SCREEN MACHINE

\
s

STRUCCITHES DE CARGA
Cara 1 de SCREEN MACHIME tiene 3 programas distintos y un Indice/Carqador,
“* (ENTER) cargaré la cabecera y el indice. Para la cinta cuando veas STOP TAPE,

‘1 ndice te dé tres opciones: Tiempo de Carga
REEN HACHIRE ONE. Compresor de Gréfices 43 sequndos
» SCREEN MACKINE TWO. Procesadar Gréfice 48 cequndos
L 3. STRING FACHINE  Compilador de Textos 40 segundos

lige la opcitn que quieras con las teclas 1 a 3, y pon en marcha de nuevo la cinta. El programa elegido‘
.5€ pondrg en marcha. Apaga el cassette,
te fijas en el contador ¢2 tu cassette, y tomas note de donde queda czda uno, la prdxm‘a ver puedes ir
al programa que necesites, Se identifican respectivamente cemo *SHI*, *SH2* y 'st®,
Para usar SCREEN MACKINE con Microdrive, consulta el Avéndice.

m_sm HACHINE ONE

_ Este prograna te permite comprinir graficos de pentallas, creer wdltiples ficheres de pantalla, y animacidn,
. Sabrds quués que seis Screen $ de 6912 bytes caben en el Spectrum de 48 K, cquedando 308 bytes para el progra
ptro si 'limitas el nfmero de pentellas o §,  te quedarén ? K para progremar.  Kay sin tinhargo vanas naneras d
espacio da memoria para dibujos o programas, ¥ 1
1.7 Por 'ejemplo, usar sélo parte de la pentalla es 6til, y puesto que la pantalla del Spectnm st divid @'
| secciones, podrds tener 15 tercios de pantalla. ‘
1 8i reduces cada imagen & va sdlo color ¢z INK y PAPER, no hard faliz quardar en memoria el fichero de atr
FUuLsea que podrds chorrar 768 bytes en cads pantells, o 256 bytes en cada tercic.
§..3. 0tra manerz de shorrar nemoria es elmacenandolas on meworia en forna cemprimida, y luego volver a agra
imprimir,
SCREEN  MACHINE te permite conbiner cualquiera ce ®stas técnicas y orgzniza los Grdfices de Pantalla que conleng
Fichero de Pentallas Imnplc que puede cer grabade en cinta o Micredrive, y facilmente llamado cesde dentrod:
programa. :
" COHPRESOR DE .,;rmz.m
' La mayorfa de graficos conticnen Sitios en blenco, o scy, lytes que sen cere. En vez e grabar todos 333
blance, SCREEN MACHINE los cventz, y los rex I;JIQza con un rdmero. Al cargir, tedos les ceros wuelven 2 U sl
L imagen. original vuelve a aparecer,
La efectividad de lz corpresiCn dopendz de s relacién .zsa/blanco del cuyjeto.  Las inmdgenes mds eficace
memoria son las que estén en un tercio de pantella, o con ditwjes de Mnes mondcromos sin grandes masas. Fer:
nvestra Cebra es una pantalla 1lena sin atributos, y esto ce comprime a 2475 bytes, shorrends nds de 4 K!
A causa del conteo de los ceros que hay que hacer, loc grefices comprimides se imprinen un poco més despacio

costumbre, pero salvo que se requiera un movimiento muy répice , sirve c3si siempre - y €5 bastante més ré
BASIC.

G010 EMPEZAR :
~ El menu principal te dard cuatro opeiones:
o010 Udtalogue (Catélogo)
coo 24 Store (Archivar)
3. Load(Cargar)
4. Save(Grebar)
- Veamos para qué sirven: :
: Evidentemente, lo primero que debes hacer es LOAD los grdficos existentes pars su conpresién y archivo, ;
- Por lo tanto teclea 2 (STCRE), y carga ce la cinta un fickero SCREEN ¢ previzmente grebado (que puedes haber
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el

* PAINTEOX, ) _ A
Rhora 's1¢ puedes cargar cn SCREEN PACHINE (NE ficheros SCREEN $, y no ficheros d2 Pantalla de cédige nﬁquma uc

haber creads con PAINTROX.
. Evidentemente, estos ficheras SCREFN ¢ ce archivardn en STREEN MACHINE OE en c6digy mdquina, pero ngemos. .
5 Cuando tu SCREEN ¢ ha cargado, eparccerd en pantalla junto con dos opciones:



