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Como se han hecho

los mejores juegos.

Técnica
Filmation

Crear un juego en tres
dimensiones es una ilusién
que cualquiera puede poner
en practica siguiendo estas
explicaciones sobre la Técnica
Filmation.

Por: Alberto Suner
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MASCARA GRAFICO
SIEMPRE CON TINTR 3

Dibujo 1

Haco algin tempo aparecid en el mercado

un programa para ordenador, en concreto para
Spectrum, aunque mds tarde se pasé a otros
sistemas, entre cllos a Amstrad., que revoluciond
en cierta forma el mundo de la programacién de
Jjuegos, por supuesto nos estamos refiriendo al
programa Knight Lore.

Estamos scguros de que cualquier aficionado al
mundo de los juegos ha ofdo hablar en mis de
una ocasién de dicho programa, va quc
represent6 en su dia una gran innovacién cn cl
mundo de los videojuegos.

Lo primero que sorprendid, en su momento,
de dicho programa, fue la presentacién
tridimensional del escenario donde transcurre la
accion, que luego ha sido trasladado a centenares
de programas.

A este método de programacién se le bautizd
con el nombre de Técnica Filmation, debido a la
gran perfeceidn de sus movimientos y a la
posibilidad de que cada personaje que interviene
en ¢l juego pueda aparceer en planos diferentes,
dentro de una misma pantalla de juego.

Por todos estos motivos vamos hoy a intentar
cxplicar cémo funciona la técnica mencionada
anteriormente, que a partir de ahora podremos
utilizar en nuestros propios programas, incluso
desde Basic, gracias a la rutina que hemos
preparado, la cual incluye dos nuevos comandos
RSX que nos permitirdn mover graficos en
pantalla con ¢l método Filmation.

La primera particularidad que presenta esta
téenica de impresién en pantalla, es referente a la
forma en que se deben confeccionar los gréficos.

Cada uno de los personajes u objetos a los que
se desee aplicar este tipo de impresién, deberd
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poscer, ademds de su himagen, una mascara de
dicha imagen.

Cuando nosotros realizamos un grifico para
utilizarlo pasteriormente en nuestro progrmey
realizamos un dibujo del personaje que descamos
que aparczea en pantalla. Ahora bien, la
utilizacién de la téenica Filmation vequicre una
imagen en inverso o en negativo de dicho dibujo .
Esto dltimo es lo que se denomina méascara.

Veamos, pues, cudles serfan los pasos a seguir
cuando nos pongamos a crear nuesto propio
grilico. En primer lugar, crearfamos la imagen
del objeto que descamos se imprini en pantalla y;
la almacenarfamos una vez acabada.

A continuacién, omando esa misma imagen o
dibujo como referencia, deberemos rellenar todos
los puntos vacios que rodean dicha imageen,
dejando un pixel en blanco entre ¢ dibujo
original y su relleno.

Una vez realizada esta operacién, deberemos

AMSTRAD FSPECIAL 55
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borrar ¢l dibujo original, con lo cual nos quedars
su imagen inversa, a lo cual se denomina

mascara.

Por dltimo, la almacenaremos a continuacién

del dibujo origianl.

Debemos advertir que la mascara se realiza
siempre con tinta 3, independientemente del color
que posea la imagen original.

Tenemos en este momento preparado nuestro
gréfico para scr imprimido en pantalla con la rutina
que utiliza la técnica Filmation (ver dibujo 1).

Veamos ahora los pasos que deben ser
realizados por la rutina de impresién, para
conseguir que el grifico que se desplaza por la
pantalla, lo haga de una forma suave y sin

parpadeos.

