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La norma MSX para ordenadores personales. Para nosotros, un
deseo ansiado se ha hecho realidad. Por fin existen más de
20 ordenadores, cuyo Soft - y Hardware son compatibles, o
sea, Intercambiables entre sr. La ventaja consiste en que
-en el propio ordenador MSX- s610 se pueden aplicar sin
problema, programas que hayan sido escritos con otros
ordenadores MSX. Por esto, podrá existir Ilimitadamente
Software para el usuario dentro de un lapso de tiempo muy
breve.

Las siglas MSX significan "Microsoft Extended Baslc". Es
obvio, que la prestigiosa empresa Microsoft ha desarrollado
el Baslc para este ordenador. El Baslc MSX se distingue por
su diversidad de comandos útiles. No faltan ni comandos para
el apoyo de la gráfica y sonido, ni aquel los que facilitan
Ia e~lIc 16n, como por e jemp Io "TRON" o "TROFF "•

Para que la programacl6n con estos ordenadores le sea más
agradable, hemos escrito este libro. Aquf encontrará muchos
"trucos y consejos" útiles, que podrá aplicar efectivamente
en sus programas. Además obtendrá Informacl6n Importante
sobre la construccl6n Interna y el lenguaje máquina de estos
ordenadores.
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NadIe se pa~a a pensa~, sI un televlso~, ~adlo, u o~os
apa~atos el6ct~Icos que haya comp~ado, pueden s~ conectados
a la ~ed el6ct~Ica de su casa. Es natu~al, que el enchufe
del apa~ato el6ct~Ico ent~e en el enchufe hemb~a. Solo en
vIajes al ext~anJ~o se puede pasa~ p~ momentos de asomb~o.
Aquf se puede comp~oba~ que, o la c~~Iente sumlnlst~ada
tIene ot~a tensl6n, o el enchufe no ent~a. Entonces queda
cla~o, sI exIste o no, al menos a nIvel nacIonal, un acu~do
ent~e emp~esas sob~e el desa~~ollo de una n~ma.
Una no~ma gene~allzada es casI natu~al en o~os sect~es
t6cnlcos. P~o en el sect~ de ~denad~es p~sonales, no es
6ste el caso, a causa del ~6pldo desa~~ollo y,
p~Inclpalmente, po~ motIvos de competencIa.Pa~a el usua~Io
es f~ecuentemente complIcado, sI no Imposible,equlpa~ un
o~denad~ con apa~atos pe~If6~Icos segun su eleccl6n.
F~ecuentemente s610 se pueden aplIca~ sIn wan compllcacl6n
los apa~atos de la mIsma emp~esa que ha fab~Icado el
o~denad~.
Justamente cuando se ~ata de Softwa~e, este hecho es
enojoso. Se oye de ve~dade~amente buenos p~og~amas, p~
ejemplo p~ocesad~es de texto, p~o que no funcIonan en el
p~oplo ~denad~. P~ ello, hay que Ilega~ a un comp~omlso
sob~e el p~og~ama a utlllza~.
P~ lo tanto, la unl6n de
confecclona~ la n~ma MSX
a~adable pa~a el coñsumldo~.

m6s de veInte emp~esas pa~a
es un desa~~ollo convenIente y



- Mlcroprocesador de 8-Blt Zllog Z80A
- ChIp de VTdeo Texas Instruments TMS 9918A
- ChIp de Audlo General Instruments AY-3-8910
- 32 KByte RC»I
- MIcrosoft Extended Baslc programado en el RC»I
- Mlnlmo de 8 KByte RAM, preferIblemente 16 Kbyte
- Representacl6n en pantalla de 40 caracteres por ITnea
- 16 dIferentes colores
- Interfase para casette
- Canal de a~pllacl6n para m6dulo de memorIa RAM
- Dos entradas para joystlck
- Teclado especTflco para'cada paTs con cInco teclas de

funcl6n (con 4 ocupacIones)
- Cuatro teclas para mando del cursor
- SalIda de monItor

Vamos a exponer brevemente las funcIones de los m6dulos m6s
Importantes de estos ordenadores:

Como Vd. seguramente sabe, cada ordenador posee un
mlcroprocesador, que puede llamarse el "cerebro" del
ordenador. Este IC (cIrcuIto Integrado) se llama CPU
(Central Processlng Unlt) o unIdad central. La CPU ejecuta
comandos de m6qulna, gobIerna la elaboracl6n en el ordenador
y los aparatos externos (perIferIa). La unIdad central es el
m6dulo m6s Importante en un ordenador.
Los ordenadores MSX dIsponen de un procesador Z80 A, que
tambIén se aplIca en muchos otros ordenadores. El Z80 A es
una unIdad central muy potente que comprende m6s de 600
comandos que, en ordenadores MSX, son ejecutados con gran
rapIdez.



El f8brlc8nte de este mlcroprocesador es la empres8 Zllog
sltU8d8 en Slllcon Valley, en C81lfornl8.

El ChIp de Vfdeo tIene como flnalld8d 18 produccl6n de una
Im8gen sobre un monItor o televIsor. Adem6s es respons8ble
de 18 gr6flc8. T8mbl6n 8dmlnlstr8 los dIferentes nIveles de
Sprltes, asf c6mo 18 RAM de vfdeo de 16 K. Por su
exlstencl8, el proces8dor Z80A, que en algunos orden8dores
t8mbl6n tIene que re811z8r estos trabajos, es desC8rg8do.

El ChIp es, como ya lo dIce el nombre, respons8ble del
sonIdo, o se8, de 18 mGslc8. El ChIp de sonIdo permIte una
8mplltud de sonIdos de 8 oct8vas. Muchos 6rganos dIsponen de
un8 8mplltud menor. Adem6s se h8n IncluIdo en 61 tres
c8n81es de sonIdo regulables. De est8 form8 es rel8tlv8mente
f6cll toc8r 8 tres voces. Adem6s, este ChIp es respons8ble
del color del sonIdo, o se8, puede Imlt8r Instrumentos y
ruIdos hast8 18 perfeccl6n.

El MSX 88Slc dIspone de m6s de 100 com8ndos. Entre ellos
exIsten com8ndos que permIten 18 entr8d8 y 18 edlcl6n
confort8ble de progr8m8s, 8sf como com8ndos que 8ctlv8n
especl81mente los Chlps de sonIdo o Vfdeo. N8tur81mente
exIsten t8mbl6n com8ndos para c8rgar y memorlz8r sobre
casette, dIsco, o par8 el m8ndo de un8 Impresor8.
Especl81mente h8Y que mencIonar 18s poslbllld8des de mando
de los Interrupt.
En resumen, el MSX 88Slc est6 bIen Ide8do. Por ello es
8gr8d8ble trab8j8r con 61. Ampl18clones complIcadas, como
por ejemplo en el Commodore 64, no son neces8rl8s con
orden8dores MSX.



Los ordenado~es MSX m6s pequenos dIsponen de 8 K RAM. En
esta norma se condIcIonan 16 K RAM. La tendencIa se dl~lge
cla~amente hacIa las v~slones de 64 K, o sea, en estos
o~denado~es se dIspone de 80 K RAM sumando el VTde~am.

Natu~almente, los ordenado~es MSX
apa~atos pe~lf6rlcos, al Igual que
este motIvo es convenIente sabe~
dIspone pa~a que apa~atos.

no pueden pasa~ sIn
orros ordenad~es. P~
de que conexIones se

La n~ma MSX permIte la conexl6n de apa~atos de televlsl6n a
t~av6s de la ent~ada de la antena. El port de enrrada del
o~denad~ co~~esponde a un conecto~ no~mal de TV con 75
ohmlos de ~eslstencla. Lamentablemente, la Imagen del
televls~ es m6s bIen de calIdad medloc~e.

Los ordenad~es MSX poseen una conexl6n pa~a monlto~, la
cual rransmlte la Imagen a la pantalla sIn rransformacl6n a
una f~ecuencla portadora. Las conexIones cor~espondlentes 1
a 8 est6n n~mallzadas, pero no el tIpo de conector. De esta
forma, se depende de adaptadores, que se pueden obtene~, sIn
p~oblemas, en tIendas especIalIzadas.
Adlclonalmente se pueden obtene~ conexIones RGB. Con este
tIpo de conexl6n la Imagen se dIvIde en los rres colo~es
b6slcos (~oJo, verde, azul> y se vuelven a componer
nuevamente en el monlto~.



Adem6s se transmIte una senal de lumlnancla y un estado RGB.
As1 se consIgue una calIdad de Imagen muy buena.

Para la memorlzacl6n y la carga de programas en casette, se
ha prevIsto un conector DIN de 5 polos en la parte posterIor
del ordenador. Las senales procedentes del ordenador se
transmIten al Pln 4. El "Pln" es lo contrario de un pIvote,
o sea, un contacto en una clavIJa. La clavIja y el conector
forman una unIdad enchufable. El traspaso de datos desde el
casette, tambl6n llamado Datasette o grabador de datos, se
realIza a trav6s del Pln 5. Para parar o arrancar el motor
del magnet6fono se puede emItIr una senal a trav6s de los
Plns 6 6 7. Todos los Plns restantes est6n conectados a
tIerra y no tIenen nInguna funcl6n especIal.

Los ordenadores MSX dIsponen de dos conexIones prevIstas
para Joystlcks y para Paddles. Lo que muchos no saben, es
que estas conexIones tambl~n valen para otros aparatos, como
por ejemplo mando de rel6s. Pero esto exIge unos cIertos
conocImIentos electr6nlcos.

A los Plns del cartucho ROM se conectan las unIdades de
dIscos a trav6s de un Interfase. La gran parte de
fabrIcantes de MSX ya ofrecen aparatos de este tIpo. Segan
nuestra Impresl6n, se Impondr6 el dIsco de la empresa Sony.
Es una unIdad extremadamente r6plda y s611da de 3 1/2
pulgadas. Las 3 1/2 pulgadas IndIcan el tamano de los
dIscos. Estos dIscos caben perfectamente en el bolsIllo del
pantal6n, y est6n protegIdas contra el polvo por un cIerre-
especIal.



Como la norma MSX no es aplIcable a aparatos perlf~rlcos, es
convenIente Informarse bIen antes de adquIrIr aparatos de
este tIpo.
Una posIbIlIdad especIal respecto a la memorlzacl6n y carga
de datos con ordenadores MSX, ser6 en un futuro cercano la
placa de Imagen. La placa de Imagen trabaja con t~cnlca
dlgltal pura, y permIte la memorlzacl6n de cantIdades
InImagInables de datos. Adem6s, el ordenador puede gobernar
esta placa sIn grandes problemas. Para tener una Idea de la
capacIdad de memorIa:
En una placa de Imagen se podrfan memorIzar unos 200
mlcrofllms.
Muchas empresas trabajan en el desarrollo de estos aparatos.

La norma MSX prev~ un Interfase paralelo Centronlcs para la
conexl6n de Impresoras y plotters. Este Interfase ya es hace
tIempo un tIpo de conexl6n normalIzada para Impresoras y
plotters. De este modo exIste una amplIa oferta de estos
aparatos.
El Interfase Centronlcs tIene 36 polos, de los cuales la
mayorfa no est5n ocupados. Los datos hacIa la Impresora o
plotter se transmIten a trav~s de los Plns 2 hasta 9 (8
BIt), Y a la vez exIsten algunas conexIones para el mando.
El resto de los Plns no est6 conectado, o est6 conectado a
tIerra.



La norma MSX ha determinado un concepto b6slco que han de
cumplir las empresas que quieran contarse entre los
proveedores de ordenadores MSX. Lo que no est6 determInado
es la especlallzacl6n en los diferentes sectores
especfflcos. Asf es posible que algunos ordenadores que
cumplan esta norma, posean algunas cualidades no
especificadas en ella.

Por ejemplo, la empresa Yamaha ofrece un ordenador MSX, que
es "musical" a gran escala. Este ordenador se ofrece en el
marco de un sistema de música CX-5. El Set b6slco est6
compuesto por un ordenador MSX, un m6dulo FM SFG-Ol, el
mlnlteclado YK-l0 con 44 teclas o un teclado normal con 49
teclas. Con este juego se dispone de un slntetlzador Preset
con acompanamlento autom6tlco, secuenclador y dlvlsl6n
manual. Es decisiva la oferta de Software, presentada en
forma dem6dulo de ampllacl6n ROM y que se puede IntroducIr
en el Slot de expansl6n. Esta boca se encuentra en la parte
InferIor del ordenador y no es compatible con el MSX. Para
quIen quIera ocuparse un poco de la música, se le puede
sugerIr este ordenador. Posee cualidades de las cuales no
dIsponen nI siquIera slntetlzadores de tamano consIderable.

Tambl~n hay que mencIonar el ordenador MSX de la empresa
Sanyo. Para este ordenador se ha prevIsto un 16plz 6ptlco
que, junto con el Software adecuado, ofrece unas
posIbIlidades asombrosas. Se pueden vIsual Izar Imagenes de
vfdeo, de televIsores y c6maras de vfdeo sobre el monItor y
manlpularlas con el 16plz 6ptlco. Con un poco de fantasfa y
destreza se pueden conseguIr efectos fant6stlcos.

TambIén el HIt BIt de Sony es un
programa fijo de dIreccIones con
calendarIo de fechas, el cual puede
a través de un menú.
Como Vd. ha visto, exIsten algunos desarrollos Interesantes
en el sector de ordenadores MSX.

especialIsta. Ofrece un
bloc de anotacIones y

ser manejado f6cllmente



Antes de ocupar nos de
ordenador MSX en el campo
elaboran las gr§flcas por

las cualIdades especfflcas de cada
de la gr§flca, vamos a ver c6mo se
un ordenador.

Como Vd. sabe, la Imagen de un monItor, o de un televIsor,
est§ compuesta por mIles de puntos IndependIentes. El
ordenador tIene que memorIzar cada uno de estos puntos. La
Informacl6n sobre un punto a memorIzar es:

Como la Imagen se modIfIca constantemente, estas
InformacIones han de memorIzarse en el RAM (memorIa
modIfIcable de escrItura/lectura) de su ordenador.

Para determInar sI un punto est§ poslclonado o no, s610 hace
falta un BIt. El BIt es la unIdad de Informacl6n m§s
pequefta. Electr6nlcamente corresponde a los estados
CONECTADO o DESCONECTADO. En el ordenador, estos dos estados
se representan por medIo de las dos cIfras del sIstema
blnarlo o dual: O y 1. Para cada punto de la Imagen se
memorIza un 1, sI éste est§ poslclonado, o un O, sI no lo
est§.

Por ejemplo, sI una Imagen de televIsor de 640*400 puntos es
memorIzada, serfan necesarIos 640*400 = 256000 puntos.



La necesIdad de espacIo para el color depende dIrectamente
de la cantIdad de los colores a dIsponer. A cada color
dIsponIble se le asIgna un c6dlgo determInado. Este n~mero
se memorIza, Junto con la Informacl6n sobre sI est6
poslclonado o no, para cada punto. Como la necesIdad de
espacIo est6 relacIonada con el tamafto del c6dlgo de color,
y con ello con la cantIdad de los dIferentes colores, la
memorlzacl6n del color necesIta m6s espacIo que la
Informacl6n sobre el estado del punto.
Para que el RAM no se ocupe preferentemente con c6dlgos de
color, son aconsejables lImItacIones. Para ello hay dos
posIbIlIdades:

1. SI se trata de una gran cantIdad de puntos, la cantIdad
de colores se reduce radIcalmente. A veces dIsponemos en el
modo de mayor resolucl6n s610 de dos colores: un color
determInado para el punto y un color para el fondo. Para
dlseftos con muchos detalles, como por ejemplo esquemas de
conexl6n, es necesarIa esta representacl6n de alta
resolucl6n. SI se necesItan m6s colores, se procede de la
sIguIente forma:

2. SI se han de representar muchos colores, hay que
reallzarlo, sI se dIspone de la mIsma capacIdad de memorIa,
a coste de la resolucl6n. Esto sIgnIfIca, que en este tipo
de resolucl6n se resumen una cantIdad de los puntos m6s
pequeftos (Plxel> para formar un punto mayor. Este "punto
grande" s610 puede ser o no poslclonado con todos los
Plxels que lo forman. La capacIdad asf ahorrada, se puede
utIlIzar para la memorlzacl6n del color de ese punto grande.

Tambl~n se pueden aplIcar combInacIones de las dos
posIbIlIdades cItadas.

Los prIncIpIos expuestos sobre la memor~zacl6n de las
gr6flcas se utIlIzan tanto en la memorlzacl6n de texto como
en la representacl6n de gr6flcas de alta resolucl6n. En este
capftulo vamos a tratar los m~todos utIlIzados por
ordenadores MSX para cada modo de Imagen.



Veamos ahora otras cualidades gr§flcas especiales de los
ordenadores MSX. Como ya hemos mencionado en el primer
capftulo, la elaboracl6n de la Imagen se produce por un Chip
especial: el VDP (Video Display Prozessor). El VDP
determinado por la Norma MSX es el procesador de vfdeo
TMS9918A, producido por la empresa Texas Instruments. Este
procesador sobresale por su cualidades excepcionales:

- Modo de texto: 40 caracteres de anchura, 256 caracteres
diferentes

Los 4 modos ser§n tratados ampliamente.
dedicado un p§rraf6 propio a los Sprltes.
vamos a exponer brevemente el quinto punto:

Adem§s se ha
En esta ocasl6n

Cada ordenador MSX posee, adem§s del RAM convencional que se
utiliza para la memorlzacl6n de programas, etc., una RAM de
vfdeo, abreviado VRAM. Esta VRAM sirve Onlcamente al VDP,
para memorizar los datos necesarios para la elaboracl6n de
la Imagen. La ventaja de este método es, por una parte, que
no se utiliza para gr§flca nlngOn Byte de la "valiosa"
memoria RAM y, por otra parte, que s610 para la memorlzacl6n
de gr§flcas se dispone de 16 Kllobyte ( = 16 * 1024 Byte =



16* 1024 * 8 Blts). Adem6s, la admlnlstracl6n Interna de la
VRAM se realIza IndependIentemente por el VDP, por lo cual
el procesador tIene m6s tIempo para otras cosas.
Ya que el acceso Cleer o escrIbIr) a las dos RAMs se ejecuta
de dIferente manera, exIsten comandos de BASIC especIales
para la VRAM:

>VPOKE<
>VPEEK<

escrIbIr valores en la VRAM y
leer valores de la VRAM

Con estos dos comandos es posIble una manlpulacl6n dIrecta
de la VRAM, y de esta forma tambl~n de la Imagen en la
pantalla actual.

Antes de tratar detalladamente los dIferentes modos
gr6flcos, vamos a ver, a rafz de algunos ejemplos, las
cualIdades de los ordenadores MSX en el campo de la gr6flca:

10 SCREEN 2
20 FOR 1=0 TO 255 STEP 2: REM varIar paso
30 'LINE CO,96)-CI,96+95*SINCI/33»:REM varIar 33
31 'LINE CO,96)-CI,96+95*SINCI/33»,1 MOO 16: REM varIar 16
32 'LINE C255-1,96)-CI,96+95*SINCI/33):REM varIar 33; aftadlr

I MOD 15
33 'LINE C255-1,96-95*COSCI/33»-CI,96+95*SINCI/33):REM modl

flcar 33 con COS o SIN
34 'LINE C255-1,96+95*SINCI/17»-CI,96+95*SINCI/34»: REM mo

dlflcar 34 o 17 con COS o SIN
35 'LINE C255-1,191)-CI,96+95*SINCI/33»:REM modIfIcar 33
36 'LINE C255,96-95*SINCI/33»-CI,96+95*SINCI/33»: REM modl

flcar 33
37 'LINE C255,96+95*SINCI/33»-CI,96+95*SINCI/33»,1 MOD 16:

REM modIfIcar 33



38 'LINE (128-127*SIN(I/33),96)-(1,96+95*SIN(I/33»
39 'LINE (128-127*SIN(I/33),96-95*SIN(I/33»-(1,96+95*SIN(I/

33»
40 NEXT
50 WAIT &HAA,&H40: REM esperar a CAP desconectado

Este programa contIene dIferentes varIacIones de dIbuJos.
Todas las Ifneas est6n protegIdas por ~I en forma de Ifneas
REM. SI quIere comprobar alguna de estas posIbIlIdades, s610
tIene que borrar el REM en esta Ifnea. La tecla CAP pulsada
vlsuallza la Imagen en la pantalla hasta que, pulsando
nuevamente la mIsma tecla, vuelva al modo normal.

Una especIalIdad del Baslc MSX son los
comandos macro que se aplIcan para gr6flca
pueden ser representados como Strlngs:

subcomandos o
y sonIdo, y que

10 SCREEN 2
20 S=2
30 AS = "c=c;s=s;nrl0ul0nrl0e5rl0ndl0g5dl0e5ul0"
40 FOR S=1 TO 39 STEP 2
50 C=SMODI3+3
60 PSET (100-S*I.4,120+S*I,4)70 DRAW AS
80 NEXT
90 WAIT &HAA;&H40

El modo de texto permIte, como máxImo, la representacl6n de
40 caracteres por Ifnea con 24 Ifneas por pantalla. Se puede
dIsponer de 256 dIferentes caracteres, entre otros "letras
no Inglesas". Asf se pueden vIsualIzar, sIn modIfIcar el
Juego de caracteres, las letras alemanas sobre la pantalla.
En el modo de texto s610 se pueden elegIr dos colores: el
color de fondo, que se utIlIza al mIsmo tIempo para los
m6rgenes laterales, y el color de la escrItura.



Al t~ata~se del modo de texto, se memo~lza
IndependIentemente cada uno de los 256 ca~act~es posIbles.
Un ca~§cte~ de este tIpo est§ compuesto p~ 8*8 puntos,
aunque en el modo de texto s610 se IndIcan 6 puntos en
sentIdo ho~lzontal.

1 ***
2* *
3* *
4* *
5* * *
6* *
7 ** *
8

12345678

Pa~tlendo de la ~ep~esentacI6n en
poslclonado se utIlIza un 1, y pa~a
un O. La se~le asf obtenIda se
blna~lo (ve~ capftulo 5).

ma~lces, pa~a un punto
un punto no poslclonado

Inte~p~eta como nGme~o

&BOlll0000
&Bl000l000
&Bl000l000
&B10001000
&B1010l000
&Bl00l0000
&B01101000
&BOOOOOOOO

De esta f~ma obtenemos 8 Bytes. Un Byte es un nGme~o
blna~lo de 8 Blts. Su valo~ est§ comp~endldo ent~e O y 255.
Asf se puede deflnl~ exactamente cada ca~§cte~. Cada uno de
los 256 ca~acte~es posIbles se ~ep~esenta de este modo p~
los 8 Bytes. Pa~a memo~lza~ el Juego de ca~acte~es completo,
son necesa~los 8*256=2024 bytes = 2K (kllobyte).



Este secto~ de mem~la, que en el sIstema MSX se encuent~a
en la RAM de vfdeo, se denomIna gene~ado~ de ca~acte~es.

El sIguIente p~og~ama lee el juego de ca~acte~es del Baslc
MSX:

10 SCREEN O
20 ST=BASE(2)
30 FOR I=S TO ST+256*S-1
40 PRINT RIGHT$ ("OOOOOOO"+BIN$ (VPEEK(I»,S)
50 NEXT

>VPEEK(I)< lee un Byte de la VRAM. Con >BIN$< se tranf~ma
el Byte lefdo en núme~o blna~lo a, y con >RIGH$< se
completan los O que puedan falta~ al p~lnclplo, de f~ma que
la longItud total de Strlng sean S ca~acte~es. >BASE(2)< en
la Ifnea 20 sumlnlst~a adem§s la dl~eccl6n InIcIal del juego
de ca~acte~es.

Al transcu~~~I~ el p~og~ama, ver§ Vd. pasa~ p~ la pantalla
el juego de ca~acte~es total en f~mato ~ande. En ello, el
1 ~ep~esenta un punto poslclonado, y el O nIngún punto.

Como Vd. ve, los dlfe~entes ca~acte~es no est§n sepa~ados
ent~e sf, o sea, despu6s del últImo Byte de un ca~§cte~
sIgue el p~lmero del sIguIente ca~§cte~. Pa~a dlfe~encla~
los ca~acte~es ent~e sf, cada uno ~eclbe un núme~o, el asf
denomInado c6dlgo de ca~§cte~. El c6dlgo de ca~6cter IndIca
de qu6 ca~§cte~ se trata en el gene~ado~ de ca~acte~es.

Los Bytes O hasta 7 c~~esponden al ca~§cte~ O, los Bytes S
hasta 15 al ca~§cte~ 2, los Bytes 16 hasta 23 al ca~§cte~ 3,
etc.

El ca~§cte~ con el c6dlgo N, est§ mem~lzado desde el Byte
(N*S) hasta el Byte (N*S+7) del gene~ad~ de ca~acte~es.



Para la numeracl6n exIste el bastante dIvulgado c6dlgo ASCII
CAmerlcan Standard Code for Informatlon Interchange).

Este c6dlgo determIna el sIgnIfIcado de los caracteres de
c6dlgos O hasta 127. Los caracteres con los c6dlgos 128
hasta 255 est6n ocupados en el MSX con caracteres gr6flcos
propIos y letras extranjeras. Pero comprobemos lo dIcho. El
sIguIente programa edIta, despu6s de IntroducIr el c6dlgo,
el car6cter correspondIente.

5 a..S
10 SCREEN I
20 ST=BASE(7)
30 LOCATE 3,3: INPUT" Codlgo de caracter: ";ZC
40 LOCATE 0,6
50 FOR I=ST+ZXC*8 TO ST+ZC*8+7
60 PRINT RIGHn ("00000000"+BINSCVPEEK(I),8)
70 NEXT
SO LOCATE O,16:PRINT CHRS(ZC)
90 GOTO 30

Como Vd. ve, el car6cter leIdo dIrectamente con >VPEEK<, es
Id6ntlco al orIgInado con >CHRSCZC)<. >PRINT CHRS< edIta el
car6cter correspondIente al c6dlgo IndIcado. Lo contrarIo al
comando >CHRS< es la funcl6n >ASC<. >ASCCAS)< edIta el
c6dlgo del car6cter de AS.

De esta forma queda clara la construccl6n del generador de
caracteres. De la mIsma manera que es posIble leer el
contenIdo del generador de caracteres con la funcl6n
>VPEEK<, es posIble escrIbIr en 61 con el comando >VPOKE<.
Esto sIgnIfIca, que el Juego de caracteres puede ser
modIfIcado según deseos y necesIdades propIos.



El car6cter de m6s f6cll representacl6n es el espacio libre.
En el espacio libre no hay ningún punto poslclonado en la
matriz de 8*8, por lo cual es representado por 8*0 Bytes.
Vamos a modificar ahora este car6cter:
El c6dlgo ASCII del espacio libre ~ Space) es 32, tal como
se obtiene con >PRINT ASC(Il")<. Ahora vamos a poslclonar el
punto de la esquina superior Izquierda de este espacio
libre. La fila superior es representada por el primer de los
8 Bytes, 6 sea:

SCREEN O
VPOKE BASE(2)+32*8, &Bl0000000

En lugar de &Bl0000000 podemos escribir el valor decimal
128, que es calculado con >VAL("&Bl0000000"). Inmediatamente
obtenemos un espacio libre modificado, en el cual el punto
superior Izquierdo est6 poslclonado. Esta modlflcacl6n se
aplica a todos los espacios libres existentes en la
pantalla. El estado original se puede reponer con:



10 REM generador de caracteres
20 SCREEN O:CDLDR lS,4,4:DEFINT A-Z
30 BA=BASE(PEEK(&HFCAF)*S+2):REM direccion basica
40 XA=S:YA=7:REM posicion de la letraDk
SO EI=O: REM determinar aparato de introduccion
ÓO DN STRIG GDSUB 470: REM definir salto de Interrupt
70 STRIG(EI) DN: REM conectar Interrupt
SO AU$=" ":EI$=CHR$(1)+CHR$(ó4+10): REM Desconect$, conectS
90 DN KEV GDSUB 700,SOO:REM definir saltos de Interrupt
100 KEY 1,"next":KEV (1) DN
110 KEV 2,"Fin ":KEV (2) DN:REM programar teclas de funcion;
permitir Interrupt

120 REM
130 REM emitir caracteres
140 REM
200 CLS:LDCATE 4,4:PRINT"caracter:";'
210 AS=INKEVS:IF AS= ••••THEN 210: REM esperar introduccion
220 PRINT A$:REM emitir letras
230 BZ=BA+ASC(AS)*S:REM direccion basica de caracter
240 FDR I=BZ TD BZ+7
250 BY=VPEEK(I)
260 P=128
270 LDCATE XA,YA+I-BZ
2S0 FDR J=D TD 7
290 IF (BV AND P)=O THEN CS=AU$ ELSE CS=EIS
300 PRINT CS;:REM editar matriz de caracter
310 P=P/2
320 NEXT
330 NEXT
340 x=o:v=o
350 LOCATE XA+X,VA+V,l
3ÓO R=STI CK (EI>



370 IF R=O THEN 360: REM control del cursor mediante joystic
k/teclas de cursor
380 IF R=8 OR R=1 OR R=2 THEN Y=Y-l
390 IF R>3 AND R<7 THEN Y=Y+l
400 IF R>1 AND R<5 THEN X=X+l
410 IF R>5 AND R<=8 THEN X=X-l
420 IF X>7 THEN X=X-l:BEEP
430 IF X<O THEN X=X+l:BEEP
440 IF Y>7 THEN Y=Y-l:BEEP
450 IF Y<O THEN V=Y+l:BEEP
460 GOTO 350
470 REM STRIG rutina Interrupt
480 BY=VPEEK(BZ+Y) XOR2A(7-X)
490 IF (BY AND 2A(7-X»=0 THEN PRINT AUS ELSE PRINT EIS:REM
modificar matriz
500 LOCATE XA+X,YA+Y
510 VPOKE BZ+Y,BY
520 RETURN
700 REM Key 1 rutina Interrupt
710 KEY(I) ON: LOCATE"O:GOTO 200
800 REM Key 2 rutina Interrupt
810 LOCATE"O:REM desconectar cursor
820 DEFUSR1=&HI39D:REM direccion de salto para ocupacion ori
ginal de Key
830 X=USR1(1)
840 CLS
850 END



Este programa es Interesante porque funcIona tanto en el
modo >SCREEN 0< como en el modo >SCREEN 1<. Adem§s cabe
destacar que es gobernado por Interrupt. Como Vd. sabe, en
los ordenadores MSX se ha prevIsto gobIerno por Interrupt.

Aquf se
r5cter
dIente.

calcula la dlreccl6n b§slca de cada ca-
de la tabla respecto al modo correspon-

En El
EI=O

se determInan los aparatos de Introduccl6n.
teclado, o sea, teclas de cursor + tecla
espacladora (fuego)
Joystlck 1
Joystlck 2

EI=l
EI=2

Esta Ifnea defIne la dlreccl6n de salto para un
salto de Interrupt, InIcIado desde el dIsparador.
Por lo tanto, sI se pulsa el dIsparador, el pro-
grama sIgue en la Ifnea 470.



En EI$ CConecta$) se memo~lza un ca~§cte~ espe-
cIal en f~ma de un cf~culo Inve~tldo. AU$ se utI-
lIza en luga~ de un punto no poslclonado, y EI$ en
luga~ de uno poslclonado.

DefIne dos saltos hacIa Inte~~upt p~ medIo de te-
clas de funcl6n Key 1 y Key 2.

La tecla
Inte~~upt
La tecla
b lén aquf

de funcl6n 1 es ocupada con "next" y el
es desconectado.

de funcl6n 2 se ocupa con "fInal". Tam-
se desconecta el Int~~upt.

Aquf comIenza la pa~te del p~og~ama pa~a la Int~o-
duccl6n de ca~acte~es. p~ lo que ~esta, esta lf-
nea es de f§cll comp~ensI6n.

En esta Ifnea se mem~Iza en A$ el ca~§cte~ que
fue pulsado en el teclado.

En esta Ifnea se calcula la dl~eccl6n b6slca del
ca~6cte~ CBZ). El ca~§cte~ de la dl~eccl6rr b§slca
se calcula de la dl~eccl6n b§slca CBA) y el c6dlgo
ASCII de las let~as contenIdas en A$ multIplIcado
p~ ocho. El ocho poslclona el contado~ al p~Incl-
plo del ca~§cte~ ~~espondlente del gene~ad~ de
ca~ acte~es.



Este bucle permIte la lectura de Byte en Byte de
un car6cter de la tabla de caracteres.

Lee una fIla de 8 puntos de este car6cter en BY.
(Bytematrlz).

Aquf comIenza la rutIna, que edIta los caracteres
amplIados sobre la pantalla.
En P (PotencIa) se memorIza el valor 128 para pos-
terIores aplIcacIones.

Aquf se calcula la poslc!6n actual para la edlcl6n
del car6cter sobre la pantalla.

SI el BIt est§ poslclonado, el car6cter especIal
es edItado en EI$, sI no un espacIo lIbre (AU$).



P, cuyo valor sIempre corresponde al BIt actual,
es dIvIdIdo por dos. De esta forma surge una fIla
de n6meros que es la sIguIente:
128,64,32,16,8,4,2,1
Esta fIla corresponde al valor de los Blts de Iz-
quIerda a derecha.

Esta Ifnea poslclona el cursor en la poslcl6n
actual sobre el car6cter grande vIsualIzado en la
pantalla y lo conecta.

Aquf se realIza el movImIento del 16plz de Juego y
consulta. Con esta rutIna es posIble moverse con
el Joystlck lIbremente a trav~s del "car6cter
grande". Aquf comIenza el programa prIncIpal.

HacIa aquf se salta despu~s de orIgInar un Inter-
rupt con el dIsparador o la tecla espacladora. En
BY se poslclona o se borra un car6cter, seg6n el
estado anterIor, en la "matrIz grande" pulsando el
dIsparador.

Coloca el cursor nuevamente en la poslcl6n arrIba
modIfIcada dentro del "car6cter grande".



Entrada para los Interrupts orIgInados por KEY 1.
OrIgIna la eleccl6n y la Impresl6n de pantal la del
sIguIente car§cter.

RutIna, hacIa la cual se salta despuás de pulsar
Key 2 a travás de un Interrupt. Desconecta el cur-
sor y restablece la ocupacl6n orIgInal de las Keys
En las Ifneas sIguIentes se fInalIza el programa.

ActIva la rutIna para la ocupacl6n est6ndar de las
Keys.

Despuás de InIcIar el programa, determIne el car6cter a
modIfIcar por medIo de la tecla correspondIente. Despuás se
edIta el car6cter en tama~o grande y el cursor surge sobre
la pantal la. Ahora se puede mover el mIsmo por medl~ de las
teclas del cursor o el joystlck a travás de la matrIz 8*8.
Pulsando la tecla espacladora, o el dIsparador del joystlck,
se InvIerte el punto que se encuentre debajo del cursor en
ese momento, o sea, se actIva sI no lo estaba, o vIceversa.
La modlflcacl6n efectuada es aplIcada InmedIatamente, tanto
en la representacl6n amplIada como en el car§cter orIgInal.
Con la tecla de funcl6n "Fl" puede Vd. modIfIcar otros
caracteres, con F2 puede fInalIzar el programa. Tenga en
cuenta al modIfIcar letras, que el modo de texto los
caracteres tIene una anchura de 6 puntos, en dIferencIa al
modo gr6f Ico 1.
Con esto nos hemos extendIdo sufIcIentemente sobre el juego
de caracteres.



Merecen mencl6n las siguientes peculiaridades. Los
caracteres con los c6dlgos de O hasta 31 no se pueden
producir directamente con un solo comando >CHR$<. Esto es
necesario, ya que los c6dlgos, que son menores que 32, son
Interpretados normalmente como caracteres de mando. También
éstos están normalizados por el c6dlgo ASCI l. Todos los
c6dlgos de mando puede ser producidos con la Tecla CTRL en
comblnacl6n con otras determinadas Teclas. