos AMSTRAD
esta escrito por Locomotive Software y es excelente, pero no
hay BASIC que pueda igualar la velocidad de un programa
escrito en Codigo Maquina. Este lenguaje tiene también otras
ventajas. Un programa bien escrito en Codlgo Maquma ocupa
mucho menos espacio en la memoria; ain mas, pueden
escribirse rutinas para ejecutar tareas imposibles de realizar a
través del BASIC -como lo demuestra la disponibilidad del
sintetizador de voz y nuestra velocidad de cassette mas rapida.

Sin embargo, el Cddigo Maquina tiene desventajas. Es tedioso y
lento de escribir, no tiene facilidades para comprobar errores
(en caso de error en el programa, perderemos el control del
mismo) y, por supuesto, para escribir cualquier rutina es
necesario estar familiarizado con él. Para muchas personas esto
es demasiado complejo y el Codigo Maquina semeja los vestigios
de un dios, demasiado dificil de aprender.

Este libro es para aquellas personas que son incapaces de
escribir Cédigo Maquina pero que escriben programas en BASIC.
Hemos tratado de escribir rutinas de todo t1po' graflcos, sonido,
conservacion de memoria, recuperacion mas rapida desde el
cassette y utilidades. Todo ha sido suministrado en la forma de
un cargador BASIC, una lista en Ensamblador y una descripcion
detallada del uso, y en algunos casos, un programa de
demostracion.

- Esperamos que este libro sea una ayuda para aquellos
programadores que todavia no se han introducido dentro del
complicado Cddigo Maquina, o para aquéllos que, habiéndolo
hecho, han temdo problemas o no han realizado las mismas
rutinas que aqui les ofrecemos.

Feliz tecleado.

Clive Gifford
Scott Vincent

Londres, 1985






Reposicionador de texto

Esta subrutina cambia una cadena de caracteres de la posicion
superior a la inferior. El programa utiliza los primeros
caracteres graficos definibles por el usuario (User-Definable
Graphic, UDG) por lo que habra que tener en cuenta dos puntos.

1) . Asegurarse que al menos hay un caracter UDG
disponible; el nimero disponible puede ser cambiado
con el comando SYMBOL AFTER.

2) Asegurarse de que no se desea utilizar el primer
caracter UDG disponible; si Vd. desea emplearlo,
haga entonces SYMBOL AFTER, 1 mas bajo.

El formato para llamar a esta rutina es el siguiente:
CALL 40000, X, Y, @AS

X e Y son las coordenadas donde sera impreso el primer
cardcter. Como la cadena serd invertida, la impresién de la
misma se hara en la pantalla de derecha a izquierda. Esto debe
tenerse en cuenta al especificar las coordenadas. X e Y pueden
ser cualquier integer o variable numérica, siempre que estén
dentro de los margenes de la pantalla. Segln lo anterior CALL
40000, a, b, @ AS tiene el mismo efecto que CALL 40000, 5, 9,

@ pd-

La cadena conteniendo los caracteres, puede ser cualquier
variable alfanumérica (string = variable) pero no una serie de
caracteres encerrados entre comillas (). Por ejemplo, CALL
40000, X, Y, "HELLO", @ A$ no trabajaria, pero esto
dificilmente es un problema. A$ = "HELLO™ CALL X, Y, @ AS
tendria el efecto deseado.

El signo @ permite a la rutina pasar una variable alfanumérica
desde y hacia Cédigo Maquina, siendo una caracteristica muy
Gtil para el programador que se inicia en esta modalidad. Esta

rutina trabajara en los tres modos de screen (pantalla) que tiene
Amstrad.
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RSX Sound (Sonido RSX)

Este sorprendente programa te proporciona un conjunto de
comandos similares a los que pueden encontrarse en el
ordenador Oric. Para aquéllos que no estén familiarizados con
las particularidades del Oric (que pueden ser el 99 por c1ento de
los lectores), diremos que una de sus excelentes caracteristicas
era la predefmlcmn de sonidos. Si escribias en BASIC el
comando ZAP, obtenias un sonido "ZAP", asimismo, si tecleabas
EXPLODE, obtenias el sonido mas real de una explosion.
Obviamente, estas facilidades ahorraban al programador gran
cantidad de tiempo. Muchos de los listados de Oric hacen uso de
estos Utiles comandos.

Nuestra rutina crea para el Amstrad unas posibilidades
similares. Seis sonidos (dos mas que en el Orlc) han sido
predefinidos, todos los cuales consideramos seran muy utiles;
principalmente en programas de juegos. Después de rodar el
programa cargador en BASIC, deberas ejecutar CALL 40000
para inicializar la rutina.

A partir de ese momento, dispondrds de seis nuevos comandos
en el BASIC. Estos han sido creados con la ayuda de la ROM que
tiene nuestro Amstrad, la cual permite que puedan crearse
nuevas palabras (en el BASIC) mediante una rutina conocida
como RSX. Estos seis comandos son:

{ EXPLODE
i PING

| SQUELCH
i ZAP

\ ALIEN

| SHOOT

La barra vertical que precede a los nombres, es parte de las
caracteristicas de RSX y es el caracter localizado en la mlsma
tecla que '@' (a la derecha de la 'P').

Feliz "zapping", "squelching", y demas.

{ - Fosl SOUND
19 SYMBOL AFTE GMEMORY 29999 SYMBOL
AFTER Z4@

——

10
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Caracter ampliado por 8

Esta rutina transforma tu pequefio e insignificante caracter de
8 por 8 plxels en un monstruo 8 veces mayor -de aqui el
imaginativo titulo. La rutina es, efectivamente, bastante simple
de escribir. Lo que hace la rutina es, en efecto, tomar el
caracter especificado, examinarlo linea a linea y alll donde un
pixel contiene el foreground (primer plano) color, reemplazarlo
(el plxel) con el caracter 143 (CHR$(143)) que representa un
bloque solido. Esto hace que el caracter impreso sea 8 veces
mas grande que el normal. Habil, ;eh?

Esta rutina acepta el siguiente comando:
CALL 40000, X, Y, CHAR, P1, P2

X e Y son las coordenadas superior-izquierda desde donde sera
impreso el caracter magnificado; CHAR es el codigo ASCII
correspondiente al caracter que vamos a ampliar; Pl y P2
controlan los colores de la mitad superior e inferior del
caracter, respectivamente. Con esto es posible obtener un color
diferente en cada mitad, creando un sensacional efecto.

La siguiente rutina de demostracion imprimira dos caracteres,
'GO' en Mode 0 con sus mitades en diferente color. Para
cambiar los colores, simplemente pulsa la barra espaciadora.

10 MODE 0: CLS
20 FOR T = 0 TO 25

30 CALL 40000, 1, 8,71, T, T+l

40 CALL 40000, 12, 8,79, T+1, T

50 IF INKEY$ = ™ THEN NEXT ELSE 50

60 END
1 CARACTER AMPLIADD FOR 3
18 SYMBOL AFTER Z34:MEMORY S9999:SYMBOL
AFTER 248

0 FOR n=d48090 TO 48874
50 READ af:FOEE n, VAL 'S +a$)

48 NEXT

S0 DATA C0,9%,BB,FS,C0,64,B7,00,7E,04

16
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Caracter ampliado por 24

Esta es una variacion sobre un tema. En lugar de poner un
caracter 143 (CHRS(143)) por cada pixel activado, esta rutina
permite que en su lugar sea puesto un extravagante bloque de 3
por 3 de estos caracteres, con lo cual creamos un caracter 3
veces mayor que el anterior y 24 veces mayor que el original.
Obviamente, el efecto de la rutina se vera limitado si se usa en
Mode 0, donde unicamente hay 20 columnas a lo ancho de la
pantalla.

Como puede verse en el formato mostrado abajo, la rutina no
tiene otra diferencia (para su uso):

CALL 40000, X, Y, CHAR, P1, P2, P3

Mediante la 'P' extra, conseguimos una mayor diferencia en el
color del caracter. Existe una serie de posibilidades para usar
este color extra, nosotros hemos decidido usarlo de la siguiente
manera. Cada linea del caracter (ampliado) tiene una longitud
de 24 caracteres por 3 de alto. El color de la primera linea de
este rectangulo (24 caracteres por 1 de alto) es siempre
adjudicado por P1, la segunda por P2 y la tercera por P3.

Probablemente, es mas facil mostrar esto en un diagrama, tal
como el representado a continuacion:

COLORES DE PEN SOBRE TIMES 24 PRINT

e

SUPERIOR (Fila 1

CARACT. \Fila 2
LINEA Fila 3 |
20 Fila 1 §E
CARAC. (Fila 2 |
LINEA Fila 3 §

1

30 JFU&
CARAC. \ Fila

HASTA COMPLETAR EL CARACTER

N
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Lector de cabeceras

Esta corta rutina en Coddigo Maquina, en conjuncién con un
programa en BASIC, te permitira obtener los detalles que
necesites sobre un programa grabado en cassette. No es
necesario que grabes completamente todo el programa; la
rutina umcamente necesita la cabecera de donde obtiene los
siguientes parametros de gran utilidad para identificar el
programa:

Nombre de archivo (File Name)

NiUmero de bloque (51 el archivo es mas largo de uno)
Especifica si es el Gltimo bloque de un programa

Tipo de archivo (File Type, esto es, BASIC, binario o ASCII)
Especifica si el programa esta protegido

Longitud de los datos

Localizacion de los datos

Longitud total del archivo (File Length)

Direccion de entrada (nicamente en archivos binarios)

En esta rutina no es necesario el comando CALL, ya que existe
un programa en BASIC ocupandose del Cddigo Maquina. La
rutina lee la cabecera del programa, poniéndola dentro de un
buffer de 28 bytes especialmente creado para ello. El Cddigo
Maquina devuelve entonces el control al programa en BASIC, el
cual examina el buffer (mediante el comando PEEK) mostrando
en la pantalla las diferentes informaciones descritas
anteriormente.