Las rutinas de impresién normales dan
movimicento a los grificos, imprimiéndolos en
una posicién de pantalla. Seguidamente se borra
este ltimo colocando en su lugar lo que habia

1 REH FILATION

2 OATOS OEL GRAFICC BOLA

10 REM SXRXXSERLLXLAIRIXLILLALLO000AR0S
20 REX %1% DATOS PARA CONFECCIONAR ¥11f
30 REM XXX¥ LA PELOTA Y SU MASCARA ¥rix
40 REN EXXXXSILXRXXIIRXAIAIXITLRLERLLILS
50 ReM

50 REM

70 FOR N=47530 TO 47650

20 READ A:SUMA=SURA+A

90 POKE N, A

100 NEXT

110 IF SUMACYAEAT3 THEN PRINT *ERROR EN DATAS*
120 DATA 255,255,255, 255, 255,255,255

130 DRTA 255,136,51,255, 255,255,238

140 DATA 0,9,255,255,255, (36,0

150 DATA 0,518,285,255,0,0,0

160 DATA 17,255,232,0,0,9,0

170 DATA 255,238,0,0,0,0,255

160 DATA 204,0,0,0,9,119,204

190 DATA 0,0,0,0,119,136,0

200 DATA 0,0,0,51,136,0,0

210 DATA 0,0,51,136,0,0,0

220 DATA 9,51,136,0,9,0,0

230 DATA 51,136,9,0,0,0,51

240 DATA 204,0,0,0,0,119,204

250 0ATA 0,0,0,0,119,238,0

260 DATA 0,0,0,255,232,0,0

270 DATA 0,0,285,255,9,0,0

280 DATA 17,255,255,136,0,0,51
230 DATA 255,285,238,0,0,255, 255
300 DATA 255,255, 136,51, 255,255,2

320 DATA 255,265,255,255,0,0,0
330 DATA 0,0,0,0,0,0,0

340 0ATA 0,0,0,0,55,200,9

350 DATA 0,0,1,59,184,0,0

360 0ATA 0,7,119,220,192,0,0

370 DATA 15,119,220,224,0,0,14
380 DATA 255,223,224,0,1,14,255
390 DATA 238,240,0,1, 14,255,239
400 DATA 240,0,2,29, 255,256,112
410 DATA 128,3,29,265,285,112,128
420 DATA 2,29,255,255,112,128,3
430 DATA 29,255,255,112,128,3,29
440 DATA 255,255,112,128,1,14,255
450 DATA 238,240,0,1,14,255,238

450 DATA 240,0,0,14,255,238,224

470 DATA 0,0,15,119,220,224,0
480 DATA 0,7,119,220,192,0,0
490 DATA {,59,184,0,0,0,0

500 DATA 55,200,9,0,0,0,0
510 DATA 0,0,0,0,0,0,0

520 DATA 0,0,

10,0,0,
530 DATA 0,0,0,0,0,0,0

55
310 DATA 255,255,255, 255, 255,255,255

anteriormente en pantalla y se imprime es una
posicién contigua, con lo cual se da la sensacién
de movimiento.

Esto se consigue realizando las operaciones de
mmpresién y borrado en el momento en que se
produce el barrido de pantalla, por lo cual
nuestros ojos no son capaces de observar dichas
operaciones.

Ahora bien, esto se puede realizar con bloques
gréificos relativamente pequefios, ya que, cn el
momento en que nuestro grafico sca lo
suficientemente grande, las operaciones de
impresién y borrado superaran ¢l tiempo en que
tarda en producirse el barrido de pantalla, con lo
cual aparecerd ese molesto parpadeo.

Por tanto, lo que se pretende, ¢s intentar
rebajar el tiempo de las operaciones de impresién
y borrado. Se puede conseguir imprimiendo y
borrando al misiio tiempo, con lo que nos
quedamos con un tiempo de ¢jecucién igual a la

686
LiGHT YEARS




PROGRAMA CARGADOR

1 REM FILKATION

2 REN PROGRAMA CARGACOR

10 FOR N=48000 10 &822F

20 READ A:SUMA=SUNA+A

30 POKE N,A

40 NEXT

50 IF SUNAC)S7408 THEN PRINT “ERROR EN DATAS*
60 DATA 1,9,128,32,26,128, 195

70 DATA 209,188,17,128,195,30,128
80 DATA 195,100,128,79,206,82,80
90 DATA €2,72,84,137,0,0,0

100 0ATA 0,0,221,94,0,221, 3%

110 DATA 2,221,110,4,221,102,5
120 DATA 34,52,130,237,93,57,130
120 DATA 237,83,61,130,221,110,6
140 DATA 221,102,7,34,54,130,22¢
150 DATA 7€,8,221,70,10,120,50
160 DATA 50,130,121,50,49,130,4
170 DATA 4,12,12,237,67,59, 130
160 DATA £5,33,0,0,17,8,0