A
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EL ~CATALDGO cataloga todes los SCREENG grabacdos y da su posicién, lengitud, mode, Yy los dos ndmeros que hayr

la pantalla. o @ o
5 En vez de pu]sar Ky pulsa C. Entences verds:

.. 4 BOT  Archiva del 16 al 21, .Las.lineas 22 y.23-n0 ce usan (ver zpéndice).
~ Por e)arplo, elijamos «610 grabar el tercio superior de ls pantalle, pulsando el 2,  Inmediatamente, ~ten

longitud: donde 13 longitud es (posicién del primer Screent mds longitud del primer Screen$)-30300,

(Cambiar e] mode actual)
K (Quedarse en el modo actual)
?§na nota del modo en que se archivé el SCREEN $,

bodo sBtual depende de como el SCREEN $ fue grabade anteriormente, Esta 1ab)a te indicard os modos nas nnteresan»es
!ﬂo no hace falta memorizarla:

==

NORMAL NCRMAL COPRIMIDD  COHPRIMICO
HITS SN TS AT

3 2 39 3

5 q 37 36

9 , 8 4 40

1?7 16 49 48

jE:EI HGO 3 es por lo tanto la pantalla nornal con atributos y requiere 6313 bytes para archxvarla. El byte d! !7“

itular que identifica el modo.
i quieres quedarte en el wodo actual y evidentemente pulsa la K, y podrds elegir entre:
1 € Pulsa 1a Cy verés un informe sobre cusntos K necesitar$
el archivo en ese modo,
s stlae, frchivaiel SCREEN® en 13 primera posicién de norxa disponible.
- 0J0:NO INTENTEQ GRABAR LN SCREENS ST MO CABE POR DEBAJD DE 65 ﬁ‘, WA CONT (C) PriRA ESTAR SEGLRO.
M Vuelta al Heny Principal.

i eliges S(Store), 1z Screent se archivard y aparecerd el CATALOGD. Recuerd. que e] Catdlogo siempre se puede.
1 menu principal (Gpeion 1), .

para volver a llamarlos,”
1 espacio total de memoria disponible para Screend es de 35235 bytes, ¢ el mdximo absoluto de SCREENE es de 72,
improbable que se lleque, puesto que sb6lo tendrian™ 433 bytes cada uno.

APARECERA LN MOHSAJE PARPRDEANTE *MEMORY® Sl QUEDAN MENDS DE 6320 BYTES EN EL ARCHIVO. Usa la C pars verlfiClr cua
bytes quieres meter, -

Supongamos, sin embargo, que quieres cimbiar el mado existente para shorrar espacie de memoria, o ¢blo grabt

o 3o FULL. ' Archiva todo el fichere.
2. T0P - Archiva las 8 lneas del 02l 7,
~ 3. HID  Archiva de) 8 2l 15,

opciones més: o
S SCREEN ONLY (Sélo pantalla) ' ’ »
f 4 ATTRIBUTES (Archiva tamhién los atributes)
Si ellges Ay podrde grabar en formato NORMAL o COMPRESSED,
TNNoRMAL Fichero SCREDN$ normal, donde 13 velecidad de carga
es imwportante, ;
C COtPRESSED Utiliza la nenor meoria posible.

Pulsa § (SICRE), y se gra\arun autombtxca“ente los gréflcos, Y uoluero, al C 2050, o
Puedes seguir archivando gréficos hasta agotar la menoria.  Para grabar el fihero completo, pulsa el 4 (SAVE FlL );
el Henu Frincipal, y sigue las instruccicaes.. Se gratard el fichero completo en c4digo wdquina, pero hay qu!’u
ciertos procedimientos para utilizar el fichero en tus programas -lee lo siquiente atcntamente:
UTILIZANDO FICHERDS SCREFNS MULTIPLES €M TUS PROPIOS PROCRAHAS

Primer'o huy que bajar el RAMIOP por medio ce CLEAR 23¢ , y luego cargar el fichere SCREENS completo,

