MANUAL DE.. PR. JR&MA *@RAPH PACK”

En la presente cinta estAn grabados tres programas que componen el paquete que Vd.
acaba de adquirir:

- En la cara ! encontraréd en .rimer jugar el programa JAUME'S SPRITES, genersdor y
disefiador de sprites.

~ A continvacién estd ubicadc w2 programa de redefinicién de caracteree llamado
GENCHAR,

- En la cara 2 encontrard el trograma de demostracién de sprites correspondiente a
JAUXE'S SPRITES.

INSTRUCCIONE! DE CARGA

B proceso de carga es el siguieate

Con el ordemador recién enceadidc y sin ningin riro programa en la memoria, teclee
RUN " y pulse ERTER. (Aquellos usuaripos qua +°mei AMSTRAD con unidad de disco
incorporada, ran teclear : -~ " apnut:

Tras unos segu. de carga aj ATA T Con un cuadro con veirte comandoe
adicionales qgu: vd. puede emplear er & - - y cuya explicacién encontrard mis
adelante. Si V¥d. pusee el progr.ma > ) IZ BASIC, JAUME'S BASIC del mismo
autor, el sister le serA famiiiar,
84 Vd. qu.ere ver el programax e ¢ »» -+ ongi Fla 3inta en la cara 2, rebobine
y teclee RUN', seguido de EFTE’. v o .r @ ' rograma DEND debe haber cargaéu
previamente el JAUNE'S SPRITES
Cuando vuelva a utilizar un pro 1 r 1a avula de astne cowandns pn olvida
cargar primero el GEXERADOR DE BPR~ de 10 contrario; los comandoe no ser#n
reconocidos. «
Para utilizar el redefitidor de cw- ir ee RUMGEECHAR”, seguido de ENTER.
olvide quz este rogrdma estar4! despuew 4'S BPRITRS.

PiikaF U AL Diidi. JACiw: + SPRITES

Es el programa JAUME'S SPRITES lae teclas de funcién tienen asignados los valores:

tecla del punto: 1A%604
tecla FO : ICLS
tecla F1 ! LIST
tecla F2 : 7 CHR$ (30 (sube el cursor arriba de la pantalla)
tecla F3 : LACTIVAR
tecla F4 : LOAD"
tecla FS : SAVE"
tecla F6 : t DIBUJ Au
tecla ¥7 : IDESAC
tecla F8 : |MOVER
tecle F9 : |AMPLIAR

El programa JAUME'S SPRITES es un potente generador-disefiador de sprites que le sers
de gran ayuda en la ccxfeccién de sus programas, juntamente con la AMPLIACIOR DE
BASIC(JAUNE'S BASIC), del mismo autor.
Algunos ordenadores tiemen la posibilidad de manejar dibujos de reducidas dimensiones
con total independencia del contenido de la pantalla, pudiendo ampliarse en un
momento dado en cualquiera de los ejes. También es posible detectar el choque de un
eprite con otros.
Los sprites que este prog=ams genera, peseer *odme edes poeibilidades y algunas
ventajas suplementarias. Asi, pur ejemplo, se pueden ampliar los sprites en cada una
de las direcciones, de manera individual. También es posible definir un sprite de
fondo o de primer plano, con lo que pasard por detras o por delante del texto de la
pantalla, pudiendo ser esta definicién individual para cada sprite.
Taxbién la deteccitn de choques es individual para cada sprite a diferencia de la
mayoria de los ordenadores, que sélo detectan la colisién sin especificar qué sprite
la ba producido. Pero la ventaja mis importante es que cada unc de los sprites puede
ser multicolor.
Vd. puede definir todos los sprites que le quepan en memoria, sin embargo, puede
desplazar en la pantalla de forma simulténea, diez de ellos.
Cada uno estd constituido por un cuadro de 64#64 pixels, (corresponde a 4#4
caracteres en mode 1), pudiendo ser cada pixel de 16 colores en mnde 0, 4 en mode 1,
y dos en mode 2.
Asinismo, existen tres comandos encargados de codificar y decodificar dibujos de
grandes dimensiones, permitiendo guardarlos en 1la memoria y reproducirlos
instantaneamente, asi como moverlos por la pantalla. Estas rutinas comprimen los
dibujos con el fin de ahorrar memoria, permitiendo, por ejemplo, guardar en memoria
los escenarios de diez o mis Jjuegos diferentes, 1o que seria imposible si
archivaramos las pantallas enteras.
El programa incorpora también un cémodo disefiador de SPRITES, con lo que Vd. puede
didujarlos con facilidad, y coger el dibujo de un sprite de cualquier zona de 1la
pantalila.
81 Vd. quiere grabar en cinta o disco los dibujos de los sprites, puede hacerlo asi:
SAVE "NOMBRE", B, 89200,5119
Wombre es el sustantivo que ha asignado a su programa.