190 DATA 25,16,253,34,63,130, 135
200 DATA 157,128,221,110,0,221,102
210 DATA 2,34,57,130,237,91,61
220 DATA 130,123,189,32,4,62,2
230 DATA 24,7,56,3,175,24,2

240 DATA £2,1,50,51,130,122, (88

250 DATA 22,4,57,2,24,7,56

260 DATA 4,62,1,24,1,175,50

270 DATA 56,130,234, 61,130, 84,92

260 DATA 195,123,128,22,65,130,297

230 DATA 75,59,130,£2,2,50,51

200 DATA 120,50,56,120,237, 94,57
10 DATA 130,205,201,129,205, 16 129

320 DATA 201,33,£5,130,237,75, 5

330 DATA 130,229,213,197, 205.201,129

340 DATA 205,212,128,205,18, 129,205

350 DATA 69,129,153,209,225,205, 1 (0

360 DATA 129,201,33,£5,120,237,91

370 DATA 63,130, 58,56, 130,254, 2

380 DATA 40,5,254,0,40,2,25

390 0ATA 25,235,5¢,51,130,254,2

400 DATA 40,5,254,1,40,2,13

410 DATA 19,33,113,132,58, 50,130

420 DATA 202,39,202,39,203,39,71

430 DATA 137,6,0,58,43,130,75

440 0ATA 237,174,19 13,¢

450 DATA 201,237,91,54, 130,23 £5

460 DATA 130,237,75,62,120,9,25

470 DATA 221,53,113,132,56,50,12¢

480 DATA 203,29,203,39,203,29,7¢

430 DATK 197,63,43,130,7¢ ,1'6..12

SO0 OATA L13,0,26, 166, 119,£9,3

510 DATA 221,35, 1% "P,J‘,f,ljd

520 DATA 18,233, 21,237 3!

530 DATA 33,45,130,237,75, 64,150

540 DATA 9,35,5¢,50, 129,202,

550 DATA 203,23,203,39,7¢,197,52
560 OATA 49,130,71,26,182,119,13
570 DATA 35,16,249,35,35,193, 16
580 DATA 229,201,221,229,205,32,130
5§90 DATA 235, 3%,44,120,203,39,203
500 DATA 39,203,39,50,47,130,121
10 DATA 50,48,130,213,235,.\,,176
£20 DATA 181,56,22,0,29,2

€20 DATA £0,0,25,16,26

640 DATA 5%,47,130,74,24,2

£50 DATA 230,56.&1 56, 40.6,124
550 DATA 158 101,.4.8..7 rﬂ
670 DATA 0.124,238, 56 ‘00.15,.‘17
620 DATA 223, Y
650 JATA i

7% DATA

710 DATA 225,201 2 ,h.ﬁ,.JS,ao “
120 DATA 1202 203,39,203,99
130 DATA 50,47,130,121,50,42.1%0
740 DATA 213,235,%2,17%, 181 66,12
750 DATA €,29,26,17,80,0,25

16D DATA 16,253, 271,225,58,47, 130
770 OATA 78,24, 24 124,730, 56,2
760 CATA 56, 46,6, 124 340

730 DATA 24,8,17.80,0,124,

00 DATA 56, 103,25 197,2

810 DATA 13¢,71,197,12¢, 221 "q":
820 DATA 36,221,35,193

330 JATA 192, 16,

940 DATA 26,182,197,

50 DATA 120,¢77,32,251,193,201,0

CHARBCTER: Ton
ENDURARMNCE =
i e G e -

£ ALL"  THE PLUNGER
EMDURANCE BOOK THO
B

mitad del utilizado con el método anterior. leeremos la porcién de pantalla donde se va a
Vamos a ver, pucs, qué pasos deberemos impximix cl qréﬁco y la traspasaremos a dicho
scguir para conseguir de una sola vez la buller. Después colocaremnos alli mismo la
impresién y el borrado del gréfico, reponiendo al ~ madscara del grafico, mediante operaciones AND,
¢ mismo tiecmpo lo que habia anteriormente en con lo cual Gnicamente nos quedard la parte del