* Para llarar cualquier imagen al fichero SLREENi POKE 23728, 1:POKE 23723, hiRADGHIZE USR 30000, La ‘1% y lgi“}

del listedo del Catdlego. 3
Cuando grzbes el Cddigo f:call y el Fichero Screen$ de tu prepio programa, SAVE ‘nombre fichero® CUOE‘



RECOLOCACI(N DE FICHEROS SCREENY

U8 La ruting en oddigo mdquina que 1lama las imdgenes a 1¥ pantalla estd en e! "1000, y 13 posicién mds baja
- estd en el 20200, . C O

* s recolocacion de ficheros Screens individuales es posible siempre cuan.. £) c4digo de 1lamada(30000-30239)
-l nueva ni se sobreimprina,
by Dependiendo Ge la longitud de tu progrema BASIC | Screent adicicnales pueden ser recolocados por debajo de 30000,
" Necesitarss saber el punto de comienzo, y la longitud el programa (verlo en el Catéloge. )EL sigquiente
i _mover® los bytes. OLD es el punto de comienzo actual, NCH el nuevo, y LEN la longitud.
©FOR 120 to LENGFOKE NS4 4+ ny PEEK (OLD 4 ) NEXT n
iLos valores de los nueves FORES se calculan asi:
= NEH ~INT(NEW/256) %256
Cho= INT(NEW/ZSE) :
LiDespués, RANDTMIZE USR 30000 llamard el recién movido fichero a la pantalla.
ERRORES EN SCREEN MACHINE (€

e

gﬁ Carga con cuidzdo los FICHEROS SCREEN® y SCREEN:. Si te confundes y cargas el que no es, o haces unAZBRIQK*
' equtvocac:bn, no uses RUN, puesto que esto borrard el CATALOGO. A casbio, wusa GOTO 100, S8lo usa RUN cuan ‘
olver al principio.

1

RECOLOCACICN EN ALTA MOMCRIA DE FICHEROS SCREENS ;
“0. 51 silo quieres archivar uno o dos ficheros Screen$ en memoria, y quieres mds espacio de - prograns,” p
recolocados fzcilmente asi: oo :
Braba _los ficheres desde SCREEN HﬁCHl#E P{f 3 la cinte cono de costumbre, epdntando los puntos de 1nxc1o y longi ,,5

y restando el resultnuo del punte m&f alto dx:ponlb‘e € nqnor)a(normalm’n(e, 655?5, si no estds usando UDG)

40 Abora, Jos 300 primero: by\(' del codxgo recolocadn no hzcen falta, pus  que contienen los datos de la
posicidn y longitud, o <03, que puedes subir el RAUTOP 300 butes jora v ¢ este espacio por medio de CLEA
posicion 4 293, .
Bl .cddigo de 1lemada atwre enpiezs en la nueva posicion mic 300, y el primer fichere Screent en 13 nueva popic 1

- 600, ,
Los nuev05\valores "1y *h' para redivigir el oddiqo de llemads ce pueden calcular con

1“‘ f-INT (f/cSS)*
= INT((/256)

(f= punto de inicio de fichere Screend)
Por ejemplo:
. Para recolocar dos ficheros Screent originalmente en 30300 y 37213, y tenienco cada uno 6513 bytes:
. Nueva posicion= 63535 -( 6913469134600) = 51109
+ CLEAR 51108:L0vD "nombrefichere’ CODE 51103

" CLEAR 51408 para sacar 300 bytes
. e £l svevo fichero I empieza en 51103 4 €00 = 51708
. 1= 233 y h=201

. El nuevo fichero 2 empieza en 51103 + 600 46313 = 56622
0 12254 ¢ h=eeg

- POKE 23728, 1 y PCKE 23729, h
1o RANDAMIZE USR nueva posicion 4 300 (51409), llema Screens '
" . CGRARA tu nuevo lichiero Screent, tecleando SAUE *nombrefichero’CODE nueva pesicién + 300, longitud total dt i
300,

- grabado al programa para anadlrle dato
Esta es la Opcibn 3 del menu.
Sigue las indicaciones, y el Catdlogo te dard las posiciones originales.
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§_A£EN HACHINE_THO
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SCREEN MACHINE THO es un program3a que manipula ficheros Shreent previanente dibujades, en varias formas muy dti
 El programa comienza con un Menu de 5 opciones, siendo 14 prxrera cargar ficheros Screent desde la cinta a la
' “permanentes.l y 2. Estas quedan intactas durante las cperaciones., :
. Por ‘ejénplo, si tienes dos ficheros Screen$ previzmente SAVED, producidos per ejemplo con PAINTBOX, puedes LOAD anbos e |
¢l programa por medio de la opcidn 1,y luege la 2, del chu principal, Una ver cargados, tus grdficos quedan en dos

