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Introduccion

Para dar por finalizado nuestro programa Hola Retro Parla, vamos a
desplazar nuestro saludo, pixel a pixel, de izquierda a derecha. Cuando
salga por |la derecha volvera a aparecer por la izquierda.

Para poder realizar este desplazamiento necesitamos:

1. Haber leido los documentos 1, 2 y 3.

2.  Calcular posiciones de pantalla en base a coordenadas de
caracter.

3. Rotar bytes hacia la derecha.

Antes de continuar vamos a crear un archivo llamado Scroll.asm, en el
gue vamos a desarrollar las rutinas necesarias para desplazar nuestro
mensaje.
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Posiciones de memoria de |la pantalla

Las posiciones de memoria de la pantalla de un ZX Spectrum van desde
la direccion $4000 a la S57FF; 6144 posiciones de pantalla que hacen
una resolucion de 256x192 pixeles.

Para definir parpadeo, brillo, fondo y tinta se usan las direcciones de la
S5800 a las S5AFF; 708 posiciones que hacen un total de 32*24
caracteres.

En este ejemplo nos vamos a centrar en las primeras 6144 posiciones,
las que usamos para dibujar los pixeles.

La pantalla del ZX Spectrum se divide en tres tercios, con ocho lineas
cada uno, las cuales tienen a su vez ocho scanlines.
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Cada posicion de memoria se codifica de la siguiente manera:
010T TSSS LLLC CCCC

Donde 010 es un valor fijo, TT es el tercio (0 a 2), SSS es el scanline (0 a
7), LLL es la linea dentro del tercio (0 a 7) y CCCCC es la columna (de O a
31). Es muy importante recordar que el O es el primer tercio, scanline,
linea o columna.

Si deseamos dibujar el patron 01010101b en la columna 10, fila 8,
debemos recordar que la columna seriala 9 y la fila 8 es |a fila O del
segundo tercio, por lo que la posicion de memoria seria:
0100 1000 0000 1001
010T TSSS LLLC CCCC
$4809
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Una vez visto esto, necesitamos una rutina a la que le pasemos las
coordenadas X e Y de una posicion de caracter, y nos devuelva la
posicion de memoria del primer scanline de dichas coordenadas.

Esta rutina recibe en B |a coordenada Y, en C la coordenada X y retorna
la direccion en HL. Para ello carga 0100 0000b en H y luego pone los
bits4y5deYenlosbits4dy5deH. Tras esto carga Cen Ly luego pone
los bits 0, 1y 2 de Benlos bitsde 5, 6,y 7 de L.
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GetPointerCoord:
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Para probar esta rutina, vamos a dibujar un cuadrado en la linea 11,
columna 15. Creamos un nuevo fichero Cuadrado.asm y escribimos el
siguiente codigo:

org $8000

Cuadrado:

1d b, $0a
c, $%$o0e
GetPointerCoord
(hl), $ff

b, $06

h

(hl), $81
Loop

h

(hl), $ff

include "Scroll.asm"

end $8000

Hola Retro Parla 8



Retro Parla 2019 Ensamblador para ZX Spectrum

www.retroparla.com

Compilamos:

pasmo --tapbas Cu

Y vemos el re

\rla.com
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Desplazamiento de izquierda.a derecha, pixel a pixel
Vamos a desplazar nuestro cuadrado de izquierda a derecha, aunque
tiene truco, vamos a desplazar toda la linea.

Escribimos una rutina que desplace las 32 columnas de cada scanline
donde hemos dibujado el cuadrado. Para ello vamos a usar la
instruccion RR, que rota un byte a la derecha, poniendo en el bit 7 el
valor del flag de acarreo y en el flag de acarreo el valor del bit O.

A esta rutina le podriamos pasar las coordenadas X e Y, o la direccion
de pantalla, pero optamos por simplificar ya que sabemos en que linea
esta el cuadrado.
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Abrimos el fichero Scroll.asm y anadimos la siguiente rutina:

Scroll:
b, $0a
c, $00
GetPointerCoord

scroll scan:
c, %08
scroll col:
b, $20
scroll col loop:
(h1)
1
scroll col loop

nc, scroll col nc

hl
ix
$07, (ix-%$20)
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scroll _col_nc:
dec 1

1d a, 1
and $e0
1d 1, a

i h

C
nz, scroll col

scroll scan

En el fichero Cuadrado.asm, antes del include anadimos la [lamada al
scroll.

call Scroll

include "Scroll.asm"
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Compilamos:

pasmo --tapbas Cuadrado.asm Cuadrado.bas

Y vemos el resultado. Si quieres verlo mas rapido, comenta el halt.

Por ultimo, abrimos el fichero HolaRetroParla.asm, anadimos, antes de
end $S8000, include “Scroll.asm” y sustituimos la linea jr Fin por call
Scroll.

call Scroll

Msg: defm "Hola Retro Parla!", $00

include "Scroll.asm"

end $8000
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Compilamos:

pasmo --tapbas HolaRetroParla.asm HolaRetroParla.bas

Y vemos el resultado.

Hemos finalizado Hola Retro Parla.
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