pantalla. trozo de pantalla donde el grafico imprimir4, al

Para cllo, deberemos preparar un espacio de mismo ticmpo almacenaremos ¢l contenido del .
trabajo en memoria en el cual colocaremos el bufler donde sc¢ va a colocar el grifico, en otro
rozo de pantalla donde se debe imprimir la espacio de memoria, para luego reponerlo. \
méscara y ¢l grafico propiamente dicho, y otro Seguidamente colocaremos en ese mismo butfer 'y.ﬁ

el grilico original, mediante operaciones OR, con
lo que conseguiremos una copia de lo que debe
aparccer en pantalla.

Abora Gnicamente nos queda imprimirlo en
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espacio en el cual almacenaremos el trozo de
pantalla que debe ser repuesto una vez ¢l grifico
haya cambiado de posicién.

Una vez preparados estos buffers de trabajo,
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pantalla con la rutina correspondiente, que sera
una rutina de impresién normal, la cual
traspasara dicho buffer de trabajo a la pantalla.

La longitud del buffer de pantalla, debers ser
la misma que la del grélico que se desee
imprimir, mientras que la dimensién del buffer
de trabajo deberd ser la misma que la del gréfico,
aumentando en dos la altura y la anchura (ver
dibujo 2).

Veamos a continuacién cudles son los nuevos
comandos RSX que nos permitiran la utilizacién
desde Basic de la técnica Filmation.

Como se ha comentado anteriormente, esta
técnica se basa en la operacién de impresién y
borrado simultdnco del grifico a imprimir; por
tanto, los desplazamientos que se produzcan no
pueden ser en ningdn momento bruscos, es decir
saltos de mas de un cardcter en cualquier sentido,
va que la rutina quedaria sin efecto al no reponer
¢l trozo de pantalla en el que se encontraba el
grafico anteriormente.

En primer lugar tenemos ¢l comando que nos
permitird inicializar la impresién de un grafico,

ION,A,B,DM,DG,X,Y

donde cada uno de los parametros corresponde:

7 Alto del gréfico

Bl 5 e e Ancho del gralico

DM ..... Direccidén de la méscara
| A —— Direccidn del grafico

D TR Coordenada vertical

) Coordenada horizontal

58 AMSTRAD
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PROGRAMA DEMO

* RE® FILMATION
2 REM PROGRAMA CEMO

1{f MODE 1:BORCER O3 INK O,0UINK 1,24:1KK 2,23:INK 3,6

20 MEMORY 9999:LOAC*pibubin®, 48000
X CALL 88000

40 GO3UE 200

50 10N, 2,6,20000,20144,5,1

50 ¥=5:)=1

70 Y=¥+1i X=X+l

80 IF Y=22 THEN f=X-11Y

= =¥-1:6070 120
90 IF X=77 THEN v=¥-1¥=X-1:6

16070 220

160 G0sue 270

110 6070 70

120 ¥=Y-1 (=101

130 IF Y=4 THEN Y=Y+1i¥=f-1:60TC 70
140 IF X=72 THEN Y=Y4114=X-1060T0 {70
15¢ &0SUB 270

160 6070 12

70 X=(-tri=Y-l

80 IF Y=4 THEN X=Xvilv=ve{:g0T0 2N
190 IF X=U THEN K=+1iv=Y+1360T0 120
200 gosve 274

210 887G 170

220 X=x-11Y=Y4t

230 IF Y222 YHEW {=YeliV=¥-11G07G .70

240 [F X=0 THE 4 R=X+!:¥=Y-11G0T0 70
250 GO3UE 270

260 6910 229

270 {SPRITE, Y, X

360 SO n=t TO £0:NEXT

290 RETURN

LR

310 FOR =7 10 15

20 FOR y=2 70 30

330 P=P+14IF F=4 THEN P=y

340 PEN p

350 LOCATE y,niPRINT CuRs 202)
360 NEXT yINEXT o

370 RETURN

1 [ a3
H apane

B a0

El segundo nuevo comando, que nos permitird

i s )
Fej ﬁ gethi iGHT YEAPGE

imprimir nuestro gréfico en pantalla cs:
[SPRITE,X,Y

donde «X» ¢ «Y» indicardn las coordenadas
vertical y horizontal, respectivamente.

