COMO ADAPTAR CUALQUIER IMAGEN (BMP, JPEG O GIF) A FORMATO DE CINTA PARA EMULADORES DE ZX SPECTRUM

REQUISITOS:

La utilidad BMP2SCR Exp. 2.10b de Leszek Daniel Chmielewski.

Un escáner de sobremesa que sea de calidad.

Una revista con algún motivo gráfico que quieras incluir durante la carga de un determinado programa, o cualquier imagen que tengas grabada en el ordenador, en formato que sea reconocible por el programa en cuestión.

Un editor gráfico (Paint Shop Pro, Photoshop, Corel Draw, Ulead Photo Editor... hay donde escoger).

Y, un poco de paciencia.

EL CAMINO A SEGUIR:

A) A partir de una imagen grabada en el PC.

1. Lo primero de todo, ve a la carpeta donde tengas almacenado el archivo a editar, pues lo que vamos a hacer es retocar la imagen para que tenga las dimensiones y resolución adecuadas para su uso posterior con el BMP2SCR, con el que vamos a trabajar.

Carga el programa de edición gráfica con el que sueles trabajar normalmente, ya sea el prefijado por el ordenador o cualquier otro de la lista que esté determinado por la extensión del archivo (BMP, SCR o GIF), si abrimos la opción “Abrir con...” desde el botón derecho del ratón.

Una de las particularidades de BMP2SCR Exp es que permite redimensionar automáticamente la imagen con la que se ha cargado previamente, pero si nos interesa una parcela de esa imagen, lo primero que haremos será trabajar desde el editor gráfico para conseguir la imagen que queremos aparezca como pantalla de carga de nuestro programa para el ZX Spectrum.

2. Una vez hayamos introducido la imagen en el cuadro de edición del programa de diseño gráfico, pasamos a seleccionar el área que nos interesa, en forma de rectángulo regular y acceder al mismo para empezar a retocar su tamaño, o bien añadir algún efecto, como un título de texto, o cualquier cosa que se os ocurra.

Las dimensiones de la imagen tienen que ser, COMO MÍNIMO, de 256x192 pixeles, que es la resolución máxima de la pantalla del ZX Spectrum. Y en cuanto a la gama de colores, da lo mismo, dado que el BMP2SCR EXP tiene funciones para controlar la tonalidad de la imagen transformada a como se vería en realidad a través de un ordenador de Sinclair (casilla “Conversion settings”), dependiendo del formato elegido para su conversión (ver “ZX Conv. Modes” en la ventana de trabajo del BMP2SCR EXP).

Independientemente del tamaño de la imagen, el propio programa se encargará de calibrar y ajustar el mismo a la resolución clásica, con la opción Resize en la casilla “processing” y seleccionando “Automatic resize x/y”.

3. Una vez hayamos acabado de retocar la imagen para su posterior procesamiento, grabamos el resultado con un nombre que la identifique. Cerramos el editor gráfico.

4. Pasemos a abrir BMP2SCR EXP. Una vez iniciado, se nos abrirá la casilla “Select file to load” para cargar una imagen gráfica soportada por el programa. No importa la extensión si la opción “All suported” o “Todos los archivos disponibles” está seleccionada. Otras opciones posibles son “PC pic files”, “Anim”, “ZX Files” y “Special”, de los cuales no voy a hacer comentario alguno, pues no nos interesa. En cualquier caso, consultar en la web de Leszek (ir a “Project” en la barra de herramientas y pulsar sobre “Visit B2S Homepage” si tenéis conexión a Internet) cualquier duda que tengáis sobre este particular.

5. Carga la imagen que habíamos trabajado anteriormente. Una vez hecho esto, el programa automáticamente hace la conversión. Si te gusta como queda, puedes pasar a grabarlo (pasa al nº 9).

6. En caso contrario, puedes elegir el tipo de imagen que quieres, pero que el ZX Spectrum pueda reconocer. De todas formas, si lo que vamos a hacer es una pantalla de carga, nos interesa una de las opciones de la columna “SCR Modes” en la pestaña “ZX Conv. Modes”, bien una imagen con tonos grises (las opciones “Grey ...”), a color (“Colour solid”, por ejemplo) o en blanco y negro (“B/W...”). Elige la opción que más te convenga.