Puede que te resulte dificil encontrar inmediatamente un uso
para este programa, pero los de este tipo son muy populares.
Los paquetes de software que se anuncian como "rompedores de
programas" y que permiten introducirse dentro del software
comercial siempre tienen entre sus programas un lector de
cabeceras (Header Reader). Otro uso para este programa es en
aquéllos que has grabado en el cassette, pero te olvidaste de
documentar (si, esto es algo que nos ocurre a todos, sobre todo
a las dos de la madrugada, recién acabado nuestro programa
"mega-bytlco") Con esta rutina podras obtener toda la
informacion concerniente al programa que grabaste, sin tener
que volver a cargarlo de nuevo.
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1 LECTOR CABECERS
1@ SYMBOL AFTER ZSa:MEMORY 29999
AFTER 246

26 FEEAD aF:POEE n.VaL{"E+a$)

4@ NE=T
58 CLE

S8 LOCATE 14, 12:PRINT"Camienza 1a cinta’
Yo Call de6ea

58 CLSsFPRINT

S8 er=PEEK (48858 shuff=48851

199 IF er=25% G070 136

118 IF er=6 THEN FEINT®=ESCAFPE=*®* ELZE PR
INT*#TAFE ERRECE="® , ‘

128 END

128 PRINT*proarama: *:

149 w=huff

58 FPRINT CHREF(PEEE (13
168 w=u+1:IF FEEK (x>0 AND =<bhuff+ls G0
TGO 156

178 PRINT

126 a=PEEK (buff+22) sh=PEEK (huff+172

1%8 IF a<x»& AND b<x@ GOTO Z4é
289 FRIMT:PEINT'blogue: * s PEEK (huff+140:
218 IF a<x9 THEMN FRINT'iprimer blogusl®:
229 IF baxe THEN PRINT*(ultimo blogusd®s
238 PRINT
248 PRINT:FRINT*tipo programa: *:
259 n=FEEE (huff+18)
2@ IF n=0 THEM PRINMT*BAZIC®:
IF n=1 THEN FPREINT BINARY®:

IF n=2 THEWN PRINT'SCREEEN IMAGE®:
2@ IF n=3 THEMN FPRINT"ASCII®:
288 IF PEEE(buff+283<x@ THEN PRINT® (pro
tegidor® ELSE PRINT

218 PRINT:FPEINT *direccion datos:':FEEE
Chuff+2 1 1 +2542FEER Chuf 4220

329 PRINT:FRINT*lonaoitud datos: ' :FEEK
thuff+19)+206=FPEEK (hufr+28) :

33@ IF n<x1 GOTO 276

349 FEINT:FRINT'introduce direccion:®:
S50 nn=FPEEK (huff+28)+254=FEEK (buf f+272
Za9 IF nn=9 THEN FRINT® INCOMPLETO" ELSE
FREINT nn
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& FRIMT: l:FIH!'1111'1:11"'!‘!:( total:
EEF'DHTT+_4'+ AEFEER (huf £4250
SE=e LOCATE E,i: FFTHT Fiylsa cualauisr tec
para 1a =sigulents cabecsera®
WHILE IHEEYE="":WEND
HOTO Sé
OAaTA 71,7&,?' 11 ic,a8,5E, 20, lD él
DATA BC n.82.e8,F1,3%,04,32, 72
OATA ?C. e T "
DaTa =F,
OATA _F N

DO WK
L Ry T N}
Lo R R L)

DOCN SR =

o o fo P fa ) -

f
o g
G K

Editor Ass
aMMas 1.1
Copwiight 1985 PICTURESDUE

agal i LECT CABECERAZ

6ear
249 2618 ORG 42009

BLAlL 628 CISREAD DEFL @BCAIH
= aa=é KMRES DEFL OBBO=H
Flde 217VzZ90 ¢ada LO HL ,BUFFER
o4z 111029 4650 Lo DE, 22

4 ZEZC 090 Lo A, Z0H
2048 COALBC 28706 CaALL CSREAD
N L 909 FLZH AF
#r4C COOZER Qa7e CaLl EMREES
ELY el1oe FOF  AF
8ile JE oy O
@129 LO TEREDREDY A
@19 RET
6146 Ok L P S
2159 L CERREDRED (A
210 L A,B
@17e L0 (FRETECTY, A

o 210 LD A, (BUFFERE+1:0
AR @199 BIT @.4A
e dz09 AR Z NOFEQT

xul

2219 LO  (FETECTI,A

) ) @220 NOFROT AND 14.
LAl CBIF er=e =EL A

Xy
' lN s
DL e = 8 | Y
M
IN
5
m

0
[ W

2R5P0 @zde L0 (BUFFERE+12),A
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DEFE
EN

RET
DEFE
OEF=

[
[
[
b L

ST
LSRN 5 8
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Impresion de cuatro caracteres

Si deseas un bloque de caracteres impresos formando un
cuadrado (particularmente usado en graficos definidos por el
usuario, UDG), entonces ésta es la rutina que buscabas.
Rapidamente y sin esfuerzo, esta rutina pondra en la pantalla
un bloque de caracteres.

El formato es el siguiente:

CALL 40000, X, Y, C

X e Y son las coordenadas correspondientes a la situacion del
bloque en la pantalla. X puede estar en cualquier posicion entre
0 y 639, mientras que las posiciones para Y estaran entre 0 y
399. Observa que el tamafio del bloque limita la posicion mas
alta de estos margenes, aproximadamente en 20. Las
coordenadas X e Y corresponden al pixel de la esquina superior
izquierda del bloque de caracteres.

C corresponde al cddigo ASCII del primer caracter,
correspondiendo los otros tres a los siguientes cédlgos dentro
del ASCII. Esto es extremadamente hmpxo y util para la
creacion de graficos definidos por el usuario (UDG) donde a
menudo se utilizan caracteres diferentes para cada una de las
partes de un bloque mas grande.

1 AR
19 SYMBOL AFTER Z5£:MEMORY 3
AFTER 246

28 FOR n=408006 TO 46848
28 READ a%:POEKE n, VAL & '+a®)

44 HEXT
S8 DATA OD,4E,00 DD,&t;@E,ED;éS,@S,DD
&8 DATA SE,ed,0O0, g, 67, 05

70 DATA C0,C9,EF

26 DATA C1,79

2% DATA ZE,1
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Editor Azszembler
aFfHas 1.1
Copyriaht 19585 PICTURESOUE

TMP dCARAD

ORG 480866

JCUR DEFL 9BBCEH
Bn DEFL @BBCGH
HE DEFL @BBEFCH
Lo
LD
LI
Lo

48 DdEa
= ODsEez
Lo N0AA83
=+ DOSE&4
40 DD5se5 Lo
Gepl piog L0
05 8118 NATOHRE PUSH
_oe ES Gizd FLIZH
b o T B #1324 Fid=H BiC

4 COC8ER @1d4d CALL MOVAERS
7l 8154 FOoF  BC :
&7 B1s0 Lo G

&

SR v N o i B

T
= m

@17a INC O
alze FLSH BC
¢ CALL GREACHE
FOF  BC

IR ot o £ B
T
[}
I
m
=
ot
Ao

LR B O e B v T~ I

4 £l L0 A0
= (i ING O
o o5 FUSH BC

#las COFCEE d246 CaLL GRACHE
o 1 T FOF BL

ad El o JEED FaF HL

20ad 01 G278 FOF  DE

Pled ZELR et Lo Ayla

AR IR
Fwlwiw

Ly
.
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SPLaA 2B 9278 NEWRDOW DEC  HL

Y S 408 CEC A

FLAD Z2eFC gzie AR NZ , NEWRDL
YhAE 190E1 BIZG OUMZ NATCHE
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Inversor de pantalla

Esta rutina rota la pantalla 180 grados independientemente de
cual sea su posicion; esto hace que la parte superior se
convierta en la inferior. Unicamente trabaja en Mode 1, a pesar
de lo cual puede ser de gran efectividad, como muestra nuestro

programa de demostracion.

Para acceder a esta rutina, simplemente escribe:

CALL 40000
i 7 INVERSOR OFE FaNTALLA
16 SYMBOL AFTER ZS4:MEMORY 29999 :SYMBOL
AFTER 246
29 FOR n=de6és TO 46143
9 FEAD af:FOKE n VALO"E +a¥)
4@ NEAT
S50 DATA 2i,09,00,C00,14.BC,ERB.Z :
a9 DATA 27.00,14, EL,T-,.L.C@,JU,& 5
Vo DATA &4.09, EF.@_._é,L_.lé.
@ DATA uﬂ.JF 1F,PE.CEBL12,1F, o, 8a
<9 DATA ﬂd,ﬁr,lE_uQ,lﬁ,FE TL.DI lh,lr
16é DATA 26,04,14,.7VA.BE4,67 ,h@,@i Ta L DA
119 DATA @“.ET.TH.LD.E" TQ_HH,,L,&?,EJ
12¢ DATA 87,528,064, @z,a7 01,18, 0%
1zé DATA l:1_['1,.:-’3\,!__ I T A £ i L;.IJ
149 DATA Fa,bs8, Jﬂ,qT.TB.Lc.JQ.?F e, 84
15¢ DATA 1&.?# E&,@7,260,84,74A, D_.U..J.
1z¢ DATA Dh,®~,f~ & ,T'
17e DATA ﬂL.--,J@ 5 ]
12e DATA TC,25, En,@.,_g,ﬁq..L.E;
1¥6 DATA vD.h@.ou.E?
Editor aAssembler

AMMaAZ 1
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SRR
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Copiador de texto

No hay gran cosa que decir sobre esta rutina, excepto que puede
aplicarsele la maxima que dice "lo pequefio es bonito". Esta
rutina puede "volcar" el texto de la pantalla a una impresora
conectada a tu Amstrad.

Esto es Gtil en gran ndmero de situaciones en las cuales copiar
directamente una pantalla llena de nimeros o datos, es mucho
mas facil que alterar tu programa con cientos de PRINT#38s
para sacar cada una de las lineas de texto a la impresora. Con
esta rutina obtienes al mismo tiempo que los datos en la
pantalla, una copia de esta pantalla en la impresora.

Para usar esta rutina, Uunicamente escribe CALL 40000, después
rueda el programa del cual quieres sacar copias de la pantalla.