Para dar una idea del funcionamicento de
nuestra rutina, hemos preparado un programa
demostracién, en ¢l cual se podra observar tanto
¢l funcionamicnto de los nuevos comandos, asi
como ¢l movimiento que se obtiene con la
utilizacién de la téenica Filmation.

Este programa de demostracién utiliza un
grafico con su mdscara, que deberdn encontrarse
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PROGRAMA ENSAMBLADOR

I jFILMATION
2 jLISTADO ENSAMBLADDR

40 {E2XRUTINA CE IMPRESION SISTEMA FILMATIONSYY

10 ORG #3000
20

30

50

60

70

80 LD B, TRBLA
90 L0 HL,ESPACE
100 P #3001
110 TABLA: DEFY NAME

120 JP INISPR
i3 JP - MOVEPR
140 NAME:  DEFN *0°
150 DEFB *N*+#8)
160 DEFM "SPRIT*
17¢ DEFE "£"+480
130 DEFB 0

190 ESPACE: DEFS
200

4

210
20 INISPR: L0 E.(I1+0)
20 LD 0, (1842)
240 6 L,(14)
250 0 K108
20 L0 (BIRGRA,HL
R L0 (POSHAN) DE
20 LD (POSANT), OF
290 LD L)
369 LK
310 L0 (DIRMAS) ML
320 L ¢ 5
£ L0 B.{IX+10)
340 L0 AR
%0 L8 (ALT), A
%0 L Ac
an L0 (ANCKD) A
250 N 6
E2)) I B
400 NG ¢
419 N €
429 LD (DIKENS),EC
20 o 8
£ Lo HL0
450 L0 OE8
460 SUNBU:  ADD HL,0E

| 470 DINZ SUMEY

| LD (LONE) KL
430 P ININAN
560
510
520 MOVSPR: LD L, (1140)
530 OITRETT))
540 L0 (FOSHAN), HL
550 LD O, (POSANT)
560 0 AE

115¢ CALL PINTE
1160 POP BC
1170 POF OE
1126 POP  HL
570 (GRS 1130 CALL PINEUF
580 JR NZ,NOMIS 1200 RET
590 LD A,2;PARADD 1210 ;BC__CORDENADAS EN LA PANTALLA DE
600 JR PONFLY 1220 4 THPRESION
610 NOMIS: JR  C,VADER 1230 §
620 IR A 1240 §
630 JR  PONFLL 1250 ;COLOCA TROZD PANTALLA EN
640 VADER: LD A,I 1260 §EL BUFFER
650 PONFLI: LD  (1ZDER),A 1270 5
660 Lt A0 1280 TROZPA: LD  HL,BUFFER
670 P H 1290 LD DE, (LONG):32ANCHD
6830 JR  NZ,NOMISt 1200 LD A, (ARRABA}
£90 LD A2 1210 [l %
700 JR PONFLZ 1320 JR 2,7R02E2
710 NOMISL: JR  C,VABAT 1330 CERER0)
720 Lo Al 1340 IR Z,TROZE3
730 IR PONFL2 1250 ADD HL,DE
740 VREAZ: XOR A 1360 TROZE2: ADD HL,OE
750 PONFL2: LD  (ARRABA),A 1370 TRDZE3: EX DE,HL
760 LD (POSANT),HL 1380 LD A, (I120ER)
770 L0 O, H 1390 p 2
780 (U M5 1400 JR Z,TROZES
790 JP HOVHAN 1410 GRS
#00 1420 JR  Z,TROZEM
210 1L+ 1430 INC O
820 $¥12PINBUFXLY 1440 TROZE1: INC OE
830 fL- 1450 TROZEM: LD  HL,BUFPAN
840 {INICIALIZACION 1460 L0 A (ALTD)
250 3 1479 SLA A
S0 §CE-COORDENAGAS DE IMPRESION 1420 SLA A
270 4 1490 SLA A
320 INIMAN: LD HL,BUFFER 1500 L0 B.A
290 10" EC,(DIMENS) 1S1D TRBUL: PUSH BC
300 L0 A2 1520 L0 B0
ayq LD (120ER),A 1530 LD A, (ANCHD)
20 LD  (ARRABA),A 1540 L0 CA
930 L0 DE,(POSKAN) 1550 LDIR
940 CALL PANMEX 1560 INC DE
350 CALL PINMAS 1579 INC DE
3601 RET 1520 POP BC
970 4 1530 DINZ TREI
380 {NOVIKIENTOS 1600 RET
390 & 1610 4
1000 ;0E-CDORDENADAS DE IMPRESION 1620 iPINTA MASCARA EN EL BUFFER
1010 §I20ER=0  1ZQUIERDA 1620 Y LEE TROZPAN
1020 11Z0ER=1 DERECHA 1640

