algunos
ospoelul, los Iuogos.

Lo que no se explica muy bien en el
manual es que ese sonido funciona in-
dependientemente del procesador y, por
tanto, éste no lo detiene cuando se eje-
cuta un sonido. Para conseguir efectos
sonoros al mismo tiempo que se ejecu-
ta un programa hay que acceder al chip
de sonido directamente mediante los
ports de salida del Spectrum 65533 y
49149 de la siguiente forma:

El chip posee varios registros, esto es,
variables de las que dependen las carac-
teristicas del sonido. Para poder alterar
estas variables debemos seleccionarlas
primero y luego darles un valor. Para se-
leccionar un registro debemos hacer
OUT 65533, numero de registro; y para
asignarle un valor debemos hacer OUT
49149, dato. Por ejemplo:

Si queremos asignar el valor 255 al re-
gistro 2 debemos hacer

OUT 65533, 2:0UT 49149, 255.

Los registros son los siguientes:

Nim. Nombre

0 Ajuste fino del tono por el ca-
nal A

1 Ajuste de tono por el canal A

2 Ajuste fino del tono por el ca-
nal B

3 Ajuste de tono por el canal B

4 Ajuste fino del tono por el ca-
nal C

5 Ajuste de tono por el canal C

6 Control del generador del ruido
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polifénico, y:

notas separadas de sonido al mismo

tiempo. Los dos registros correspon-

dientes a cada canal forman entre ellos
un numero que se usa como frecuencia
para el sonido. Cuanto mayor sea el nu-

mero, mas grave sera el sonido genera-
do y viceversa. Podemos obtener la
siguiente escala de la octava musical:

Nota LAl

Do 167 1 :

Do& 121 1 La primera columna
indica la nota
musical

Re 121 1 La segunda el valor
del primer registro
(ajuste fino del to-
no) para ejecutar di-
cha nota

Re& 100 1

Mi 80 1

Fa 61 1 La tercera indica el
valor del segundo
registro (ajuste de
tono)

Fa+E 44 1

Sol 2410

Sol & il

. La 252 0

Laz: 238 0

Si 224 0

(El signo ##+ significa sostenido)

El registro de control del generador de
ruido (ndmero 6) contiene un ndmero en-
tre 0 y 31 que determina la intensidad
de ruido a generar.

El registro nimero 7, control del mez-

gual que Ia letra V de Ia Instruccidn. !
PLAY ei volumen es un valorde @ a 15.
Si su valor es 16 selecciona en ese ca-
nal el envolvente, esto es, que el volu-
men lo varia el ordenador sistematica-
mente para crear efectos de campana,
olas y demas. Por ejemplo:

Queremos dar el mayor volumen al ca-
nal A, luego deseamos envolvente en el
canal B y no queremos que suene el ca-
nal C, haremos:

QUT 65533, 8:0UT 49149, 15 (para el canal A)
OUT 65533, 9:0UT 49149, 16 (para el canal B)
OUT 65533, 10:0UT 49149, 0 (para el canal C)

Los tres registros ultimos (11, 12y 13)
determinan los parametros del envolven-
te, estos son:

— Registros 11 y 12: contienen un
nimero de 0 a 65535 (en dos bytes, cla-
ro esta) del que depende la duracion de
la variacion del envolvente (o sea, simi-
lar a la letra X en la instruccion PLAY).

— Registro 13: Control del envolven-
te. Este registro tambiéen es importante
ya que determina si el efecto es como
una campana, una ola, u otra cosa, o
sea, determina el tipo de variacién de vo-
lumen, de la siguiente forma:

Bit 4.° a uno: significa onda en forma
de caida (campana).

Bit 3.° a uno: significa onda continua
(repite indefinidamente la secuencia del
envolvente).

Bit 2.° a uno: significa onda en forma
de ataque (el volumen aumenta progre-
sivamente).

Bit 1.° a uno: significa onda alterna
(es igual al bit 2 y 3 juntos).

Bit 0 a uno: significa onda continua
(como el BEEP).
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tra el nombre de los registros y una ba-
rra que sirve de selector. Esta sube y ba-
ja segun los cursores y modifica el valor
de los registros aumentandolo si pulsa-
mos Q y disminuyéndolo si pulsamos A.