: posieiones de memoria separadas, para poder llamarlas en cualquier momento. .
Ahora, pasa al DRAHING EOrRD( La cpcibn 3 del Menu principal), y verés una gran serle de opcxones en la pantal
-son: b
CALL Llems los Screen® archivedes a la pantalla, Screen$ 1y 2 son Jos ¢ ce cargan de Ja cinta, y S¢
son para archivar ficheros procesados para luego pasarlos a cinta. Llas aemorias no usadas tienen un mens
FILE PRESENT (No hay fichevo presente),

; § STCRE Archiva la pantalla cc(ual en las Hemorias A o B,

i

Rt N i i 1 R

=

el

ENLARGE h nlia una parte de ld pantalla, indicada por H (MINDQW) al dhblk. Tanbxén anplia, proporcionalm%g
atributos, Utiliza los SCROLL para meter en el HINDOM la parte deseada de la pantalla, s
R REGUCE -Reduce toda lz pmatalla a la mitad. La reduecidn de gréficos de alts resolucién es un
conple;a ¥ no todas las reducciones dan resultades satisfactorios.
Evidenterente, no es posible reducit a Ja mitad un pixel, ¢ se3, que Jo que hay. que hacer es descartar 1j
alternas y ¥ cerrar las demas, Esto lleva una pérdids de resolucién, y puede llegar a perderse informacién
son lineas importantes lzs que se descartan.  Para remediar esto, las lineas pueden ser engordad'
-antes de la reduccidn,  Esto sz puede hacer horizontelmente(H) o verticalnente(V), o de ambas manerasilo mejo
dr prebange. Les atributes ne pueden sz utilwente reducidos, con lo que las pantallas reducidas debem
monogremsticas., El celor se le puede volver a 2Aadir luego con la I(INK), o cargando la imagen en el PAINTBOX, pag
“Tetscarla,
F FLIP 04 una imzoon -espejo ¢2 la pantalla y los atributes. : TN
TRK D& 1 epeidn de cenbiar teda ls pentalle a una nueva ceibinacidn de INK, PAPER, y BRIGHT, o de seleccionar
combinaciones expeclficas dz IHS,  PAPER y BRIGHT y <dlo cenbiar estas.  Ten cuidade de identificar correctamen
las cowbinaciones, o ne peserd nada,  Les modos de BRIGHT se seleccionen apretando CAPS SHIFT junto con el
del INK, g
HRINOL, - Tnvierte el barde elvededor de una ventina, que se anpliard si ce eprieta la tecls E.  S6lo funcion
C o omientras csté apretadz la tecle , y es Gti) para e) centrade o posicionads do pentallas con scroll. K
r.1 THIRDS (Tercigs), [nvierte, zlternando, tercios de pentalla, mientras 12 tecla esté pulsada,
¢ posicitneda da indgenes & vsar en el SCREEN MCHINE ONE, o ~para ¢ char los bordes de la pantalla, = ™7
o MMENU. Deveelve o) prograna ol Henu,  pars grabar les ficheros & ecut Ay B, o para cargar mas fichero,ﬂ
las Hemorias 1y 2.

N it ol T s WP el iz

Utid,par

SCROLL, UTILIZAE00 TECLAS S, 6, 7, 8 T
Estas pueden ser, o bien SCRELL ¢2 caractercs con atributos, o bien junto con CAPS SHIFT , SCROLL de pixels

atributos . Lsto permite la recolocznitn de inigenes en la pantalla. e
Cuando una inagen es desplazada de Ja pantalla, la imsgen se pierde, y el ecpacio opuesto sale en blanco(INK 7, PARE
-, Este efccto se puede wutilizar para aislar o enmascarer una imagen, o borrar partes de ella tempors 2
def)nxtxv( aente, ’ ER

descuadrarén,

Para familicrizerte, sigue estes pases con Screent que hayas cargado en la Memoria 1

1, Llamar DREHING EQARD , tecleands el 3 del Menu Principal.

