COMO CREAR UN DSK DE TU JUEGO PESTECERO
QUE YA TIENES TERMINADO EN CINTA

Este tutorial es para pasar tu juego de Amstrad CPC que ya hayas
probado en cinta y tengas acabado a formato disco, o sea DKS.

Todo el mérito hay que darselo al gran JGN de 4mhz, que tuvo la
amabilidad de explicarme paso a paso como hacerlo y poder
pasar nuestro Shovel Adventure a disco para gozo de los usuarios
de Amstrad disqueteros.

Vamos a ello.

12 CREAR EL ARCHIVO DSK

Para crear nuestro disco empezaremos por ejecutar el programa
ManageDSK.exe que se incluye en este tutorial y ademas se
puede descargar de
https://www.cpcwiki.eu/index.php/ManageDsk

& \anageDsk v0.20h (Build Feb 62012 143.. - *
Contenido del fichero DSK (Kb usados/libres: 0/0)
Mombre delfichero | Usu.. | Solo lectu... ‘ Qculta | Tipo Tamafio

Pulsamos en “Crear DSK” para
comenzar un nuevo disco:

Importar: (" Fgfzar BINARIO € Farzar ASCI ® Escoger usuario

Exportar.® Concebececera  Sin cabecera

crear DK | | LeerDsk | ‘

! _
= — [~ Permitir més de 42 pistas U
| EE | =

[™ Auto limpiado de cabeceras en formato AWM



https://www.cpcwiki.eu/index.php/ManageDsk

Ahora, con el botdon “Adjuntar fichero” vamos a ir aifadiendo
cada uno de los archivos binarios que componen el juego mas la
pantalla de carga en binario SIN COMPRIMIR. Si, vamos a hacer
un cargador de lo mas sencillo, es decir, cargando los archivos tal
y como deben quedar en la memoria, no vamos a descomprimir
nada, pues en un disco hay sitio de sobra para ello ya que
estamos hablando de juegos de 64K.

/

Adjuntar fichero | Exporar fichero ‘ Renombrar fichero Barrar fig
Impartar: " ForzarBINARIO  © Faorzar ASCI ® Escogerusuario
Expartar ™ Concabececera © Sincabecera “er Directorio

CrearDSK‘ Lear DK ‘ SalvarDSK‘ Guardar como | Escribiendo en A

|Disquette_‘v’ide.DSK
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[ Permitir més de 42 pistas U

[ Autolimpiado de cabeceras en formato AkS

Al abrir cada fichero nos preguntara si es binario o ascii,
seleccionamos binario y pulsamos en “Validar”.

Veremos que se van afadiendo a la lista en el cuadro blanco:

& NanageDsk v0.20h (Build Feb 62012 14:3.. - it
Contenido del fichero DEK (Kb usados/libres: 50128
MNombre del fichero | Usu... | Sololectu... | Oculto | Tipo Tamafio
GAME BIM 0 BINARIO  33Eo

LOADING.BIM 0 BINARIO 17 ko




Dependiendo de tu juego tendras mas o menos archivos, en
nuestro caso, eran 6 archivos: la pantalla de carga (loading.bin),
el juego (game.bin), el player de musica (Arkos.bin), los efectos
de sonido (sfx.bin) y dos canciones que guardamos en zonas
concretas de la memoria para aprovecharla al maximo (m1.biny
m3.bin):

Contenido delfichero DSK (Kb usados/libres: 56A122)

MNombre del fichero | Usu... | salalectu... | Oculto | Tipo Tamafio
ARKOZBIM a BINARIO 3 Ka
GARME.BIN 0 BINARIO 33 Ko
LOADING BIM 0 BINARIO 17 Ko
bA1.BIMN 0 BINARIO 1Ko
hA3.BIMN a BINARIO 1Ko
SFEBIN 0 BINARIO 1 ka

Una vez hecho esto, pulsamos en “Guardar como” y salvamos
nuesto fichero DSK con todo menos el cargador.

22 CREAR EL CARGADOR ASM A MEDIDA

Ahora toca un poco de edicidon de texto. Vamos a abrir el archivo
“loader_disco_basico.asm” en un editor de cddigo.

NOTA: Este cargador se ejecuta en la direccion 37000, dentro
del SUPERBUFFER que usa MK1, ya que hay sitio de sobra ahi.

En primer lugar, vamos a la linea 100 aproximadamente, donde
vamos a definir que archivos tiene que cargar el cargador
(DEFINICION DE LOS NOMBRES DE LOS BINARIOS A CARGAR).