1 CORTADOE DE TEXTO
19 ZyMEOL AFTER Z54:MEMORY 29992 :SY¥MBOL

AFTERE 248

29 FOR n=480006 TO 466354

2@ FEEAD af:FOKE n,VALO & +a¥)

dé NExT

-0 DATA ZE,01,C0,17,BC, 80, 84,005,248,
¢ DATA ES,CO,VS,BE.EL,CD,c0,BE,CO,

2 DATA BO,==2,FB,.CD,21,BD,24,16,ED,2C
¢ DATA zZE,80,ChL,2E,BD 22, FE,C0OL,21,BD
?
@

a1
£E

¢ DATA ZE,9A,CD,2E,BD,35,FB,C0,21,BD
¢ DATA C1,80,20,00,09

FEditor Assembler
AMMAL 1.1 :
Copwright 1985 FICTURESQUE

Qa1 COFI TEXTO
Qoa: ;
7049 0e1@ OFEG 40000
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BC17

BEVS

BE&9

BLOZE

BO=1

“Cde ZEel
»C4r COIVEC
EL N S T
Ylde 84
2dT C5
P4z el
“d4a ES
Y4B COVSER
“C4E Ed
2C4F CDaeER
oCE2 COZERD

St

TCES SEFE
SCET COE1ED
TR A T

i ISE T
2 CER

» SEdA
COZERD
ZaFB
“FOCOE1BD
el

. el
2CVd 2ebl

TR T

2020
'YEL
TEL
TR
000
0070
LD
TEL,
8160
2118
6120
L
5148

e1=9

CHELIM
CURSOR
FEOCHAR
BU=Y

SENDFF

METREOW
MATCOL

78 WAITI

p2d0 WAITE

9 WAITE

DEFL
OEFL
DEFL

@BC1TH
@BETS
ABEAGH
OEFL eBOZEH
OEFL eBOZIH
Lo L.l
Call CHRLIM
INC ¢
INC B

FLIEH BC

Lo Hel
FiLizH HL

Call CURSOR
FOF HL

CaLl ROCHAR
Call BUzy

AR CWaITl
Call SENDRR
ING H

[LINT NATCOL
INC L

Lo Al
Call BUSY

AR CLWAITE
CALL SERDFPR
Lo A, 19
Call BLSY

AR CL.WAITS
CALL SENDFR
FOF BC

OEC  ©

JE NZ NETROW

RET
END
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Para completar esta rutina, tenemos una demostracion que es
uno de los procesadores de texto mas cortos que hayas visto.
Este programa acepta inputs de 80 caracteres en screen Mode
0, dejandolas en la pantalla hasta que es introducido un espacio
o es alcanzada la parte inferior de la pantalla. Cuando alguna
de estas cosas ocurre, la rutina Copiador Texto es llamada y la
pantalla es copiada en la impresora. Pon el cédigo de impresion
que desees en la linea | (linea de doble espacio, énfasis de
impresion). Este programa puede no ser el Wordstar, pero
siempre tendras la posibilidad de mejorarlo por ti mismo.

1 ‘ Afiade aqui tus codigos de control p

ara la impresora

190 MODE Z2:INE 1,2&:INK @,0:BORDER 1=:FEN
1:FAFER @:CL3

26 FOR T=1 TO 24

2@ LINE INPUT A%:IF AF=" ' THEN CALL 4@@

8@

48 NEXT

59 CALL 40069
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Rotacion a la derecha

Esta rutina desplazarad (scroll) hacia la derecha una linea de
texto, haciendo desaparecer todos los pixels por la derecha y
reaparecer por la izquierda (creando un efecto de rotacion
sobre la pantalla). o

Pensando que esta rutina Unicamente trabaja en Mode 1, tiene
un ndmero de parametros para hacerla completamente flexible
en su uso.

CALL 40000, X, Y, N

X equivale a las columnas, mientras que Y corresponde a la
linea desde donde comenzara el desplazamiento. N equivale al
nimero de caracteres que queremos desplazar hacia la derecha
en esa linea. Con esto, en lugar de producir desplazamientos
indiscriminados de grandes areas de la pantalla, podemos
desplazar pequefias porciones de texto o UDGs y bloque de
graficos, en juegos podemos mover de manera precisa simbolos
graficos.

Puedes tener un nimero de areas de la pantalla desplazandose
simultdneamente, aunque en este caso es necesario para cada
una de ellas una llamada CALL. Ya que con un CALL
dnicamente desplazamos un pixel cada columna, es necesario el
uso de loops para mantener el movimiento de forma constante.

Aqui tenemos un ejemplo de la rutina desplazando dos areas de
la pantalla en Mode 1. Antes de correr el programa, llena la
pantalla con caracteres distintos unos de otros, o escribe
cualquier descripcion.

10FOR T = 1 to 500
20 CALL 40000, 5, &, 20

30 CALL 40000, 12, 10, 10
40 NEXT
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26 NATREOW
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Rotacion a la izquierda

Esencialmente esta rutina es la misma que la Ultima,
Unicamente que el desplazamiento (scroll) se produce hacia el
lado opuesto.

La declaracion CALL es la misma:

CALL 40000, X, Y, N

Esta rutina (como la anterior) trabaja Gnicamente en Mode 1 y
también necesita ser llamada desde un loop si se quiere
mantener el movimiento de forma continua. Para mas detalles
consultar la rutina ROTACION DERECHA.

17 FEOTACION A ITZOUIERDA
1e SYMBOL AFTERE ZS&:MEMORY 299991 SYMBOL
AFTER &d@

2@ FOR n=40060 TO 48887
2@ READ a#%:POEE n VALC'E'+a$)

49 NEXT

2@ DATA FE.@E.!@ L, aE,82,20,00,45,04
=@ DATA 25,C0,14, EL,DD 4o,00,08,26,0%
79 DATA @E 8%,E5,05,0R, 26, VE,FS, 50,54
=9 DATA L:,h@ OA,hd..L.EL,@.,h@,@d,?C
7@ DATA D=, 98 14,08, 242,25,04,C8,A7
1906 OATA 1:.@h,lE EV.CB,&68,28,02,08,07
119 DATA 12,1@.DD,F1,;E,ﬁd.IE,Hf iz,82

126 DATA IZB.EE-,CB.«'E:T",EE:,@E’,EIE’.,EZ-.l 1,E1
12¢ DATA V0C,Ca,02,67,00,20,BF,C%
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Fijar velocidad

Este programa puede ser titulado 'Turbo Load and Save'; puede
ser utilizado no umcamente para aumentar la velocidad de
grabacion y recuperacxon de nuestros programas, sino también
para reducirla -quizas para una copla de seguridad o para
aparentar que un programa es mas largo de lo que es en
realidad.

Bien, suficiente sobre como y con qué trabaja este programa.
Para alterar las velocidades, esta rutina hace uso de otra
localizada en la ROM que tiene el Amstrad. Con el BASIC del
Amstrad tG puedes Unicamente seleccionar SPEED WRITE 0,
(1000 baudios) y SPEED WRITE 1, (2000 baudios). Con esta
rutina podras seleccionar dentro de un margen de velocidades
mucho mas amplio. Sin embargo, a partir de cierta velocidad
cargar y salvar programas se hace cada vez mas inseguro.
Nosotros encontramos, despues de una constante
experimentacion, que la velocidad mas rapxda con fiabilidad era
de 3300 baudios, pero que esa fiabilidad Unicamente se obtenia
si la carga y recuperacion del programa se realizaba en el
mismo ordenador.

Dirigirse al 'Firmware Manual', capitulo 14. 125, ofrecido por
Amsoft para una explicacion completa sobre términos tales
como "longitud mitad-cero" (half-zero length) y el
funcionamiento del cassette. Todo lo que diremos aqui es que el
formato de esta rutina es:

CALL 40000, H, P

H es la longitud de medio cero, pero todo lo que aqu1
necesitamos conocer es que 333,333 (un tercio de millon)
dividido por este valor, nos dara un valor aproximado de la
velocidad en baudios. Segin esto, un valor de H = 167 nos dara
una velocidad aproximada de 2000 baudios.

P equivale al nivel de 'Precompensacion' (d1r1g1rse de nuevo al
Firmware Manual para una explicacion detallada).
Teoncamente, este valor podia situarse entre 0 y 255, pero en
la practica valores entre 2 y 100 son mas probables. Los niveles
de precompensacion que hemos encontrado mas adecuados han
sido entre 10 y 30.
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En el caso de no especificar nlngun parametro después del
estamento CALL, el ordenador asignara valores de 100 para H y -
10 para P. Esto da una velocidad aproximada de 3300 baudios.

Experimenta con esta rutina, ya que para tu equqx> pueden
existir otros margenes de velocidad distintos a’ los aqui
indicados.

1 - FIJdak VELOCIDAD

1¢ SYMBOL AFTER Z5&:MEMORY 299993 EYHEHL
AFTEF 249

FOR n=406006 Té 40624

FEAD a:FOEE n,VAL{'E " +a¥)

NEXT

OATA FE,99,20,87.21,484,008,3E,0A, 15
DaTaA oC,FE,. 22,09, DU,TE hﬁ LD, aE, 82
DATA DD, &&,683,C0,48,B0,

o B bl

S oS S G o S

_y

Editor Assemblsr
AMMAS 1.1
Copvright 1985 PICTURESOUE

a¢el FIJda VELOCIDAD
209
2049 2019 ORG 40000
BCas @020 SFEED DEFL 2BCaZH
.40 FEO® 20z0 - CF @
whas 200V 0049 AR NZ,GTVALS
PLdd 215400 Q050 Lo HL,109
L4V ZE0A @00 Lo A, 10
Cd? 1200 0ove AR CONT
wCdb FEOZ @o=e STVALS CF 2
2Cab C0o 209 FET NZ
wCdE DDVERO 01090 Lo A, (Tx+0
2051 DheEdZ 0119 Lo L, (IX+2)
2054 DDec= 0120 Lo H, (Tx+320
LSy ChesBC @1z@ CONT CALL SPEED
CSA O 0140 FET
@150 ENL




Desplazamiento rapido
de la pantalla

Para escribir muchos tipos de programas de accion, asi como
para conseguir excitantes efectos visuales para casi cualquier
programa, un desplazamiento (scroll) rapido, y sin salto, de la
pantalla es una de las mas Gtiles adiciones a tu coleccion de
rutinas en Codigo Maquina.