2. Pulsa C (fn..l.)

3. Pulsa 1(Para Mamar Screens a la Pantalla)

4, Pulsa F(para ver lo facil que c¢, invertir la imagen)

3. Pulsa F (para volver la imagen a su posicitn)

6. Pulsa N, y en el centro de la pantalla, verés un rectéongulo que  es la ventana de ampliacibn, ;i
7. Utilizando las teclas( sin SKIFT ), pon parte de tu dibujo en  esta ventana, pulsande de vez en cuando la W p
- comprobar la alineacidn, : Ll

8. Pulsa E(EHLARGE), y la ventena se ampliard sl doble, con  3tributos. 3%
-3, Pulsa S(STORE), y luego A para archivar ests ampliacién en 12 Memoria A,



10, Pulsa (REDUCE), y luego R de nuevo, para volver alitamaro original, solo que monocromo.
11, Pulsa. l(IhK), y lueqo H(HHOLE SCREEN). Elige nueves colores, INK y PAFER.

12, Usa las teclas y mueve la linea a la esquina superior  ixquierds, comprobando los tercios pulsando la T,
©13. Archiva esto en 1a Memoria B, pulsando Sy luego B.

'14. Ahora, con las teclas, muevete & la esquina inferior izquierda.

15. Aprieta B(ELEND) y A(Hemory A), Debes tener ahcra dos gréficos idéntices, uno en blanco, y otro en colo
16, Para colorear la versitn blanca, pulsa Iy selecciona S Pon un 7 en OLD INK, y el antiguo PAPER qui
- pantalla. luego  elije un nuevo coler INK y nuevo coler PAPER, verds como canbia  la version "blanca®.
-ﬁf 17. Teclea S(Store) y luego A(para grabar esto en la Memeria A, ) '

»4'18. ‘Despldzate hacia el extremo deretha de la pantalla con el scroll(comprudhale con la T), y luego apriet
© A(Memoria A) para bblener otre caracter en blanco en lo pantalla. : :
Utilizado en varias combinacionzs, SCREEN MACHINE TWO ofrece efectos sorprendzntes,
§i quieres que ceda imagen salga de otre color, prepera un tablero de celores con PAINTBIX o un prograna en |
protuce un SCREEN® de chf en cintz.  Si esto lo cargas en Momoria 2, twp.  1la multi-imagen puede ser super
los colores-cambiadas con la I, st quieres.
Répeticiones horizontales y verticales pueden ser colorexdas cen SCREEN It HINE THO, archivando (STORE) la
original al borde do la pentells en Memoria B, desplazéndola (SCROLL) un poce, coloreandola, BLEND otra repe
coloreandola, etc. Recuerda que la zona en blanco cue aparece por el borde es [NK 7, PAPER 0.

v i, S s e

i, 50"
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- PROCESNDO TEXTO . <
Los textos pueden ser aupliagos para crear tftulos o cabeceras, £l texto debe ser alineads en la H(HINDU4)_QO'
Laimagen puede entonces ser arplinda tantas veces como quieres, y cambizda de celor, si quieres, ]
Otro efecto util para hacer el tipo de letra més grueso es archivarlo{ST0RE), desplazarlo més alls de la lin
y BLEND consigo mismo. Esto puede proporcionar efectos de letra expandida, condensada, y sombreada,

L o s T A Do - . . e S . T O

GRADENDO SCREENS £14 CINTA :
Las opeiones & y 5 del Menu Principal enviarén SCREENS archivedes en las Mincrias A o B 3 Ja cinta con un
- fichero. :
“Recuerda que Screent procesaﬂor pueden ter reintroducides en FAINTRIK pera sv modificacién, o en el SCREEN MAG
© para su compresita. © g
ey ‘

STRIPQJngﬁl§§ .
- STRING MACKINE es un prograna de utilidad muy poderose que cempile todes los textes, caracteres gréficos, y UDG,
% con sus atributos, en bloques de cbdigo méquina.  Cada blogue es llanable a la pantalla con un solo RANDOHIZE FUSR
. Aparte de tener unz apariencia mucho mis profesional, se puede electuar un conciderable ahorro-de: memoria y velotidad
~ impresitn, Yoo '