El programa viene acompafado de
una rutina en C. M. y 13 sonidos prede-
finidos. Lo Unico que hace la rutina es
introducir los datos de los sonidos pre-
definidos en los registros, ya que en BA-
SIC seria muy lento y no da los mismos
resultados.

Algunos de los sonidos que se inclu-
yen son aplausos, helicoptero, playa,
bombo y otros. Podemos modificar es-
tos sonidos, afiadir otros o borrarlos.

Las teclas de control son:

Q: incrementa el valor del registro se-
leccionado.

A: decrementa el valor del registro se-
leccionado.

S: graba en cinta los sonidos almace-
nados en la memoria. También graba
dos bloques de variables que necesita
el programa para tratar los sonidos. Pe-
ro si se utilizan estos sonidos junto con
la rutina de C. M. no hacen falta estos
dos ultimos bloques, en caso de que se
usen en un juego.

L: carga los bloques antes nombra-
dos.

7: pide un nimero para introducirlo en
el registro 7. Ya se dijo anteriormente el
procedimiento para hallar dicho nume-
ro.

8: igual que el anterior pero el nume-
ro se pide para introducirlo en el control
de envolventes.

P: sonidos programados: se muestra
una lista de sonidos precedidos de unas
letras. Si pulsamos estas sonaran los
sonidos correspondientes. Para volver al
estado anterior pulsaremos la letra O,
ademas obtendremos una lista de los
valores que forman el sonido dado jun-
to a la tabla de registros.
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Cualquiera de los sonidos
programados puede ser borrado
para que otro cualquiera ocupe su
lugan

G: afade el sonido que hayamos de-
finido a la lista de sonidos predefinidos.
Ademas pide una tecla para que suene
ese sonido al pulsarla.

X: borra un sonido de la tabla de so-
nidos predefinidos. Para ello debemos
entrar la tecla que pulsariamos para ac-
tivar el sonido.

Cuando se vaya a comenzar a definir
un sonido lo primero que hay que hacer
es dar volumen a los canales (registros
8, 9, 10) para que podamos oir lo que ha-
cemos, luego dar valor de tono o ruido
a los canales (registro 7) para que el or-
denador reconozca qué tipo de sonido
es. A partir de ahi ya podemos experi-
mentar dando valores de tono, ruido y
envolventes.

Como nota aclarativa, la rutina en C.
M. se ubica en la direccién 50.000 con
una longitud de 39 bytes (es reubicable)
y la tabla de sonidos predefinidos en la
direccion 45.000 (también es reubica-
ble).
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El programa incorpora una serie de
sonidos predefinidos, siendo posible
su reproduccion.

S| tenemos algun sonido y nos gus-
taria aplicarlo a un juego, basta introdu-
cir en los registros del chip los 14
numeros obtenidos por el programa,
aunque podemos hacerlo con la rutina
en C. M. incluida, de la siguiente forma:

El programa almacena los sonidos
predefinidos en una tabla de tal forma
que estan los datos de los sonidos se-
guidos, por ejemplo, si tenemos la tabla
de sonidos a partir de la direccién
45.000 el primer sonido (los datos del
mismo) ocupara desde 45.000 a 45.013,
el segundo desde 45.014 a 45.027 y asi
sucesivamente.

Asi tenemos que con so6lo dar el nu-
mero de orden en que esta el sonido al
programa en C. M. éste introduce los da-
tos automaticamente. Dicho nimero de
orden lo pasamos a la rutina haciendo
POKE 23681, nimero de orden, y luego
RANDOMIZE USR direccién de la rutina,
para activarlo.

Tanto la tabla como la rutina de C. M.
son reubicables pero hay que indicar la
ubicacién de la tabla al programa de C.
M. Con el siguiente ejemplo se vera cla-
ro:

Si tenemos la tabla en la direccion
30.000 y la rutina en C. M. en la direc-
cion 60.000 debemos hacer

POKE 60.001,48:POKE 60.002,117
48 Y 117 son los bytes que forman la
direccién 30.000. Siempre deberemos
colocar la direccion de la tabla en las
dos posiciones de memoria siguientes
a las de ubicacién del programa.