LISTA DE COMANDOS DEL JAUME'S SPRITES

COMANDC : | ACTIVAR
SINTAXIS: {ACTIVAR,a,b,c,d,e

PARAMETROS: a: es el numero de sprites (0-9)

b: coordenada X de 1la pantalla

c: coordenada Y de la pantalla

d: ei es 0, sprite de fondo. F1 es 1, sprite de primer plano

e: zona de la memoria domde que debe coger el dibujo. Pude omitirse

en cuyo caso el dibujo ee coge de la zona automitica.
ACCION : Activa un sprite deterninadc en una zona de la pantalla.
RIENPLO: ACTIVAR, 0,320,200,0 Activa el sprite 0 de fondo, en el centro de la
pantalla.

COXAWDO : | ALTO

SIFTAXIS: | ALTO,a

PARAMETROS: a= numero de centésimas de segundo

ACCION : Detiene el programa en un intérvaln de tiempo.
RJEXPLO : ALTO, 300 Produce una pausa de 300 segundos.

COXANDO : § ANPLIAR
SIETAXIS: | ANPLIAR,a,b
PARAMETROS: a: numero de sprites
b: O=dimensiones normales. l=ampliacitn del ej. X. 2=aupliacién del eje
Y Aasagpliaciéu de samhas ajes.
ACCION : Amplia o reduce un sprite en los dos ejes.
RBIF¥TLO: tYPLIAR, 0,3 Ampliar el sprite 0 en anbns.eles.
21o funciona en los =prites de fond ..

G ¥eADD 5 | AYUDS
SIETAXIS: | AYU™L
aCCION : rime gna pantalla con todos los comandos de programa.

COMARDO : | “CHOC
SINTAXIS: § .10C
ACCION : gorra los estados de choque de todos los eprites, e&i los hay.

€m0 : | BORRAR
£ ~3XIS: | BORRAR
M) B Desactiva todos los sprites que estén activados.

COMAR)0 : !1CLS
SINTAXIS: (CLS
ACCIOF : Bo-ra la pantalla entera, excepto los sprites que quedan en su sitio.

COMARDO : | CODIF
SINTAX1S: | CODIF,a
PARAMETROS: a: Direccién de inicio donde guardar un dibujo comprimido.
ACCIOR : Codifica y comprime un dibujo para su posterior impresién instanténea.

Procure poner su dibujo en una zona baja de memoria, ya que de lo
contrario puede invadir la zona del GENERADOR DE SPRITES e incluso bloguear el
ordenador.

Pava saber cual es la extensién del dibujo w ilice le férmula:
PEEK (IFICIO) + 256 % PEEK (INICIO-1)

CC %¥DO : ¢ CROC
SI1kisXIS: ¢ CHOC,eS%
PAn TROS: S%: Debe ser una varisble entera que conteuga el numero del sprite a
=i,
ACL : Detecta la colisién de un sprite determinadc.
jorg Ve VS Para ver la deteccién del sprite 4: s%=4 :%CHOC,Qs%.

81 después de esto S%=0 es que no ha habido choque; si{ es 128 es que ha
existido colisién. En ambos casos el detector de sprite 4 queda a 0 para detectar
auevas colisionee,

COMAXDO : | DEFINIR
SINTALIS: | DEF1¥IR,a,db,c
PARANEIRUS: a: 10 de eprite si es menor a 10; en caso contrarioc es la zona de
menoria aonde se gwwrdard el dibujo de un sprite.
b: coordenada X del dibujo.
¢: coordenada Y del dibujo.