" Al cargar, el Kenu ofrece: b
1. CATALOGO. Una lista de les strings creadss, cen sy longitud y sxtuucxd . .3 tecla V pernite VIBW(ver) strit\gs,.L
.o URf. 0 todos si se escribe *all' (tocas). A netsr que loe que se ven uno s .60 no lleven indicecién de como, volv

~ Menu puesto que puedes imprimir hasta llenar incluso las dos lineas reservadss para menszjes. Pulsa cualquier?_‘ -
~ volver al Henu. -
“ Iha copia del CATALOGD puede irprimirse pulsande la P, QL‘DﬁTE COH LB COPIA JHPRESA DE LOS DEVALLES DEL CATAL
TRABAJARAS EN BALLE. e hY
No intentes pasar de 46 strings cemo mdxino en el Catalego. .
2. COMNSTRUIR STRING.  Se hace utilizands las llneas 5 3 100 ¢2) propio progrena. Un string *e%® se crea que conliene
todos los comandos de atributos, textos, y posicicnes de pantalla necesarios, Luego te explicaremos cozo. Cuanég i lses
RN, el string se imprine y tienes la opcibn de CUPILE o FAEND. -
i Si e§199$ CAPILE, te ofrecen la posibilidad de iwprimir en 107 SCREEN (Ifneas 0 a 21), o BOTTCM SCREEN(1ineas 22 y'23).
. Se indics a continuacién la direccién mds baja dicponible para empezar. Pucdes wrperar shi, o en cualquier dlreceidj'lés
© alta. El CATALOGO sale a continvacidn para confirmar 13 entrada,
* 3, SAVE TO TAPE. Graba todos los strings corpilados en cinta con el nombre ¢zl fichero, pocicién, y longituds’
4, CLEAR TEXT. Borra todas las lineas de texto dal listado para que puedas hacer un nuevo string, .

" UTILIZANDO STRING MACHINE



: Ctexto 3 compilar ce mete en el listado del progrm entre las Ifneas Sy 100,  Todas las demds Uneas
_para mayor clarldad

i Primero, . cabia el color del papel para que coincida con el progrzna en el cual ird el texto, con un cmando-» :

ipor ejemplo PAPER 0 EMTER. Es mejor hacer un borce en color contrastante paia ayudar 2 alinear el texto. El string més

il que se puede meter es algo asi como

9 LET as="HELLO®

Fx,',Cuando se pulsa RN, HCLLO aparecerd en la ezquina superior izquierda de la pantalla,  Pulsa A para volver

3‘

oy oY &

e

g B . e

10 LET a8 4 *sailor®, y pulea RUM,

“Los strings en las lfneas 5y 10 han sido concatenadas.

}Nma; cabia la linea § usando las técnicas habituales a

‘ o 8 LET a$=CHRe 22HCHRSGHCHRL 04+ HELLO®

CTADVERTENCIA, USAY LINZAS CUE KO SE/Y DELS AL 100 FIEDEN ARIRTAR EL FROGRAMA ’
“iAl pulsar RN, verts que esto es lo nivno que PRINT AT 5, 10:*HELLO <ailor®. Encontrards una explxcacxén més
sobre el uso de CHRS en los cpitulos 14 y 15 del manual del SPECTRUA, pero he aquf una lista de los comando
abituales: .

- 'CHR$13 =NDH LINE (ENTER). Canbio de linea.

. CHR$1S =IMK. Debe ir scauids Co CHRI(D A 9) para indicar el coler,

CHR$17 =PAPER. Dibe ir seguice do CHR$(0 A 9) para indicar el color.

- CHR$1D =FLASH. + CHR$D para (4 o CHRSD para OFF

CHR$#19 =BRIGHT., icen

- CHR$20 =INVERSE idem

CHR$?1 =QVER ide

3 ERAR2 AT + CHRE(0 A 21)4 CHRE(0 A 31)pare indicar posiciones de pantalle
- CHR$23 =TAB + CHA$(0 2 31) para posicién en colurna.

A + CHR$33 (punto y coma).

