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PRIDE UTILITIES
Amstrad CPC 464/664/6128

(CASSETTE)

SYSTEM X

SYSTEM X usa comandos externos, los cuales
son identificados por el signo |, (bama vertical),
que precederd al nombre del comando. Ests sig-
no lo conseguirés pulsando SHIFT y la teclag.
El nombre puede estar escrito con mayGsculas
o con mindsculas. Al listar ol programa todo
aparecerd con maytisculas. La sintaxis es lige-
raments diferente a los comandos de Basic,
puesto que todos los parimetros pasades por
ol RSX deben ser precedidos por una coma.
Los comandos que devuelvan valores en una
variable o string, deberdn tener la variable o



ol string asignado a un valor antes de usar el
comando y deberdn ser precedidos del carac-
ter @ cuando sean usades como un parémetro.

Comandos

| CAPOFF (sin parémetros)

Este comando desactivaré la tecla CAPS LOCK
dentro del programa. Todos los caracteres lei-
dos desde el teclado aparecerdn con letras mi-
nisculas.

| CAPON (sin pardmetros)

Ests comando activaré la tecla CAPS LOCK den-
tro del programa. Todos los caracteres leidos
desde ol teclado, aparecerdn en letras ma-
yisculas.

| CIRCLE {uno o dos pardmetros)

Dibujeré un circulo cuyo centro serd la posi-
cién actual del cursor gréfico. El comando es
seguido por el radio del circulo y es dibujado
usando el lépiz de grificos actual.



10 MOVE 320, 200: | CIRCLE, 100
Esta linea dibujaré un circulo de 100 de radio
en el centro de la pantalla.

También puede utilizarse este comando afiadien-
do un segundo parémetro. En este caso, el pri-
mer parémetro se refiere al radio horizontal y
el segundo al radio vertical.

10 MOVE 320, 200: | CIRCLE, 100, 50
Dibujaré un circulo ovalado con 100 de radio
horizontal y 50 de radio vertical en el centro
de la’ pantalla.

El méximo valor permitido para cualquier paré-
metro es 255.

| CUROFF (sin pardmetros)

Desactiva el cursor. Ver | CURON

I CURON (sin pardmetros)

Permite que el cursor vuslva a ser mostrado
en la pantalla.

10 K$="__"



20 PRINT “PULSA CUALQUIER TECLA:";
30 1 CURON: | GETKEY, @ K$: 1 CUROFF VER
GETKEY

40 PRINT K$

| DEPRO (sin parimetro)

Los programas en Basic grabados con la op-
cién P no pueden ser listades. Con este co-
mando, puedes desactivar la proteccion desde
dentro del programa. Puede ser usado al prin-
cipio del programa como sigue:

10 CLS: INPUT “INTRODUZCA PASSWORD";
PW$

20 IF PW$=" < password>" THEN 1DE-
PRO:LIST

30 REM Tu programa empieza aqui.

Cuando esto es grabado usarnio la opcién P, sélo
podra volver a ser listado por alguien que co-
nozca la palabra de paso, < password >. Ver
también )| PROTEC.

| DPEEK (dos parémetros)



Esto es una doble direccién. Devolvers el re-
sultado de el contenido de dos localizaciones
de memoria consecutivas en RAM, an una va-
riable entera ya asignada.

El resultado estard seiialado en formato de
16 bits y siguiendo la conversion normal del Z80,
primero el byte bajo.

10 A%=0

20 1 DPOKE,&2000,&BB5A  VER | DPOKE
30 | DPEEK,&2000, @ A%:PRINT HEX$(A%)
Tomard BB5A

| DPOKE (dos parimetros)

Es un doble poke. Colocard un ndmero de 16
bit dentro de dos localizaciones consecutivas
de memoria RAM siguiendo la conversién nor-
mal del 280, primero el byte bajo. Toma como
ejemplo | DPEEK.

| DSCREEN (sin parémetros)

Usando este comando, toda la pantalla se mo-
verd una linea hacia abajo. Las lineas movidas



fuera de la pantalla se perderén.