ACCIO.. : Avarece un cuadrado en la zona de la pantalla indicado por b y su
contanido es *  Jo como dibujo del sovrite a.
RIBXPLO: . TR, 0,320,200 i.¢ine el dibujo del sprite 0 con el dibujo de la

zona 3% v0,



COXANDO : | DESAC

SINTAXIS: | DESAC,a

PARAXETROS: a: numero de sprite a desactivmr

ACCION : Desactiva un sprite y lo borra de la pantalla.
BJENPLO: DESAC, 0 Desactiva el sprite 0.

COMANDO : | DIBUJAR
SINTAXIS: | DIBUJAR,a,b,c
PARAMETROS: a: numero de sprite i es menor de 10; en caso contrario, zona de memoria
donde vamos a guardar el dibujo a crear.
ACCIOR Permite dibujar un spraue.
EJENPLO: DIBUJAR, 0, 320,200 Aparecers un cuadrado en la zona de la pantalla
320,200. En el centro podrd ver un punto. Con las teclas del cursor puede desplazar
este punto donde Vd. quiera. Si quiere marcar el punto pulse SPACE. Si desea trazar
una linea mantenga la barra de espacio pulsada y utilice las teclas del cursor. Las
teclas del 0 al 9 y de 1a A a l1a F seleccionan el color del trazado. Veria aparecer en
la parte superior de la pantalla un owadsado del color seleccionado. 81 quiere um
desplazaniento o trazado rapido, pulse lo indicado simultaneamente con SHIFT. Cuando
tenga su dibujo acabado, pulse la tecla CTRL (CONTROL en el CPC 6128) y su dibujo
quedarA registrado en la mamoria,

La pantalla no se borra al dibujar gn eprite para que pueda aprovechar un
dibujo que ya exista. Asimismo, pude desplazarse por toda la pantalla para poder
dibujar varios sprites.

CONAYDO : | ERROF

SIFTAXIS: | ERROF

ACCIOF : Desactiva los mensajes de error del generador de sprites. Esto se produce
por numero ilegal de parémetros o por intentar mover un sprite fuera del rango
permitido.

COMANDO : | ERROF
SINTAXIS: | ERRON
ACCIOX : Activa los mensajes de error.

COMANDO : | FROFF

SIFTAXIS: | FROFF,a

PARANETROS: a: numero de sprites

ACCION : Desactiva el FRAME para un sprite. Gon ello el desplazamiento es mis
rapido pero puede parpadear ligeramente.

COMAXDO : | FROK
SINTAXIS: | FROX,a
PARAMETRUS: a:nimero de sprites

ACCION Activa el FRAME para un eprits. Con eilo el sprite se desplazaré mAs
lentamente, pero no existe tanto parpades.
EJENPLO :  FRON,1 Activa el FRAME para el gprite i

COMARDO : | MOVDIB
SINTAXIS: { MQVDiIB,a,b
PARAMETROS: a: zona de memoria donde se ha colocado el dibujo comprimido con el
parametro CODIF.

b: desplazamiento de bytes respecto al origen.
ACCION: Proyecta un dibujo codificado, a partir de a con desplazamiento b.
EJENPLO: NOVDIB, 44000, 40 Proyecta el dibujo que empteza en 44000 con un
desplazamiento de 40 bytes. (40 columnas o media pantalia).

COMAFDO : | MOVER
SINTAXIS: | MOVER,a,b,c,d
PARAMETROS: a: nimero de sprite

b: coordenada X de la pantalla

c: coordenada Y de la pantalla

d: puede omitirse. Si no esté el dibujo del sprite se toma de su zona

asignada. En caso de que d conste, el dibujo se toma de esa zona de memoria. Bsto
permite hacer movimientos de animacién como podra ver en el programa de demostracién.
ACCION : Mover el sprite a una zona de la pantalla.
EJENPLO : MOVER, 1,200,70 ¥ueve el sprite a la posicién 200,70

o se admiten valores superiores a 580 en eje X y menores de 64 en eje Y.
En sprites ampliados, éstos pueden salirse de la pantalla si se llega a estos
valores.