B s AR -

~

2 R : T
‘ - ~ 8i hay que imprimir hasta Jes Mnsez 22 y 23, )lémalas 0y 1 en esta situaciénjepsrecerdn en su sitio  correspondief

DR cuands se compilen, pero rectercs que si no se introduce un bucle de espera o FAUSR en el programa,  sa
obreimpresas con un mensaje o errer, ﬁ
SLINK v INVERSE pueden ser metidas entre conillas si prefieres, wussndo 1N, VILEQ, TRUE VIDED, ete. Esto ' se' ‘

L apretando CAHPS SHIFT y SYHBOL SHIFT 2] mismo tiempo , para pasar al MO0O EXTENDIDD. Mantén CAPS SHIFT pulsade y 8

‘1a tecla dpropiada de color. Todo el texto estar® en zdelante en el color de tu eleccitn, hasta que lo combies
‘Para volver al Menu dircctamente, escribe '
- LET a¢="menu*: GOTO 100

LET &="Clear*:GOT0 100

Como idea de la memoria que ocupa €l texto, uezmos un ejenplo.

CWE SPRINT AT 0, 3;INK 2;BRIGHT 1;°SCECEH FACHINE

o 110 PRINT AT 6, 6;BRICHT 131 SCrEE‘l MACHINE ONE® ;AT &, 3;1HKS; *Screent Compresser”

oo JRPRINT AT ll 6 INK S;BRIGHT 172 SCREEN MACHINE THIO*;AT 12, 9;1NK 9;"Screen Processor”

L 20 PRINT AT 16, 6;IMX 3;BRIGHT 133 STRING IVCHINE® ;AT 18, 9;'Text Compiler®

i 25 PRINT 0347 1 4 I.M,FLA H 1 E‘IC"I 1;*Selected Frogram to leag™

| 88 Esto requiere 510 bytes de memoria. Cospilado con STRING IACHINE, <nlo 253, e imprime muche mus rapido.

* 3 Si compilas textos usando caracteres UDG, es mojor localizarles en memoria c rues ¢z LOYWD el STRING MACHINE, estando en

; el mode de listado de textos. El que los UDS estén en el ares do‘runna UG limitzrd evidentemente la 20nadpe
compilar textos, pers como es una contided muy pequenz y estd sy alta en 13 memeria, no debe causar problemass’
El programador cerio puede tembién localizar los cuatre bances de UDG del PAINTECX, y-usarles al-compilar.
notas sobre localizacidn y RANDCHIZE USR en las instrucciones del FAINTBUX,

| T UTILIZA0U STRINGS COPILADOS BN TU PROPI0 PEOSAA

B Deberds bajar el RAMTCP para protecer ¢l cédico miguina del BASIC por medio de CLEAR (posicidn mds baja-1), y.
s * fichero String desde” 1a cinta con LOAD"nembrefichero®COCE, it
i 8 Una llamada RANDCMIZE USR a cualquier punto de comienzo de un string, imprimira ese string.
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.AEste proceso
?~ha¢erlo.

~ . PROGRAMA DEND ' &
df 8 '?'Esto e5 una demostracion de alquaas de las posibilidades de SCREEN MACHINE. Si rompes(BREAK) el programa, pode
B gue estd pasando. hic
5_1100 PANTALLA D€ TEXTO
i :-.ﬁsto es una conbinacidn do una pequens ilustracidn de lines y de una péqina dz texto, .gué pudiera encontrarse
. programa de aventuras ilustrado. Aunque grabado como un Compressed Screent en este caso concreto, podria perfec
:ﬂhaher sido un Screens comprimido de tercio superior de pantalla, y un String compilade vsando UDG. La lfinea lé
“al Screen$.

tiene que repetxrce para cada strxng uno por uno, o se podria escrxblr un pequeno progrema BASIC . p