Una vez llamada esta rutina, puede desplazar toda la pantalla el
espacio de una linea hacia arriba o hacia abajo. El formato para
CALL es:

CALL 40000, C, UD

C corresponde al color de la tinta que tomara la linea "vacia"
que aparecera arriba o abajo, dependlendo del tipo de scroll que
uses. El parametro UD define la direccion del movimiento; '0'
para abajo y 'l' para arriba.

i DESFLAZAMIENTD DE FANTALLA
10 SYMBOL AFTER 25&:MEMORY S999%:5YMBOL
AFTER 240

70 FOF n=d40009 TO 40615

20 READ a$:FOKE n,VAL('%'+a®)

40 NEXT

5. DATA FE,02,00,00,44,909,00,7E,82,00
Ae DATA 2C,BC,CO,4D0,BC,C9

Editor Assembler
AMMAS 1.1 -
Copvright 1985 PICTURESOUE

0001 ; DESF FANTALLA

0002 ; , |
40 0010 ORG 40000
BCEE 9029 ENCODE DEFL OBCZCH
BCAD 9030 HWROLL DEFL @BCADH
IC40 FEOZ 0040 oF 2
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wods Co QoY
w4z DDdade @0c0
whde DOVESZ 670
way CD2CBEC dazd
P4c CO4DBeo Qa0
#LdF C% a1ee

2119

[aCINY
s

ry
LK
P

o v

FET NI

LO B,ilx+8)
LO A, LIE+2D
CaALL ENCODE
CALL HWREDLL
FET

END

OO
Rk >

-*
)
(Y
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La pista de los diamantes

Para demostrar la rapidez y suavidad de este scroll
(desplazamiento), aqui tenemos un corto programa con cuya
ejecucion podras divertirte mucho. Estd basado en esos juegos
en los cuales se desplaza una pista y debemos evitar vernos
fuera de sus limites. Nuestro juego es mas complicado que eso.
TG estas viajando a traves del famoso Central African Diamond
Trail (pista o sendero de diamantes del Africa Central) en busca
de sus escurridizas gemas. El sendero es peligroso y contiene
muchos riesgos potencialmente fatales -indicados por una cruz
roja. Los diamantes de suave brillo azul son los que has venido a
buscar y podras consegu1rlos pasando por encima de ellos con tu
coche, esto te dara 50 puntos extra. También consegmras 10
puntos por cada décima de milla que viajes y el juego continda
hasta que te estrelles.

El juego utiliza el fast scroll (desplazamlento rapido) para
mover hacia ti la carretera suave y rapidamente. El juego
también indica la puntuacion maxima y la que vamos
obteniendo. Adelante... ponte a jugar.
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10 RANDOMIZE TIME:hi1=90
2@ ClSisc=0 =2+ INTIRNDO=Zd ) sv=10sc=uty /2
29 x=S+INT(RND=Z d‘-r=;+ 172
49 LOCATE 1,1:PRINT STRINGE LOHREECLAZ Y
tSTRINGEF (v, ! '):LTFINbfLJﬁ“E—§ CHREF( 1420
)
50 IF EMD<®.2 THEN FEN Z:LOCATE =+1+INTC
EnD=v) 1 FRINT !HFIfLQZW FEN 1
&9 IF FND @.1% THEN PEN Z:LOCATE =+1+INT
(END®vI 1 ePRINT CHE£(2Z27) sFEN |
70 LOCATE o ,22:FPRINT" ¢
29 o=+ INKEEY{(2)=0)-C(INEEY(11=8]
20 CALL 4090@,9,0
106 LOCATE la,h_ FRINT*PUNTUACION® =":1sc
119 t=TEST(co=1a6-5,54)0
120 IF t=1 OF t=2 G0OT0O 120
129 IF t=2 THEN SOUND 1.42,.5,7:isc=sc+59
14¢ sc=sc+18:IF sc MOO 200=0 THEN Wy~
1= Cyw=5)
15¢ LOCATE o ,22:FRINT"
160 ==x+INT(RND®3) -1+ (=241 -Cx<3)
1ve S0TO 49 :
120 CLES:LOCATE 2,12 :FRINT'CCCCEREERAAAASE
SSHHHHT P ®
190 SOUND 1,1009,260.7
2e9 LOCATE 1:,1h.FEINT'Tu puntuacion® isc
218 IF ec<hi GOTO 2Z6@
220 LOCATE 14,15:PRINT*FUNTUACION MAS AL
TA'thi+se
220 LOCATE 12,20:FREINT'FPUNTUIACION =";hi
240 LOCATE &£,25:FRINT*Pulsa sspacio para
Jugar nusvamente’
25@ WHILE INEEY#:<:' ':MEND
260 GOTO 29
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Desplazamiento de bloques

Esta prdctica utilidad puede desplazar una porcion de la
pantalla hacia arriba o abajo. La 'caja' (box) necesita ser
definida mediante el estamento CALL, asimismo es necesario
definir el color y la direccion del movimiento; 1 hacia arriba y 0
hacia abajo.

Cuando se ejecuta el comando CALL, la caja se desplazard
(scroll) una linea completa. La rutina ejecuta un desplazamiento
extremadamente rapido. El formato de CALL es:

CALL 40000, L, R, T, B, P, D

L corresponde a la posicion izquierda, R es la derecha, T
corresponde a la parte superior y B a la inferior de la 'caja'.
Esta caja o rectangulo es definida de una forma similar a
cuando se utiliza el comando BASIC WINDOW. P es el color de
la tinta y D determina la direccion del desplazamiento; 0 para
abajo y | hacia arriba.
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1 ¢  [DESFLAZAMIENTO BLODUES

10 SYMBOL AFTER 25&:MEMORY 29999:SyMBOL
AFTER 240

20 FOR n=d0000 TO 48031

20 READ a$:POKE n,VAL('&'+a$)

4@ NEXT

50 DATA FE,®&,00,00,44,900,00,7E, 032,00
&0 DATA SE,ed,00,:E,04,00,56, 038,00, 66
70 DATA @4, 1D,20,15,75,00,20,B0,00,50
20 DATA BC,C9

Editor Assembler
AMiHAaS 1.1
Copvright 19585 FPICTURESOQUE

2091 : DESF BLOGUES
989 3
e de1e@ ORGE 40000
B2 @66 ENCODE DEFL @BCZCH
BCS eeze ZWROLL DEFL @BCSeH
#hdd FEOA 9040 CF &
vidd Co 0050 RET NZ
vidz DhO4dce0 0050 L0 B, (Ix+@)
Yde DOVESZ 0070 Lo A, CLx+2)
whdaz DDSEed 00cd LD E, (Iz+d)
04l DDeEdA 000 L L, 0Ix+a0
PC4F DDSae5 ¢109 LD O, CIx+2)
w52 DDAcRA @l10 Lh H, (Ix+18)
Y55 10 0120 DEC E
05 20 019 DEC L

PCET 15 2149 DEC O

HUEE 25 0150 DEC H

2o COZCBC 0140 CALL ENCODE
PCEC COSeRC 0179 CALL SWROLL
L S 0120 FET

@179 ENL
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Rejilla de disefio

Si td realizas dibujos en tu Amstrad, o disefias pantallas de
texto y graficos para usar en programas, entonces encontraras
que una matriz de rectangulos o rejilla, que cubra la pantalla a
un toque de boton durante el disefio, desapareciendo
posteriormente a otro toque de boton sin dejar rastro, ni
dafiando el dibujo, es algo muy util.

Bien, esto es exactamente lo que hace la rutina Rejilla Disefio
mediante el uso de una funcion especial del Cddigo Mdquina
llamada OR Exclusiva o de forma abreviada XOR
(extrafiamente no forma parte del planeta Zilog).

La ejecucion de CALL #0000 mostrara instantaneamente una
matriz de 8 por 8 pixels en la parte superior de la pantalla que
estds disefiando. Esta rutina trabaja en cualquier modo de
screen y se ajusta de tal forma que contiene muchas mas lineas
en Mode 2 y muchas menos en Mode 1.

Una segunda ejecucion de CALL #0000 eliminara la rejilla de tu
pantalla, pero dejara 'sin tocar' tu dibujo, esto es debido a la
caracteristica XOR del Codigo Mdquina.

La mejor forma de utilizarla es en medio de un programa
artistico donde esta rutina es llamada apretando un botdn
simplemente. Siguiendo desde este punto, aqui tenemos un corto
y simple programa artistico en BASIC que te permite realizar
dibujos mediante el joystick en screen Mode 1. Pulsando el
boton de disparo una vez aparecera la rejilla, una segunda
pulsacion la hara desaparecer. Estoy seguro que tu eres capaz
de escribir un programa de dibujo mucho mas complejo; el
propdsito del mio es simplemente demostrativo.

'La rejilla fue deliberadamente disefiada para 8 por 8 pixels, de
manera que corresponda completamente con un caracter de
texto. Esta rutina puede ser usada no Unicamente para dibujar
en programas graficos, sino incluso para una detallada
presentacion en pantalla de texto o semitexto.
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17 FEJILLA DE DISERGD

19 SYMBOL A
AFTEE 249
2@ FOR n=
29 READ
49 NEXT
50 DATA ZE,
=0 DATA @A,
7@ DATA B
:ﬁ DATA CV,
70 DATA 03,
108 DATA
11@ DATA 17,
12¢ DATA BC

af:

11,87
ee,F5,05,
.10 .FO,

FTER

gi,c0L5
CE,21

,E1 ?e,

e
o T

'fn
.00,

tMEMOREY Z99s

=46880 TO 40622
FOEE n,VALI®E

*+aF)

r B, T,

11,BC, 2

7 SYMBOL

,8E

P28, FE,-E,@I ID,EC
41,05,21,00,00,21

l['::.B

11,00,

g T2

130 DATA 10,29,EA,C9

L1,F1,8a
C1,10,EA,&%,3
2?,2?,LZ,_E_dD,dd.El,@@,@@.lE
F5,0%,05,E5

P 25,00

8¢ ,C0,5F
1e,FD,C1,0M,F1

Editor

AMMAS 1.1

Copwvr-ight 19

SE01
2 COS%BC
9045 CO11BC
oCds 20

7 OEQA

. CBZ1
=0
ZQFB

050 SE01
CS2 COZCBC
LSS 110700
053 41
FCET L5

Assemb 1=

0ol

006z :

0019
0029
90=0
2049
6050
00:0
0870
000
0070
0100
@110
0120
01=9
0140
0150
010
0170
0150
0179

25 PICTURESOUE

RE.IT

ORE
DEFL
OEFL
OEFL
DEFL
DEFL.
LO
CAaLL
CabLL
INC
LD
SLA
OEC
JR
Lo
CaLL
Lo
Lo
NXTVER PLSH

AOEMOD
MOOE

INKENC
SCRHORE
SCREVER

WIDTH

OISENG

40000
QBRCSIH
86BC11H
QBIZ2CH
PBCSFH
@RICAZH
A,l
KOREMOD
MODE

A

C,19

[
A
NZ,WIDTH
Al
INKENC
DE,?