COMANDO : | PROYEC

SINTAXIS: | PROYEC,a

PARAMETROS: a:zona de memoria donde empieza el dibujo codificado.

ACCION : Imprime un dibujo codificado en la pantalla.

BJENPLO: PROYEC, 45000 Imprime el dibujo que esta codificado a partir de la
posicién &5000.

COMAFDO : | RELOJ

SINTAXIS: {RELOJ,a,b

PARAMETROS: Pueden omitirse ambos. a: valor alto de tiempo. bd:valor bajo.

ACCIOY Sin parametros pone el reloj interno del Amstrad a 0. Bn caso contraric
lo pone a los valores indicados.

Conviene hacer algunas observaciones importaates:
Todos loe par&metiros pueden sar sustituidos por variables; as: es 1o mismo hacen
| DESAC. § que 1=5: DESAC,1

En desplazamiento horizontal, el valor minimo es de 8 pixels. Loes valores menores se
aceptan, pera no producen desplazamientos. En sentido vartical, el valor minimo es de
2 pixels.

Los sprites de primer plano son idéneos para posiciones poco movibles. En caso de que
se desplazan rapidamente, pueden parpadear y parecer de fondo.

Los sprites ampliados horizontalmente o en aubos sentidos raquieren cilerte tiexpo
para imprimirse, por lo que su movimiento es lento.

Dibuje sus sprites en el misma mode en que vaya a utilizarlos, ya que en caso
contrario pueden producirse resultados extrafios.

GENERADOR DI LETRAS

El programa GENCHAR le permite generar sus propias letras, tales como # u otros
sizbolos especiales que pueda precisar, ya que podrd cambiar el dibujo de cualquier
letra de la forma que desee.

Lo primero que har& el programa es solicitar el carActer a partir del cual se va a
redefinir. Esto eélo ocurrird &l no hay nada mAs en la memoria que lo impida.
Yormalmente suele ser suficiente redefinir a partir de ia A (cédigo 65).

En el caso de que exista otro programa en la memoria, por ejemplo JAUME'S SPRITES, o
que se haya utilizado una sentencia SYMBOL AFTER, este mensaje no aparecera, y wolo
podré redefinir algunos de los caracteres. (en el peor de los casos del 240 al 255).
S1 quiere definir un caracter, debe seleccionar la primera opcién. Una vez elegida la
letra, y tras unos segundos, vera aparecer la letra en tamafio gigante en el centro de
la pantalla., Con las teclas del cursor puede desplazarse por todo el caracter. Si
pulsa SPACE, quedaré el cuadrado llemp, &1 pulsa TAB, quedara un espacio vacio,
Debajo del dibujo, verA crm va quedando la . _: redefinida, a tamafio natural,
individualmente, en grupo, y junto a otros caracteree anteriores y posteriores, lo
que permite hacer un dibujo juntando varias letras continguas, pudiendo verse en
conjunto.

Cuando tenga su letra ya definida pulse ENTER.

8i Vd. desea utilizar los caracteres en otro programa debe introducir al principio de
su programa el listado que aqui ofrecemos con el nombre de CARGALETRAS. Esta rutinma
permite cargar de cinta o disco las teclas redefinidas y emplearlas en cualquier
programa que realice.

10 REN s##sss3#3% CARGALETRAS #s¥ssissis

120 NOM$=",........" (AQUY DEBE PONER EL NOXBRE DEL FICHERO A CARGAR).

130 OPENIN NOXS

140 INPUT #9, LIM: INPUT #9, NUMCAR

150 SYXBOL AFTER LIX

160 FOR =0 TO  NUMCAR: INPUT#9, XC: INPUT  #9,4,B,C,D,E,F,G,H: SYNBOL
¥C,A,B,C,D,E,F,G, H: FEXT

170 CLOSEIN
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