UEsto se dibujé con PAINTECK, y luego ELENDFD (con SCREEM MACHINE THO) con una fiqura matindtica generada por progra
" Se intentaron variss combinzciones Ce coler utilizando el cembio de color 1, y el resultads cargado en el PAINTB
etocar algunas lineas que sobraban en el fuselaje, rod
00, CEBPA : : &
sta ec, und compresién particularmente eficer, puesto que es monocrenz y tiene muche espacio libre alrededor
CcompTiEé a solo 2475 bytes contra €312 si co hubiers archivedo como un Sereer ormal. La lnea 320 llana 3 Sc
330 las palabras, '
300, "CARALLOS
@ Las doce etzpas de animacién se ditwjeron con PRINTBOX a partir de unas foto-fijas de cine, Estas se aumentaron.
fotogrélicanente, y se trazavan on hojes de zcetato transparente. Se pegaren 12s hojas en la pantalls de televi ‘
el contorno trazach con el FRECISICH PLOTTER. Con el FILL, se llenaren los nzsas, ’k¢
Los - doce Sereen$ resultantes se procesaron ussnde el SCREDN MACHINE THU para poner tres caballos en cada imageng
 dibujos e les caballos una y cinco se metieron en las Himorizs 1y 2, £l caballo vno se desplazd 10 puntos®
Ty lzquierda, w el resultade archivado en la Hemoria A, £l ceballo nluere cinco se desplazb entonces dos puntos &
derecha, y bLENJFO con el caballo une de la Meneria A, fabds ce archiveren entonces en la Memoria A, y el caballqd
archivade en 1a Hemoria 1. Se Je deeplazé nueve puntes @ lz derechs, y Jewd»d con 12 Memoriz A, Una pantalls ¢
con tres cahallos en Giferentes pocicienes s archivaron eatonces en 1a Memoria B y pasades o cinta,
Todo este procedimiento se hizo once veces mis para procucir los 12 Scroeni de tres caballoesivonwiivs
" Se carqaron los dece Screent en SCREEN MACHILE @IE, y ce archiveron como doce Tercios de Screen$ ‘sin atribu
~ . compresitn, ocupando 2049 bytes cada uno. Lk
Les Screen $ son llamados veando el ciclo FOR-MEXT de las Muneas 420-460. Los PORES al 23728 y 23729 son le:dos(READ,'de
los DATA en las 1fncas 500 & 530, £} PAUSE 2 en la linea 410 controla la velocidad de los caballos. Quitando ested
L. .eqUe-uayan Onasiado deprisa, e incrementdndalo @ 10 da un maravilloso efecto de cémara lenta.

APENDICE
 SCREEN MACHINE (NE Y SCREBY MACHINE THO siempre graban las dos lfnees inferiores de la pantalla gqno.r
—BLACK(negro), y esto puede no desearse.
Utilizands INPUT **, puedes quiter las Cos Mineas infericres de ty pregreaz, pere un rétedo mds elegante es ,
parte del fichero de stritutes con los colores deseados, entes de volver a grebar el progrems. . : e
Las posicioncs en cuestitn son los 0ltimos 64 bytes de cualquier Screend(si e que Jos atributes.se hayan-»gribado;;»

Usa

FOR nYO to 63:POKE d)timo -n, color :HEXT n
‘Witine* ‘es 12 posicién de comienzo 4 la longitud del fictero, o dicho de atra maners, Uno menos del coml

fichero siguiente,
El color serd INK + PAPER %8 (464 si DRIGHT =1)

, ADAPTACIOH,AL_HICROORIVE
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Tu SCREEN MACHINE se puede adsptar al microdrive de la siquiente manera:
| TR Skth los progremas para llanar los listados a la puntall 4, asf:
|« INDBX PROGRAM. Usa las teclas EREAK _
£ * SCREEN MACHINE (GE, y SCREEN MACRINE THO.  Llana LOAD del menv principad, v pulss BREAK mientras cargs, :
(@ STRING MACHINE.  Entra al moco de “text edit'. Da el comande directo RANUMIZE USR 34007 para sacar el listado.
o pantalla, LA
S Luego sigue asi:
| 0 INDEX Cambia las lineas 800 a 993
& 81, Cambia lineas 2010, 3020, *0*»0 y 9333
D SAVE % 'mj1;SHM1Y LINE 9333:S%E x'me ;1" SHic CODE 28000, 2300
SMZA Canbia lineas 350, 610, 999 A
- SAVE £'m";1; " sm2"LINE9II:SAVEX " ;15" sm2c® CODE26217, 5000 g
ST Cdnbla lmoan 7100, 9393 .
SSAVE Rmtilyt st LlhEJJS‘).SAUH'm';1;'stc'CDOE33300, 1700
- DEMO Carbia lineas 92G, 999 ‘
0J03 DGS copias se pueden poner encl mismo cartucho con el mizmo nombre con PCXE 23731y 2 antes de cualquier