7. Si quieres modificar los colores a tu gusto, señala con el ratón el cursor sobre la pestaña “Conversion settings” y accederás a un panel con los controles de color y brillo. En la casilla “Bright method”, accedes a elegir si quieres que haya brillo en la imagen o no.

8. Si no te gusta el resultado o si quieres modificar algunos aspectos de la imagen obtenida, puedes ir a la pantalla de edición “Painter”, en la casilla “Options” y la columna “Editors”, a la derecha de la ventana y, con mucha paciencia, retocar los detalles, a través de las muchas opciones que incluye. Una vez acabado, vuelve a la pantalla de proyecto pulsando sobre la casilla “Back” (en la última casilla del menú de opciones, en el margen inferior derecho). No obstante, en el modo de Edición, en la barra de herramientas, el menú “Project” cambia en parte, ofreciendo la posibilidad de grabar el proyecto directamente y salir del programa.

9. Para grabar la pantalla, dirígete ahora a la pestaña “Options” de la zona de Proyecto y ve a las casillas “In-TAP name” y “Filename” para indicar qué titulo tendrá el bloque de carga normal con cabecera dentro del fichero TAP o TZX y el nombre de archivo que llevará esta extensión, respectivamente. En la casilla “Save format” señala el formato .TAP (o .TZX) y luego pulsa sobre “Project” en la barra de herramientas y elige la opción “Save”. El programa habrá grabado la imagen convertida a ese formato elegido, en el directorio donde se encuentre ubicado esta utilidad.

También puedes realizar la grabación pulsando sobre uno de estos botones: “Save as raw CDE”, “Save as TAP”, “Save as TZX”, “Save in REM as TAP” o “Save in REM as TZX”, en la pestaña “Options”.

Y si quieres obtener una especie de screenshot en formato leible por tu ordenador, desde “Save format”, puedes escoger entre los formatos BMP, PNG y JPG.

10. Con el fichero ya preparado, lo puedes unir luego a tu programa. Para probarlo, carga primero un emulador cualquiera, luego abre el archivo, cárgalo y teclea desde él LOAD “”SCREEN$: PAUSE 0. Haz RUN y pon en marcha la cinta virtual (pongamos por caso que estamos usando el emulador SPIN, de ahí a establecer estas indicaciones. Con otro emulador, sigue las indicaciones correspondientes para cargar un archivo TAP o TZX, pero no te olvides de introducir los comandos adecuados para cargar la pantalla gráfica). La forma de unirlo a tu programa es variopinta y arduo nada fácil de explicar en pocas palabras. Probar no cuesta nada.

B. Desde imagen obtenida con un escáner:

Los pasos son muy sencillos que no necesitan demasiada explicación. No obstante, vamos a aplicar un claro ejemplo para este caso:

La pantalla del juego “Asteroides” se ha obtenido a partir de un grafismo encontrado en uno de los dos números de “ZX” en los cuales se halla dos versiones parecidas de este juego arcade, que luego se han unido en un solo listado y totalmente mejorado, gracias a mi labor.

La imagen en cuestión está presente en el ejemplar nº 4, en la página 54, donde tenemos uno de esos listados.

Se escanea la página completa o bien el trozo correspondiente al dibujo que queremos incluir dentro del programa.
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Éste es el trozo elegido. La resolución puede estar entre 150 y 300 ppp.

El paso siguiente es retocar esta imagen y añadir algún efecto gráfico, como por ejemplo un texto. En este caso, le ponemos un titulo:
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 La pantalla se redimensiona a 256x192, aunque este punto es totalmente arbitrario, al gusto del usuario. Aquí, sin embargo, se ha hecho así para comprobar al detalle lo que nos puede resultar si aplicamos luego la posterior conversión. 

Dicha conversión se realiza con el referido programa de Leszek y el resultado, después de varios tanteos, es éste:
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 Así es como se vería una vez lo carguemos desde un emulador de Spectrum, sea cual sea el formato en que lo hayamos grabado (TAP o TZX).

No obstante, sea cual sea el resultado de vuestro proyecto, dependerá siempre de vuestra imaginación y capacidad artística.
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