B,

B
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210600
910709
Fo
0=

.- . EI 1

110000

Eil
R Tl R

\ IéFD
Ci

&2 COAZBLC

COSFBEC |

oo MIOVE

et
ERT
0468
5410
G420
L
0dde
p458
B4LB
9478
2450
2478
2528
8518
2526

et

NZTHOR

MOVEY

Lo
LO
FLISH
FlU=EH
Call
FOF
FOF
Lo
INC
ONZ
FOF
OUNZ
L
L0
alb
YR
Al
OEC
L
Lo
Lo
Lo
FiL=H
Fii=H
FUSH
FlI=H
Lo
CALL
FoOF
Lo
INC
QM7
FOF
FOF
FOF
DEC
R
FET
END

HL, 9
BC, 1329
aF

OE
SCRVER
OE

rat

E.=2

OE
MIOVE R
B
MNATVER
L.C
H,@
HL , HL
HL . HL
HL , HL
HL

C.L
E.H
HL, 8

g £l -]

&F

Ok

B

HL
OE, &
SCRHOE
HL
B.=2

H

MOVEY

B

DE

aF

E

MZ ,HEXTHOR



Explosion grafica

Si alguna vez has escrito juegos de accion, entonces te apuesto
a que a menudo has deseado tener una buena, rapida vy
espectacular rutina de explosion. Reconozco que anteriormente
a escribir ésta, habfa hecho muchos intentos en BASIC, pero
todos carecfan del suave desplazamiento y calidad del Codigo
Maquina.

Esta rutina, como podemos ver abajo, es seguida por una buena
cantidad de parametros: :

CALL 40000,L,R, T,B, TY,D

Los cuatro primeros parametros fijan el rectangulo donde debe
producirse la explosion. Como podras comprobar, para obtener
un buen efecto de explosién, necesitards un rectangulo de
tamafio razonable, L y R determinan la posicion izquierda y
derecha del rectangulo en la pantalla, mientras que TyB
establecen la parte superior e inferior. El rectangulo se define
de la misma forma que el comando Amstrad WINDOW.

A través del comando TY podemos seleccionar dos tipos de
explosion disponibles. '0' selecciona la explosion que cubre
completamente el rectangulo. 'l' selecciona el otro tipo, con el
cual Unicamente hacemos 'explotar' algunos caracteres dentro
del rectangulo. Si, por ejemplo, tienes una nave espacial
realizada con dos caracteres dentro de un rectangulo de 3 por 3,
entonces con la explosién tipo 1 dnicamente explotaran los dos
caracteres; sin embargo, con la tipo O, ‘explotaran' los 9
caracteres conteriidos en el rectdngulo de 3 por 3.

El (ltimo paradmetro corresponde al retardo. Las areas mas
pequefias explotan antes que las mas grandes, luego el retardo
debe ajustarse de acuerdo con esto. Deberas experimentar con
la rutina para encontrar el retardo que se ajusta al tamafio del
rectangulo y al programa. Cuanto mas alto sea el valor, mayor
sera el retardo y mas lenta la explosion.

La rutina no es efectiva cuando se emplea en grandes areas,
pero puede trabajar en los tres modos de screen. Para realizar
la explosién utiliza todos los colores disponibles en ‘el modo en
que se encuentra.
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1 Y

1@ SYMBO
AFTER 24
29 FOR n=
=9 READ

d¢ MEXT

50 DATA

9 OATA ¢

DATA

OaTA

DATA

@ DATA
OATA
1286 DATA
129 DATA
14¢ DATA
150 DATA
148 DATA

bt g0 T8 -]
s L S

[y
[y
[

17e DATA
12e DATA
199 DATA

200 DATA

210 DATA 5

220 DATA
226 DATA
240 DATA
209 DATA
260 DATA
270 DATA

EXFLOSTION
L AFTER Z5&:MEMORY 29992 :SYMBOL
@
=4@000 T 46224
a¥:FOKE n,VALO"&"+a$)

FE,®0d,08,00,84,B%,00,4E, 94,00
&é,0A,20,25,00,7E, 02,74 ,4F , 0O
1A,BC,AF,51,10,F0,47,00,7E, 04
OO, 4E, 84,00, 71, dF \EB.21.00,00
oo, vE,92,B7,20,45,05,05, 36, 09
Fs,05,05, 7E, ;',E_,;:_ne,.a,;:
az, 21,88, 6 ,12,10,20,04,14,
EG. 07,268,084, 7A.06, 82,57 .10 E5
O1,7A.Cé. 05,5701 F1 20,20 0%
7A,06,40,57,78,04,58,5F, 20, 04
14,74,Eé, 07,290,904, 7A,06,02,57
o0, 20 ,BF,01,C1,3E, 8F,F5,05,05
oo, vE, 98,30, 74,530,720, FC, 2E, 08
F=,C5,05,7E,25,B4, 23,08, 74, 28
63,21,00,00,EB,A6,ER, 17,10, 70
8A,14,7A,E6,07,20,04,7A,04, 03
7,10,E2,01,7A,04,05,57,01,F1
30,206,005, 7A.06,46,57. 7B 0650
SF, 29,04, 14, 74,E6, 07,20, 04,7
o&, 98,57, 00,20 ,BC,01,01,F1, 20
20,AB,3E,00,00,5E, 04,00, 4E, 06
oo, 56, 03,00, 46, 04, 10,20, 15, 25
C0,dd,BC,C0,09,B9,09
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Copwvr-iagh

249
BC1A
B0
BeeY
BCa4d

Editor Assembler

1
t 1985 FICTURESOLUE

Q601 EXF  GRAFICA
Q002 ;

0019 OR: 40000
0020 CHRFOS DEFL @BC1AH
20=0 ROMENA DEFL 0B¥0:H
gede ROMDIS DEFL 0B¥@YH
@059 FILBOX DEFL OBCd44H

2C49 FE@s 00:0 CF &




Fiodz ChesBY
#ida DlaEds
% DheseA
20

we4b 2
#U4E D

S5
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ICET CO1ABC
ICEE AF

e -
DCET S

st Dl

-B Dé?E@d
DOdE2&
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nnnnnnn
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1
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PEd 14
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Q0EA TV
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wish 57

Se BYTES

et
9=da
@z50
0z
e
2o
020
04@e
0419
0426
429
0449
0459
4.0
@4vo
04:=9
@49
=00
93190
0Z:20
0529

MATHOW
NXTLIN

NXTEYT

INEOM

FET
CALL
Lo
Lo
OEC
OEC
Lo
SUB
Lo
Cabl
=OR
abh
ONZ
Lo
Lo
Lo
DEC
SUB
Lo
Ex
Lo
L
R
AR
FUsH
FLISH
Lo
FLISH
FUSH
FiLSH
Lo
INC
0E
TN
BIT
AR
Lo
LD
INC
AR
INC
Lo
AND

AR

Lo
SUR
Lo

NZ
FOMENA

L, lx+as
H, (Ix+18)

o LIA+ED

- J»
T
-~

. 2

A, (Ix+20
A
NZ,FARTZ
BC

OE

A2

AF

B

OE

A, CHL D

LT MM I T I
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E

NZ ,GOTBYT
]

4,0
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.0

0,4
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#LAL GF
PLAZ Z90A

DCBOD 20D

ILEE 10ES
2099 01
LT TA
DT LS
ICed 57
095 1

- ééd@

7B

Caoe

#CAd 14

2CAT TA

SAd EAOT
S 2004

ICAA TA

v Oses

JCAD ST
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ICRS FS
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INC
Lo
anND
AR
Lo
SHBR
Lh
OEC
AR
FOF
FOF
Lo
FLISH
FiisH
FLEH
L
INLC
HALT

OEC

A
L
Fl=H
FLISH
FiisH
LO
INC
D
INC
BIT
AR
Lo

0E
a0
f,5
O.a
B
AF

&
NZ,NATLIN
A,D

il

2

.

3

T M

L]

oL, EOTROW

ZM >

Al
)

MZ,G0TROY
Al

X

WA

NZ  NATREOW
OE

B

4,15

AF

B

CE

A, (TxX+03
fat

A
NZ,FAIISE
A=
AF

BC

OE

A, (HL)
HL
(HL
HL

& H

7. REOM
HL, @



00
i}
IC0z
SR

Ea@dy

. 2994

Th
Dead

|~ ]
AT

en

2 ZeBC

01

SRS
A F1
S =0
= 2eAR

=E00d

C DDEER4d

OOcESE

005400

1219
1026
1¢za
1644
1859
1040
1a7a
1626
1498
1166
i1ié@
1126
jlze
1ide
1158
1140
1170
1126
1178
1260
1219
1226
j2oe
1249
1256
1240
1278
1226
1278
1z60

Py
o

Pt et ke ek ok ke sk fmele ot
00 0 0 0 a0 L G0
i) QR SV o

o5y B (5 5 0B 5y 05 B oS

IR I BT

frde e
B P
-
[~

1429
14ze
1449
1450
1440
147@

FLM

FROBYT

FNOROW

Ex
AND
Ex
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INGC
AR
INC
Lh
ANDO
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SLE
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07
FOF
L
Al
Lo
FoE
FOF
DEC
AR
Lo
SUEB
Lo
L
ann
Lo
AR
INC
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AND
AR
L0
SUR
Lh
OEC
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FOF
FOF
FOF
DEC
AR
Lo
Lo
Lo
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DE,HL
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E
NZ,FNOBYT
1
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8.0
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0.4
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AF

=
NZ,NEWLIN
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Al
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MNZ , FMOROW
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AF
A
NZ,FAQE
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E, (Tx+4)
Lo CIX+£D
O, (Ix+E)
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Analizador de pantalla

Esta rutina realiza una funcion de las mas Utiles; comprueba
que un caracter esta situado en una determinada posicion de la
pantalla. Esta funcion es frecuentemente usada en juegos
graficos con movimiento, y algunos home computers tienen una
instruccion BASIC -tal como SCRN en el Spectrum- para
realizar la labor de nuestra rutina.