Como veras, hay 6 definiciones que corresponden a los 6 binarios
gue vamos a cargar en nuestro ejemplo:

; DEFINICION DE LOS NOMBREES DE LOS BINARIOS A CARGAR:
; CADRA NOMBRE DEBE TENER 8 CRARACTERES + BIN,
59 ; SI NO OCUPRAN 8§ CRRACTERES SE RELLENAN CON ESPRACIOS EN BLANCO,

100 ; COMO SE VE EN ESTE EJEMPLO (LOADING = 7 LETRAS + 1 ESPACIO + BIN)
101  PANTA: defb "LOADING BIN"
102 JUEGO: defb "
102 RRKOS: defb '
104 5SFX: defb "
105 MUSICRO1l: defb "M N
106 MUSICRO2: defb "M2 BIN"

Y como se puede leer en los comentarios, hay que ponerles su
nombre + tantos espacios como queden para que sean 8
caracteres en total.

Las etiquetas (PANTA: JUEGO:, etc) pueden ser las que
gueramos para identificar cada binario. Ahora veremos donde se
usan.

Un poco mas abajo, vamos a ir viendo la carga de cada uno de los
binarios. Los dos primeros son la pantalla de carga y el propio

. . 108 CARGAPRNTALLA:
juego, veamos como funcionan: 106 d a, ;a=Unidad 0, b=cabeza 0
. . 11¢ 1d b,
- Cada rutina de carga tiene una call FDCVARS
etiqueta para llamarla luego 113 1d hl,PANTA
114 1d de,&C000 ;Direccion de carga
(CARGAPANTALLA: y CARGAJUEGO:) |1:= 1d bc, &C000

116 call LOADFILE
- En la 42 linea asignamos a hl la L

118 OR A
etiqueta del binario que vamos a R 7 - CARGAPRNIALIA
cargar (PANTA y JUEGO en estos .
. 123 14 a,
dos primeros casos). 124 14 b,

. 125 call FDCVARS
- Luego asighamos a de y bc la
127 1d hl,JUEGO

direccion de memoria donde 128 1d de,s ;Direccion de carga
129 1d bc, &

seran cargados los binarios (CO00 130 call LORDFILE

la pantalla de cargay 400 el juego). | = %= =2

JP NZ ,CRRGRJUEGO
134 ret




Habria que tener una rutina para cada binario gue vamos a

cargar indicando, como en los ejemplos anteriores, la etiqueta

del binario y su direccion de carga.

Cuando tengamos todas listas pasaremos a ver como hacer las

llamadas. Si usas este ejemplo de base y no tienes tantos

binarios puedes borrar las que te sobren.

Ahora vete a la linea 37, dentro del programa MAIN que se

ejecuta y hace las llamadas necesarias:

Por pasos, lo que hace es lo siguiente: 32

e 37-38: ponemos la paleta en negro | :-

e 40-42: ponemos el modo Oy
activamos la disquetera

e 45-47:Ilamamos a la primera rutina | .-
de carga, la pantalla de carga y
ponemos la paleta de colores que -
le corresponda. Luego lo vemos. 47

e 49-53: hacemos las llamadas para
cargar el resto de binarios. o

e 55:apagamos la disquetera. 54

e 57-61: ponemos el modo Oy carga
la paleta en negro. Esto es opcional.

e 63: ejecutamos el juego

MATN:

call DISFIRM

1d hl,PALETRANEGRO
call SETPALETA

1d a,
call SETMQDO
call FDCON

call CARGAPRANTALLA

1d hl, PALETACRRGA
call SETPRLETR

call CRRGAJUEGO
call CARGRARKGCS
call CARGASFX

call CARGRAMUSICROI1
call CARGRAMUSICAOZ

call FDCOFF

1d a,
call SETMCDO

1d hl, PALETANEGRO
call SETPALETR

JP & ;ejecutamos 1 Jju



Ya solo faltaria definir la paleta de colores de la pantalla de
carga. Para eso vete a la linea que empiece por la etiqueta
PALETACARGA:

183 ;Paletas de colores — Desde la pluma 15 a la 0 + Borde

154 PALETANEGRO:

—':-:' C‘}: r r r r r r r r r r r r r r r r

157 PALETACARGA:

156 db r r r r r r r r r r r r r r r r

Como se explica en el comentario, debemos poner los 16 colores
de la paleta, del 15 al 0, en ese orden, y luego el color del borde.

Con esto tendriamos el cargador listo, guarda los cambios. Ahora

vamos a anadirlo al DSK.

32 ANADIR CARGADOR AL DSK

Para este ultimo paso vamos a abrir el emulador Winape.

Pinchamos en “Settings” -> “General” y seleccionamos el perfil
llamado “464 with PARADOS”. Luego pulsa OK.

]

File Settings Debug Assembler Help

WinAPE - Setup *
Profile: | CPC464 with ParaDOS

{Current Settings)

454 Plus

454 Plus with ParaDO5
6128 Plus

Wirls 122 Plus with ParaDOS [JM6845
LFLS0%

General

Versi

CPC464 with ParaDOS
CPCR10R

CPCE128 with ParaDOS n-Standard)
Select File..,

Save Screenshot on Frame Flyback
PLEASE MOTE: [ Disable Automatic Update
This release is a BETA release. Some features may @ Check for updates now
not work as expected.
There is a list of known issues at the end of this file. Timing

—_i 100%

Emulation [Cpisplay Every 1 i frame(s)
- Correct 780 Flags emulation for IN and OUT and all [ turbo Mode

x Cancel ? Help




Primero, vamos a cargar el DSK que hicimos con el ManageDSK
en el primer paso.

Pulsamos Control+F1 (Insert disc image en la unidad A):

a Windows Amstrad Plus Emulator (WinAPE) 2.0 Beta 2 - O p4

File Settings Debug Assembler Help

Drive A: * Insert Disc Image... Ctrl+F1
Drive B: » Mew Blank Disc...

Swap Discs A: and B: Shift+Ctrl+F3 Format Disc Image...

Drive Setup... F2 Edit Disc... Shift+Ctrl+F1
Load Cartridge... Ctrl+F3 Flip Disc Shift+F1
Tape * Remowve Disc

- LE A AR lrl; e A T - el LFER A L 1 (:
ocomotive Software Ltd.

Load Snapshot... F5

Y elegimos nuestro fichero DSK.

Ahora vamos a pulsar F3 y se nos abrira el cuadro de Assembler.

Pulsamos “File” -> “open” y abrimos nuestro fichero asm del
cargador.

Nos quedara algo como esto:

3 WinAPE Z80 Assembler - o X

I Assembler

sLlamadas al FIRMWARE

TXT_WR_CHAR EQU &£BBSD
TXT_SET COLUMN EQU LBBEF
TXT_SET_ROW EQU ZBBT2
SCR_SET_MODE EQU &£BCOE
SCR_SET_INK EQU &BC32
SCR_SET_BORDER EQU &£BC38
GRAR SET_PEN EQU £BBDE
GRA_SET_PAPER EQU £BBE4
;Variables rutina BMSDOS
HNBMEXENT EQU 2
DIRTRACK EQU 0
DIRFSECT EQU &cl
;Variables Hardware

GRATE_RRRAY EQU &7E

TINTA EQU $01000000
org 37000 ;Empezamos

WRITE DIRECT -1,-1,#c0O

;swrite DIRECT "disc.bin"
nolist
run MAIN

MATN:
di

i HD@EE S

| Loader_disco_basico {

23:1




Vamos a probar si el cargador funciona. Para ello, pulsamos
“Assemble” —> “Run” en el menu de Assembler o bien F9.

Nos saldrd una ventanita como esta, al terminar de ensamblar
pulsamos OK y el juego se empezara a cargar con nuestro
cargador.

Si todo ha ido bien, el juego se ejecutara, si no, revisa el tutorial y
busca en que te has podido equivocar.

Posibles fallos:

Repasa direcciones de memoria, nombre de los archivos binarios,
nombres de etiquetas usadas, etc. También comprueba que
hayas usado los binarios adecuados, recuerda que no hay que
usar binarios comprimidos, ni siquiera la pantalla de carga.

Si el juego arranca y esta funcionando correctamente, solo te
gueda anadir el cargador al disco. Vuelve a la pantalla Assembler
de emulador. Y en el editor descomenta las lineas siguientes:

swrite DIRECT "disc.bin"

:nolist

Pulsa de nuevo F9 y al terminar de ensamblar, si hacemos un CAT
a nuestro DSK veremos que se ha aifadido un nuevo fichero
llamado “disc.bin”.

Ya podemos arrancar nuestro juego con el tipico RUN”DISC

©O©O® CHIMPUN.