I ALL (un parémetro)

Rellenar4 el &ea de cualquier figura con el co-
lor especificado. Llenaréd un 4rea encima de la
linea donde esté dibujando actualments el K-
piz 0 en la linea de dibujo donde el l4piz a em-
pezado a utilizar el comando FILL. Este
empezard a actuar desde la posicién actual del
cursor y estard limitado por el tamafio de la
ventana.

10 1 GPEN3

20 MOVE 320, 200: 1 CIRCLE,100,50

30 1FLL2

Este programa dibujard un circulo ovalado en
el centro de la pantalla usando el lpiz de celor
3, rojo, y lo relienard con el pen 2, azul.

| FRAME (sin pardmetros)

Con este comando puedes realizar un despla-
zamiento uniforme de los caracteres en pantalia.
10 MODE 1:LOCATE 1,10



20 FOR X%=1 TO 39:PRINT " ":

30 | FRAME

40 PRINT CHR${250)CHR$(8);:NEXT:-RUN
Intenta este ejemplo con y sin la linea ni-
mero 30 y aprecia la diferencia.

| FLUSH (sin pardmetros)

Es utilizado para limpiar las entradas en el buf-
fer y prevenir una excesiva concentracién de
caracteres.

10 CLS:PRINT “PULSA MUCHAS TECLAS"
20 FOR X=1 TO 5000:NEXT
30 I FLUSH

Ejecuta estas lineas con y sin la linea nimero
30 y observa la diferencia.

| GETCHAR (un pardmetro)

Este comando leeré desde la pantalla en la po-
sicion actual del cursor y colocara el resultado
en una cadena. Si el caracter es imposible de
leer, el string no serd cambiado.



10 CLS:PRINT “SYSTEM X"

20 FOR X=1 TO 40:LOCATE X1
30 C$=" ": | GETCHAR, @ C$
40 LOCATE XA3:PRINT C$:NEXT

Copiara de la parte superior de la pantalla y
la colocara en el centro.

| GETKEY (un parimetro)

Detendré la ejecucién del programa y esperara
a que una tecla sea pulsada. El caracter asig-
nado a esta tecla, serd devuelto en un string.
Si la tecla tiene una extensién de string asig-
nada, entonces solo ser4 devuelto el primer ca-
racter. Ver, por ejemplo, | CURON.

I GPEN (un parémetro)
Cambiard el lapiz gréfico. Ver, por ejemplo,
| FALL.

| GOVER (un parimetro)

Activard o desactivara los grificos en modo
XOR para permitirte borrar lineas, etc. Un pa-



rimetro de 1 activard el comando y uno de 0
lo desactivara.

10 MOVE 320,200

20 1 GOVER,0:I CIRCLE,50
30 |1 GOVER, 11 CIRCLE 50
40 GOTO 20

| HELP (sin pardmetros)

Serdn mostrados en pantalla todos los coman-
dos a los que puedes acceder desde SYSTEM X.

| INVIS {sin parémetros)

Hara que la pantalia se vuelva invisible. El co-
mando 1 VIS la volverd a hacer visible. Esto es
usado para dar la impresién de escritura ins-
tanténea.

10 1INVIS
20 CLS:PEN 24 HELP:PEN 1  Ver | HELP

30 1VIS
I INVERSE (sin parémetros)



Con este comando son cambiados los colores
del lapiz y del papel.

10 CLS

20 1INVERSE:PRINT “SYSTEM X"l INVERSE
1 LSCREEN (sin parémetros)

En MODE 1, mover toda la pantalla un caréc-
ter hacia la izquierda, En MODE 2, dos carac-
teres o medio caracter en MODE 0. Los

caracteres que se salgan de la pantalla se
perderdn,

I MOTOR (un parémetro)

Este comando activaré o desactivard el control
del motor del cassette. Un pardmetro de 1, io
activard y uno de 0 lo desactivara. Fsto es més
frecuentemente usado en el AMSTRAD 664 pa-
ra permitir adelantar o rebobinar la cinta antes
de introducir o sacar datos de efla dependien-
do de la posicién en la que estén.