La rutina trabaja en los tres modos de screen que tiene el
Amstrad y debe ser llamada con el formato que se muestra a
continuacion:

C% = 0: CALL 40000, A, B, @ C%

A y B son las coordenadas de la posicion que sera 'chequeada'
(comparada) en la pantalla, mientras que C% es la variable que
contiene el cddigo ASCII del caracter que reside en la posicion
especificada. C% debe ser un entero (de aqui el signo '%'
después de la variable) y necesita ser definido antes que CALL,
de otra forma se generara un error.
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Impresion de nueve caracteres

Una rutina anterior, Impresion de Cuatro Caracteres, ha sido
redisefiada y ampliada para proporcionar un bloque de 3 por 3
caracteres que puede ser situado en cualquier lugar de la
pantalla grafica sin la necesidad de tener que usar TAG y
TAGOFF, o cualquier otro comando complejo.

El principio para esta rutina es el mismo que para su
predecesora. CALL 40000, X, Y, C iniciara la impresion del
bloque en la pantalla grafica, las coordenadas X e Y
corresponden a la parte superior izquierda del bloque.

Naturalmente, la diferencia principal es el ndmero de
caracteres en pantalla. C sigue siendo el codxgo ASCII
correspondiente al primer caracter pero ahora siguen otros 8
caracteres mas. Esto Unicamente requerirda un poco mas de
esfuerzo en el planteamiento de tu disefio.

Como en la primera rutina, el principal uso de ésta es la de
poder mover con facilidad un grupo de UDGs (User Definable
Graphic) alrededor de la pantalla.

17 IMFRESTON % CARACTEEES
12 SyMBOL AFTER Z5&rMEMORY S99 5yHBOL
AFTER 249

29 FOR n=4668¢ TO 46855
28 FEAD af:FOREE n, VALOTE +af)

48 NEXT

2@ DATA DO, 4E,86.00,2E,62,00,44,82,00
A0 DATA 53,04, E!E:.._n_,f}?.".fﬁ..u— LB =
7@ DATA CO,C@,BB,C1,77,80,05,00,FC,BR
=@ DATA C1,.7%,80C,C5,C0,FC, BB, C l,..:’ arc

7@ DATA Co, 00, FL,EE -1,E1,D1.3FE.16.7B
180 DATA =0,20,FC,10,04,09
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THRE DEFL
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MEWRD
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L0
Lo
FisH
FISH
Fii=H
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FOF
Lo
IHC
FLSH
CALL
FOF
L0
M
FLUSH
Call
FiF
Lo

C IHC

PUSH
ALl
FOE
FOF
FoF
LD
OEC
OEC
AE
DM
FET
END
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Este pequefio programa de demostracion hace rebotar una
pelota alrededor de la pantalla, mostrandonos la velocidad de la
rutina Impresion de Nueve Caracteres. Recuerda, cuando
observes la pelota moviéndose por la pantalla, que lo hace a
través de los graficos, no del texto.

18 SYHMBEOL B,6,0
o8 SYMBOL @,6,8
26 SYMBOL B,0,0.0,0,0,8,0
48 SYMBOL 242,8,6,8,¢0 a,.6,6
56 SYMBOL Zdd,&88,1 LESS, RS, 255, 124
£8 SYMBOL 245,0,0,68,8,9,8,8,9
Té SYMBEOL '-J,r-.v.? ., 6,6,0,0,8,0

.
.

-3
£y et
i

S0 SYMBOL 2d47,0,8,0,8,0,
29 SYMBOL Z45.0.8.0.0.0.
106 BORCER Z:CLs

fao]

"

o5
"

0

F uwsld OF o400 THEN a=-a:SOUND 1,4

F. vio@ OF v:2we THEN b=-b:sS0UMD 1,5
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Italicas

Mediante el comando SYMBOL, es posible crear un conjunto
completo de nuevos caracteres. Considera, sin embargo, la
cantidad de trabajo que conllevarla el realizar todas las letras
mayusculas, mindsculas, ndmeros y simbolos, poniendo cada uno
de ellos dentro de una matriz de 8 por 8; estoy seguro de que
estards de acuerdo conmigo en que este programa es mucho mas
facil y rapido de usar.

El formato es:

CALL 40000, R

R corresponde a la linea que deseas cambiar a caracteres
italicos. Ongmalmente hicimos que la rutina cambiara toda la
pantalla, pero vimos que esto reducia su uso y flexibilidad.
Pensamos también en la posibilidad de especificar la linea y la
columna, de manera que se pudiese ‘'italizar' un caracter, pero
este sistema seria muy lento en el caso de una frase,
necesitando gran cantidad de accesos a la rutina. El parametro
resultante -el que espec1f1ca la linea- es lo que consideramos
como mejor compromiso, este es el tipo de situaciones con las
que te puedes encontrar cuando escribas tus propias rutinas en
Codigo Maquina.

A diferencia de la mayorfa de nuestras rutinas, ésta Unicamente
trabaja en screen Mode 1. Esto es debido a que la rutina accede
a la pantalla directamente. Los caracteres estan inclinados
hacia la derecha, como en el caso de los caracteres 1tal1cos,
haciendo de esta manera que una pequefia porcion del caracter
n? 40 se deslice fuera de la pantalla.
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i 7 ITALICAS

19 CYHBDL AFTER Z25&:MEMORY 29922 SYMBOL
AFTER Z2dé

26 FOR n=d48aéa T 46871

=8 READ a%:FIOKE n.VaLI"E +af:

44 NEZT

58 DATA EY.C
<9 DATA BC, 2
Data sb,5
OaTa ev.,.29,

LD, cE, 08,20, 28,27, 00, 1A

LU RN
et TR 0I5 oG O

-

T 3o

-

I

i

DATA 78,82 ,0B,FF, 13 16 .08, iE SF | Ci
DaTa ey, 2o DW,?ﬂ,Cé,QS.u o1, “D,

Tt
i
0w

b g T
—y

i
By o

2@ [DATA C ..i:.;’

|_[v

Editor Assembl
AMMAS 1.1
Copwriaght 1985 PICTURESOUE

qaal i ITALICAS
6082
26819 ORGE 40062
9826 CHEFOS DEFL eBC1AH
BY ae=d CF: A
e 2649 FET Z
12 DOsEGS ST LO Lotlx+a3
20 2050 DEC L
H
L

I ZEET 0670 LD
oCdf COIABC @050 CALL CHR
S4B T 207 THC  HL
ICAC QET 9109 Lo L7
SCAE OS5 2110 NXTROW FUSH B
“CAF ES 8126 SCROLL FUSH HL
9050 CBIE B15:0 SRL CHLD
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Letras inclinadas

Esta rutina tiene mucho en comin con la anterior, Italicas. Ella
produce la inclinacién hacia atras de todos los caracteres
contenidos en una linea determinada. La instruccion CALL es
exactamente la misma que para la rutina Italicas:

CALL 40000, R

La Unica diferencia es que ahora es la 12 columna en lugar de la
402 la que pierde parcialmente su caracter.

i LETRAS IMCLINADAZ
16 SYMBEOL AFTER Z5&:MEMORY 29999 rZ¥MBUL
AFTEF 249

2@ FlOR n=48668 TO 486:8
29 FEAD af:POKE n,VaL( & +a%$)
4»" NEZT

50 DATA ET,:C:.DD AE,80 20,24,
&6 0ATa BL,8E. .:q EI,LE“__E

ae, 0, 1A

8, dF SO0

T8 DATA =4 'f JEALBT 28,64
=29 DATA G = ,ﬁJ —E
29 DATA 1— ;h,LE ET.!E - LB
1064 DATA f?.lb,lm noL.ce, s Ei ﬂD g 0
i1e OATA ,L.Eé,CB.L;.ll al, @,L.,l?
Editor Assemblsr
AMMAaz 1.1
Copyvir-ight 1785 FICTURESQUE.
a8l o - LETR INCLIMADAS
vaRs 3
49 api1e REGE 49080
BCla 0020 CHRFDS DEFL 6BC1AH
o448 BY ARTe IS &
oCdl Ca 2040 RET Z
oCdz DUsESd 9959 Lo L,iIx+d)
245 ;D R T ODEC L
ICde 2a00 979 Lh H, 9
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Copiador inteligente

iNo, esta rutina no tiene ningin titulo ni nivel académico, pero
sin embargo, es mucho mds inteligente que esas simples rutinas
para copiar que andan por ahi! Con esta rutina podremos copiar

’

un area de la memoria en otra. El formato es el siguiente:
CALL 40000, Al, A2, L

Al corresponde a la direccidn inicial del bloque que va a ser
movido, mientras que L representa su longitud. A2 es la
direccion inicial donde va a ser copiado. La longitud viene
expresada en bytes y, por ejemplo, un drea de memoria desde
40000 hasta 40240 tiene una longitud de 241 bytes.

'Inteligente', tal y como es usado en el titulo, no es nuestro
adjetivo preferido, sino mas bien un término que describe cierta
rutina. Una copia simple es aquélla que se limita a transferir un
drea de memoria a otra sin hacer ningun tipo de
comprobaciones; una copia inteligente permite que el area de
destino 'solape' la de procedencia.