1030 j120ER=2 PARADD

1650 PINKAS:

LD OE,(DIRNAS)

1040 ;DIRGRA-DIRECCION GRAFICD 1660 LD  HL,BUFFER
1050 ;DIRMAS-DIRECCION MASCARA 1670 LD BC, (LONG)
1060 § 1680 ADD  HL,BC
1070 HOVMAN: LD  HL,BUFFER 1590 INC HL

1080 LD BC, (DIKENS) 1700 L0 IX,BUFPAN
1039 PUSH HL 1710 L0 A, {ALTD)
1100 PUSH DE 1720 SLA A

g PUSH BC 1720 SLA A

1120 CALL PANMEH 1740 SLA A

1130 CALL TROZPAN 1750 b gA

1140 CALL PINMAS 1760 MASBU: PUSH BC

en Ja diveccidon de memoria 20000,

Para cargar este gréfico, deberemos copiar el
programa Basic gencrador del mismo y de su
mascara y ¢jecutarlo, salvdndolo a continuacién
en cisco o cinta, teniendo en cuenta que cuando
sc¢ desee utilizar el programa de demostracién
deberemos cargarlo en la direccién de memoria
indicada antes.



2330 L0 HL,¥C000-80
2400 b 8,0
2410 b 0,0
2420 DEC €

2430 ADD  HL,0E
2440 L0  DE,80
2450 A_BUC: ADD HL,DE
2450 DINZ A_BUC
2470 POP  IX
2480 LD A (ALTH)
2490 LD g,A
2500 JR  COLOE
2510 E BUC: LD A
2520 AND 56
2530 P 56
254¢ JR 2,E_PAS
2550 L0 AMH
21560 AlD 4,5
2510 b HA
2580 JR COLOE
2590 € PAS: L0 DE,0080
2600 Lo AMH
2610 10R 56
%620 L HA
2630 ADD HL,0E
2640 COLOE: PUSH BC
2650 PUSH HL
2660 LD A, (ANCHD)
%70 L0 B,

2680 € BUCL: PUSH BC
2630 LD A (1K+0)
2790 LD (HL),A
2710 INC HL
2120 INC IX
2190 POR 8C
2740 0JNZ E_BUCI
2750 POP HL
2760 PoP 8¢
2770 DINZ E 2UC
2780 FOF I¥
2190 RET