I PROFF (sin parametros)



Desactiva las funciones de impresora. Ver
1 PRON.

| PRON (sin parémetros)

Hace que todes los caracteres en pantalla sal-

gan por impresora. | PROFF desactiva este
comando.

I PROTECT ({sin parimetros)

Con este comando es posible proteger un pro-

grama en Basic desde dentro del mismo hacien-

do que se autodestruya al volver al modo de

comando directo.

| RPEEK (tres parfmetros)

| RPEEK te permite ver cualquier direccion de

ROM. El resultado de esta direccién serd de-

vueito en un variable entera. Los parfimetros

son: direcciones, nimero ROM, @ variabls en-

tera. El nimero ROM puede ser O para la
ROM de Basic o 7 para la ROM de ia unidad-
de disco. Para direccionar en la ROM més ba-

ja, el nimero puede ser cuslquiera.



10 A%=0

20 | RPEEK,&C002.0, @ A%

30 PRINT “VERSION BASIC"A%

IR

| RESET (sin parimetros)

Haré Reset en la pantalla con el mode por de-
fecto, tintas, borde, ifpiz y papel. IR es una
version contraida por | RESET, la cual te serd

més fécil de usar al no tener que teclear el co-
mando totaimente.

| RSCREEN ({sin parimetros)

Moverd toda la pantalla un caracter a la dere-
cha en Mode 1, dos caracteres en Mode 2 o
medio caracter en Mode 0. Los caracterss que
salgan de la pantalla, se perderan.

| SHIFT {tres parimetros)
Mediante este comando, puedes mover un blo-

que de memoria. Es, generalments, utiizado pa-
ra grabar la pantalla actual en memoria. Los



parémetros son: Desde direccién, Hasta direc-
cién, Para X nimero de Bytes.

10 MODE O:MOVE 320,200

20 1 CIRCLE,100

30 I FILL15

40 | SHIFT,&C000,&4000,&4000: REM GRA-
BA LA PANTALLA EN LA DIRECCION &4000
50 MODE 1:INPUT “PULSE ENTER PARA
VOLVER A LA PANTALLA “A$:MODE O

60 | SHIFT,&4000,&C000,&4000:REM  DE-
VUELVE LA PANTALLA

1 USCREEN (sin parametros)

Mueve toda la pantalla hacia arriba una linea.
Las lineas que se salgan de la pantalla, se
perderan.

I VIS (sin parémetros)

Vuelve a hacer visible la pantalla después de
haber utilizado 1 INVIS.

Ver 1INVIS.

1 ZIP {un parimetro)



Es similar a SPEED WRITE excepto que ofre-
ce siete velocidades en lugar de dos. Estas son:
| ZIPO 1000 baudios
1ZIP1 1500 baudios
1ZIP2 2000 baudios
| ZIP3 2500 baudios
1ZIPA 3000 baudios
1ZIP5 3500 baudios
1 ZIP6 4000 baudios

El valor més alto de baudios es el menos acon-
sejable para realizar una grabacin.

INFORME DE ERRORES

El SYSTEM X sélo dard un informe de eror,
PARAMETER ERROR. Este error se producira
cuando introduzcas un ndmero equivocado co-
mo parmetro o un pardmetro fuera de los li-
mites permitidos. Otros informes de errores que
cominmente te dard en Basic son:



SYNTAX ERROR: se produce cuando se omite
la coma para el pardmetro soficitado después
del comando.

UNKNOWN COMMAND: se produce cuando
se ha tecleado mal i comando o cuando se
ha usado un punto en lugar de una coma. Tam-
hién puede producirse porque el SYSTEM X sea
alterado en algiin lugar.

IMPROPER ARGUMENT: se produce si no tie-
nes inicializada una variable o string sin antes
precederlo por wn caracter @.

NOTA: con este programa en memoria, no pue-

de ser cargada la rutina RANDOM, para archi-
vos directos.
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