Por ejemplo, supongamos que deseas mover el irea de memoria
comprendida entre las direcciones 30000 y 30010, y quieres que
la nueva direccién inicial esté en 30005, es decir, solapada. En
esta situacion, un copiador simple realizaria la copia
directamente, perdiendo el contenido de la mitad del drea de
memoria, mientras que un copiador inteligente, comprobara la
coincidencia de las dos areas, copiando el nuevo material dentro
de la nueva area, sin sobreescribir ninguna parte del mismo.

1 COPIADOR INTEL IGENTE
19 SYMBOL AFTER ZS5&:MEMORY 29999 SyMBOL
AFTER 2d8

28 FOR n=d4@080 TO d8e52
=@ READ af:FPOKE nLYALC & " +af)

4@ NEXT
2@ DATA FE,@z,00,00,4E,@0,00.44, 81,00
&8 DATA SE,@Z,00,.54,62,00,4E, 64,00, &4

70 DATA %,Bv,ES,ED,52,E1,35,03,ED,BR0
e [ATA C9,8%,EE.6%,ER,ZB,1B,ED,BS, 09
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RET
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Memorizador/recuperador
de pantallas

Esta rutina toma una pantalla (sobre 16K en términos de
memoria) y la almacena en un lugar de la memoria.
Posteriormente puede ser llamada para mostrarla de nuevo en
la pantalla.

Permitenos explicarte como funciona. Para salvar la pantalla y
transferirla a otra area de la memoria (comenzando, en efecto,
en la direccion 27392) debemos escribir CALL 43800. Para
recuperar la pantalla escribe CALL 43812 -todo lo que hubiera
en la pantalla sera borrado y reemplazado por la nueva que
estaba en la memoria.

La rutina ofrece una caracteristica adicional. Si utilizas CALL
43824, la pantalla almacenada aparecera sobre la pantalla
actual sin borrarla. Obviamente, puede generarse cierta
confusion alli donde coincidan dos caracteres distintos
pertenecientes a las dos pantallas. Sin embargo, las areas libres
de una pantalla pueden ser utilizadas por la otra de una forma
efectiva en distintos tipos de programas, aventuras, juegos,
negocios, etc.

Examinando la lista del BASIC, puedes comprobar que en lugar
de nuestro habitual comando MEMORY 39999 (reservando unos
cuantos millares de bytes para nuestras rutinas en Coddigo
Magquina, que comienzan en 40000) esta rutina reserva memoria
a partir de 27390 en adelante. Esto es, como es natural, para
permitir que todo el contenido de pantalla sea memorizado y si
usas esta rutina en alguno de tus programas, deberas incluir en
el mismo el comando MEMORY 27390.

Todavia hay otro punto que debes tener en cuenta al utilizar
este programa. Antes de llamar a la rutina con CALL, deberas
usar el comando MODE debido a que, si la pantalla ha sido
desplazada (scroll) o alterada particularmente, podemos
encontrarnos con que la nueva pantalla puede comenzar en un
lugar erroneo. Obviamente, el mode en que estés actualmente
determinara exactamente el comando que debes ejecutar. Una
rutina que esté trabajando en mode 2 debe tener un comando
MODE 2 anterior a CALL.
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17 MEMO/RECH DE PANTALLAS
id CYHBDL AFTER 254 :MEMORY 27398 :SYMBOL
HFTEF 2
28 FOF n=d43=26¢ TO 43243
26 READ a#:FOEE n,VaLi{*is+af)
49 NEXT
Jﬁ DATA @1,086.46,11,86,28,21,00,00,ED
@ DATA Bé,C%,01,00,40,11,00,00,21,00
7@ DAaTA 'E LEDLBE, O, Gl,@@,d@.li 8o, Fﬁ
29 DATA 1.@@,58 laaE. 12,123,232, 8B,
28 DATA Bl,26,F&,0%

Editor Adzzembler
AMMas 1.1
Copwvi-ight 1925 PICTURESQUE

aeal MEM  PANTALLAZ
2082
= 2010 OFG 42088
o 01004@ 2620 LL Bii,d966H
AB1E 1128:B @eza Lo DE,zBéaH
ABLE 210éCe 9046 L HL, C@6aH
ABZ21 EDE@ pa%a LOIR
ABZD C% 2640 FET
ABZ4 818040 26709 LD B, 4600H
ABZY 116006 000 LO OE,oCe@eH
ABZA Z108sB 2630 Lo HL, sB@aH
ARZ0 EDE@ 2199 LOIR-
ABZF L% a11@ FET
ABZO 010646 2129 L BC,4086H
ABZZ 11@eCe 61iz0 L0 DE,6Coa6H
ABZa 21064B el1de Lo HL,cB@éH
ABZY 1A @150 LOOF LD A, (DED
ABzA AE @16 A0 CHLD
ABZB 12 917é Lo (DEY A

glze INC DE

2120 INC  HL

9209 - [OEC  BC

AB=F 7= =10 Lo a,B

ABd9 B1 @220 F C

ABdl ZoF& 250 AR N7, LOOF

ABdz 9 2249 FET

’ o END 75
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Utilidades graficas

Este conjunto de utilidades ha sido creado re-escribiendo un
ndmero de rutinas de las contenidas en este libro, de tal manera
que se puedan utilizar como una rutina mas larga. Con esta
nueva posibilidad grafica.

Esta rutina, una vez cargada en la memoria, permitiré al
programador utilizar los nuevos comandos en los programas de
BASIC que el mismo realice.

Teclear RUN, una vez metida la rutina en memoria, nos
proporcionara los siguientes comandos:

' INVERT Inversion de caracter
 EXPLODE Explosion grafica

i WRAPLEFT Scroll a la izquierda

! WRAPRIGHT Scroll a la derecha

! PRINTFOUR Print de cuatro caracteres

Estos nuevos comandos BASIC toman el lugar de los CALL
40000, pero como es logico, deben ser seguidos de varios
parametros. Para comprobar este punto y tener una mejor idea
de coémo trabaja individualmente cada comando, revisar la
explicacién dada en el libro sobre la rutina en cuestion.

Este conjunto de utilidades puede ser utilizado para mejorar la
presentacion de un programa, sea éste un juego, educacional o
incluso (quizas con la excepcion de ! EXPLODE) un programa
comercial.

I UTILIDADES GRAFICAS

16 SYMBOL AFTER 25a4:MEMORY 29999

AFTEE Zdé

29 0IM =ia)

@ FOR c=@ T &:FEAD agswici=VALI L +at)
:NEXT

49 c=@:sum=92
8 FOR n=deeéeéd TO 405079
5@ FEAD afiu=VYaL("&'+ad)
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sum=som+u i FOKE n,w

IF ip+l-daaeay FMOD 1866 OTO 11@
IF =sum< >
1CHEEC

e THEW FPRINT=ERROR IN DAT
FRINT*Comprobar lineas® 266+

—

19g=c ;" a® s 2%@+180=ciEND

1aa
i8¢

276
TEd
220

[ I S N

S g B e S

S

A n I Iy

T L B (1 B e

N N N A o A N R A O TR R R R R N AR AN
S S D S S S S S S S

RN AN

sum=0Asr=c+]

NEET

IF zum<sxicy THEN FRIMT"=EREORE IM DA
;LHFE&f F;INTECDm?PDb&P tinea S66°

CHECESUMS

DATA ZBCA,ZECA, 2231 ,2803,20:B,282%, 0

HACHIME CODE

OAaTA ¢
DaTa !
Oa7a %
ODaTa éf
OaTa ¢
OATA
O0aTa O
DATa
ODAaTA
OAaTA
DATA
OAaTA B .EE, BB
0DaTa 23,1@!FD,F9,CD,®@,tJ 8

DaTa 6,08, 1F CB, 14, 18,FB, 12 .
OaTa 2o, F2,.C0,09,B%,F1,C0,54,BB,D1
OATA C?,FE,@L_Iw,uD,@é,EE,DD,&E,@é
DATA DO, A6,04,20,25,00,7E. 82,94, 4F
DATA CDL1A,BCLAF, 21, 16,FD.47,00,7

0OAaTAa @4,00,4E,04,00,71 4F BB, 21,00
DATA @9,D0,7E,0Z2,B7,20,45,05,.05,32

ODATA @5,F5,05,05,7E. 22, B4 : ;
DATA 252,02,21,4990
OATA 7AEA, 67,26,
OATA ES,DI,?A,C@, = .
0aTA O2,7a,Da,d0,.57,78, ?i,EF,_@
DATA @A,1d4,7A,E4,87,20,04,7A,06,08
OATA -..@D 6 BF,D01,C1,3E,8F Fo, O
OATA DS,00,7E.00,20,74, 20,26 ,FC,2E

"DATA @2,F5,05,05, 7E.2T.Bu.Li,lE,.4

DATA 28,032,21,900,00,EB,A4,ER,12,10
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DATA GA. 24,70

DATA &

[ATA
DATA
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DATA Sd.
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Editor Ass
ArMMAT 1.1
Copwyrlaht 1985 PICTURESOUE

adaai

s”ﬂ LOGEXT
@ CURSOR
¢ MATRIZ
& MTABLE
349 ROMENA
p7ea ROMOIS
@ TETOUT
dawd CHREPOS
a 8199 FILBOZE
BECS 119 MOVABS
BEFC 128 GRACHE
oA @ ﬁidéhf #1159

S SBPC 8149

A A lDUlE“ a158

I R I dis@
2Ld8 SFRC 317@ TABLE
SCdC 0 aice
AR O3 aloe
Y 786
SUES DR pazle
T GRTH
2B a6 B SRACE

@¢ o0 @0
& NAMETE

[t ]
2y

=
Fa

S P

5 Oz

e 00

7 FE@=
AT I BN

6 DDOsE26
O DDEs2d
p TE

INVERT

e (5 B IS B 0B
LR L0 0 iy

=J
o3
o 0 0 0 D
o
L

il
o
S
o
fo—y
("_.’;1

UTIL

CRG
DEFL
DEFL
DEFL
OEFL
OEFL
OEFL
OEFL
OEFL
OEFL
OEFL
OEFL
Lo
LD
calt
RET
OEFY
AR
IS
s
AR
JF
DEFB

DEFH
OEFE
OEFH
[IEFE
OEFM
OEFE
OEFH
DEFR
OEFH
OEFEB
OEFR
CF
FET
Lo
Lo
Lo
F
FET

GRAFICAS

46608
GRCONIH
GBRTYEH
#BPEASH
aEEAEH
@RvaaH
AETOH
GEESAH
GBC1AH
eRCd4H
AERLCOH
@REBFCH
BC,TABLE
HL ,SFACE
LOGEST

NAMETE
INVERT
ExFLOD
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OUTs, PEEKs, POKEs
y CALL:s utiles

El mamotrético titulo lo dice todo. Este capitulo estad dedicado
a un nimero de (tiles rutinas y posibilidades que pueden ser
accedidas mediante los comandos arriba indicados, todos estos
comandos y su uso han sido ya explicados, pero dnicamente
dando un pequefio nimero de ejemplos. Aqui tenemos el resto.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

88

Hay un ndmero de sistemas para impedir que los demas
tengan acceso a nuestros listados pero la mayoria estan
relacionados con la imposibilidad de 'romper' el programa.
Este POKE permite romper el programa, pero no listarlo.
Esto es debido a que POKE introduce un caricter de
control en la primera linea del programa.

Escribir la linea | de la forma siguiente: 1 REM***
Teclear ahora POKE &176,255

A partir de este momento, tu programa debe ser imposible
de listar.

Un rapido CALL aqui para limpiar el buffer del teclado:
CALL &BFF9, &C9, &1CED, &CF00.

No sé cudntos de vosotros habréis encontrado molesto
tener que establecer un LOAD o CAT cada vez que se
quiere posicionar la cinta del cassette usando el botdn de
PLAY. OUT 512,6 habilita boton de PLAY, permitiéndote
que lo uses nuevamente, mientras que OUT 512,0 lo
deshabilita de nuevo.

Mediante el comando OUT 256,N puede obtenerse una
forma simple de scroll horizontal, donde N es la posicion
del caracter. Prueba OUT 256,20 para hacer un
desplazamiento desde el centro de la pantalla en modo 1.
El scroll produce un efecto de rotacion de la pantalla
sobre su eje longitudinal, donde los caracteres que
desaparecen por el lado izquierdo reaparecen por el
derecho.

Teclea CALL &BB7E para anular el cursor de la pantalla.
Para activarlo usa CALL &BB18.

CALL &BBI18 es igual al comando BASIC:

WHILE INKEY$ = ™: WEND
Tanto la linea de programa como la llamada (CALL)
esperan que sea pulsada una tecla.

CALL &BDI19 realiza una acciéon conocida como frame
flyback. Esto simplemente da un mejor aspecto y un
movimiento mas suave a la animacidn de tus pantallas.



Ensambladores y Lenguaje
Ensamblador

Te habras dado cuenta que en este libro no Unicamente estan
incluidos listados de BASIC, sino que tambien los hay en
Lenguaje Ensamblador. Para aquellos que no estan
familiarizados con este lenguaje, existe un método simple de
explicar las distintas instrucciones en Codlgo Maquina que hay
disponibles. Por ejemplo, una instruccion que hace regresar al
ordenador desde el Codigo Maquina al BASIC. Esta instruccion
es mostrada en los programas cargadores BASIC como Cc9
cuando estos programas utilizan la numeracion hexadecimal
(base 16). El codigo equivalente en ensamblador para esta
instruccion es RET, que obviamente es una abreviatura de
RETURN. Echa un vistazo a las listas en Lenguaje Ensamblador
y comprobaras que esta instruccion esta en penultimo lugar.

Si quieres obtener mas informacion sobre el Lenguaje
Ensamblador, te sugiero que mires una de las listas mencxonadas
en la bibliografia. Lo que si estoy interesado en mencionar aqui
es otro grupo de instrucciones. Este grupo puede ser visto en los
listados de Lenguaje Ensamblador y son instrucciones tales
como END, ORG, DEFM y PRNT, todas ellas son comandos
usados por el ensamblador (el programa que te permite escribir
Codigo Maquina en Lengua]e Ensamblador) El uso de un
ensamblador hace mas facil la escritura del Codigo Maquina, asi
como seguir el programa escrito por otra persona.

Estos comandos del ensamblador, o directores como también
son conocidos, ayudan al programador de Cddigo Maquina y
deben ser incluidos en los listados en Lenguaje Ensamblador.
Para que no te confundas cuando mires un listado en Lenguaje
Ensamblador, abajo tienes detallados estos comandos:

ORG END EQU DEFL DEFB DEFW
DEFW DEFS DEFM PRNT ENT
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BIBLIOGRAFIA

Entre los numerosos libros que tratan la programacnon en
Codigo Maquina del Z-80 en general y especificamente del
Amstrad, nosotros hemos elegido algunos titulos para consultar.

Amstrad Machine Language For The Absolute Beginner
de Joe Pritchard, Melbourne House. ISBN 0 86161 1934

En nuestra opinion, la mejor guia para iniciarse en este sujeto
(‘por supuesto, antes de que la nuestra fuese pubhcada‘) En
serxo, el libro es una completa guia para el que se inicia en
Codxgo Maquma con el Amstrad. A diferencia de otras muchas
guias de Cddigo Mdaquina, ésta es muy especifica para el
Amstrad, incluyendo un numero de las 'llamadas' (calls)
disponibles en la ROM. El libro tiene una pobre presentacion;
justo los listados de impresora y algin que otro diagrama. En el
texto hay algunos fallos, pero lo mas preocupante son los
errores existentes en los listados de programas. A pesar de
todo, una buena compra para aquellos que deseen ir mas alla de
los primeros inicios con el Codigo Maquina.

Amstrad CPC 464 Machine Code
de Steve Webb. Virgin Books. ISBN 0 86369 082 3

Este delgado libro es ideal para el novel en Cddigo Maquina
iquién piensa que PUSHing y POPing son formas nuevas de
baile! En lugar de lanzarse dentro de complicadas explicaciones
sobre los conceptos y prmmplos del Cddigo Maquma, el libro se
mantiene dentro de un nivel mas practlco 1ntroduc1endote en los
Z80 Op codes (cidigos de operacion de Z80) que ti puedes usar.
Es posxble que puedas necesitar otro libro para suplementar las
ensefianzas de éste, pero para el principiante total merece la
pena considerar su compra.

The Concise Firmware Specification
Order Code: SOFT 158. Amsoft.

Con un precio de 20 libras (unas 4.000 Ptas.) se trata de un
folleto de hojas sueltas que puede hacerte pensar que Amsoft no
trata bien al pubhco No es este el caso. Por ese dinero,
obtienes una referencia técnica completa donde estan todos los
detalles de las rutinas contenidas en la ROM, cémo trabajan y
qué parametros requieren. Un numero de rutinas de nuestro
libro habrian sido bastante mas dificiles de escribir si no
hubiésemos tenido esta gufa.
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Disposicion del Teclado

El siguiente diagrama muestra el cddigo numérico de todas las

teclas:

TECLADO PRINCIPAL

66/64165(57(56]49]48

a1

40433

3225

24116

79

68 |67 15958 [50

51

43142

35|34
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17

70 (69(60) 6153

52|44

45§37(36(2928 |19
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381393130122} 21

47

23

TECLADO NUMERICO

TECLAS DE CURSOR

10

11

20

12

13

14

15

| bW
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'EN CODIGO

MAQUINA

para su
Amstrad

EL BASIC es el lenguaje para ordenadores mas sencillo de
aprender, y usualmente es dominado de forma rapida por el
programador novel. Sin embargo, al tiempo que progresan, muchos
programadores encuentran que partes de sus programas que
requieren una rapida ejecucion, tales como desplazamientos
rapidosde la pantalla, no puedenserrealizadosen BASIC.

Ahora ta podras controlar el verdadero poder de tu Amstrad
mediante el Codigo Maquina conimpresionantes resultados.

Este libro contiene 20 rutinas, cada una escrita de forma que
pueden ser incorporadas en tus propios programas con el minimo
esfuerzo. Sin que sean necesarios conocimientos previos de lenguaje
Ensamblador ni Codigo Maquina.

Cada rutina es totalmente descrita mediante ejemplos y
explicaciones de su uso. Con este libro seras capaz de lograr
extraordinarios efectos tales como suaves desplazamientos de la
pantalla, rotacion de caracteres multicolores, nuevos comandos de
sonido, caracteres italicos y mas efectos -rutinas que en BASIC son
imposibles de realizar, y que mejoraran tus “cansados” programas,
tanto si son juegos, educacionaleso aplicaciones de negocios.

Sobre nosotros

Son bienvenidas las solicitudes ISBN 84-86381-12-6
de catalogos, asi como otro tipo

de propuestas.

Escriban a:

RA-MA

Editorial

Crta. de Canillas, 144

28043 MADRID



	pag 00
	pag 01
	pag 02
	pag 03
	pag 04
	pag 05
	pag 06
	pag 07
	pag 08
	pag 09
	pag 10
	pag 11
	pag 12
	pag 13
	pag 14
	pag 15
	pag 16
	pag 17
	pag 18
	pag 19
	pag 20
	pag 21
	pag 22
	pag 23
	pag 24
	pag 25
	pag 26
	pag 27
	pag 28
	pag 29
	pag 30
	pag 31
	pag 32
	pag 33
	pag 34
	pag 35
	pag 36
	pag 37
	pag 38
	pag 39
	pag 40
	pag 41
	pag 42
	pag 43
	pag 44
	pag 45
	pag 46
	pag 47
	pag 48
	pag 49
	pag 50
	pag 51
	pag 52
	pag 53
	pag 54
	pag 55
	pag 56
	pag 57
	pag 58
	pag 59
	pag 60
	pag 61
	pag 62
	pag 63
	pag 64
	pag 65
	pag 66
	pag 67
	pag 68
	pag 69
	pag 70
	pag 71
	pag 72
	pag 73
	pag 74
	pag 75
	pag 76
	pag 77
	pag 78
	pag 79
	pag 80
	pag 81
	pag 82
	pag 83
	pag 84
	pag 85
	pag 86
	pag 87
	pag 88
	pag 89
	pag 90
	pag 91
	pag 92