1779 LD A, (ANCHO)
1780 LD B.A

1790 MASBL: LD A, (HL)
1800 LD (1K+0) A
1810 LD A,008)
1220 AND  (HL)

1830 L0 (HL),A
1244 INC CE

1850 N HL

1660 INC X

187 DINZ MAZeL
1850 INC HL

1890 INC HL

1399 FOF BC

13i0 DN HASEY
1920 RET

1936 5

1940 jRINTA FIGURA EN EL BUFFER
1950 4

1960 PINTE: LD O, (OIRGRA)
1970 LD  HL,BUFFER
1940 LD  BC, (LONG)
1990 ADD HL,BC
2000 INC HL

2010 LD A, (ALTD)
2020 SLA A

2030 SLA A

249 SLA A

1050 0 2A

2060 FI68U: PUSH BC

070 L2 A, (ANCHD)
050 LD BA

2090 FIGBI: LD A, (0E)
2100 OR  (HL)

10 LD (HL),A
220 INC OE

2130 INC WL

2140 0JNZ F16B1
2150 INC HL

1160 INC HL

2170 POP BC

2160 DINZ FIGBY
2190 RET

2200 jHL=DIRECCION DEL GRAFICO
2210 ;DE=CODRDENADAS YH25€4X
2220 $BC=DIMENSIONES

2600 iHL=DIRECCION DEL GRAFICO
2310 ;0e=COORDENADAS Y#I564)
2620 i BC=DIMENSIONES

2830 §

2840 §

220

240 §

2250 PINBUF: PUSH [X

2260 CALL FLYBAK
210 BUNRETHD
2250 NG H

1290 INC L

2300 Lo AB
3:0 StA A

520 SLA A

2220 SLA A

2340 LD (ALT1) A
2350 1 Al
1360 L0 (ANCHD) A
270 PUSH DE

1280 EX  DE,HL

2850 PANNEM:

PUSH IX

3010 0EC €
3020 ADD HL,DE
2020 10 DE,80
3040 L_BUC: ADD HL,DE
3050 0INZ L_BYC
3060 PP 1

P70 LD A, (ALTH
3080 L0 A
3090 R CoLoL
3100 K BUC: LD A,H
3110 Mo 55

3120 ¢ 5

3120 N
3140 L AH
3150 A0 A3
3160 L0 HA
3170 JR - CoLoL
3180 N PAG: LD DE, 00RO
3130 0 &k
3200 X0k 56

210 0 HA
3220 AOD HL,OE
3230 COLOL:  PUSH ¢

2240 PUSH HL

3250 L0 A, (ANCHL}
3260 0 8
3270 B BYCL: PUSH EC

3280 LD A, (H)
3290 Lo ihe0) &
3300 ING L

3310 T

REVL) PP &6

3330 0INZ #_BUCt
3240 FOP KL

3350 POP 2

260 0INZ M_EUC
%N PP 1

3220 RET

3330 FLYSAK: CALL WBG:3
200 BISH B

2410 o e, it
3420 PAUS:  DEC

3430 068
2440 (TS

2450 R HZ,PAU
3460 FOP BC

3470 RET

370

330 ALTL:  DEFS 1

200 ANCHL:  DEFS ¢

3510 ANCHD:  DESS !

20 AT DEFS ¢

3830 12DER:  DEFS |

3540 DIRGRA: DEFS ;

3550 DIRKAS: DEF5 2

3560 ARRAER: DEFS

3570 POSHAN:
3580 DINENS:
3530 POSANT:
3600 LONG:

3610 BUFFER:

DEFS
DEFS
0FS
DEF3 %
DEF5 SE4

R

2860 £ OEHL
2270 INC H

2880 INC L

2830 Y

2900 LA A

2910 s A

2920 SLA A

2930 L0 (ALTI),A
2940 A

2950 L0 (ANCHI),A
2960 PUSH DE

2970 EX  DEHL

2980 L0 HL,H4C000-80
2390 0 B0

3000 L 0,0

2620 BUFFAM: DEFS 240

Esta figura la pondremos en disco o cinta de la
siguiente forma:
SAVE“BOLA™ B,20000,288
Para poder ejecutar la rutina, deberemos en
primer lugar teclear el programa cargador Basic,
y ¢jecutarlo. En caso de que aparezca algin
error, se deberdn revisar las lineas DATA.

Una vez ejecutado sin errores, podremos
salvarlo en disco o cinta de la siguiente forma:
SAVE“FILMA",B,&8000.&22F
Cuando se desee utilizar, deberemos cargarlo
e¢n memoria a partir de la direccién &8000,

haciendo una llamada a dicha direccién para
inicializar los nuevos comandos RSX.
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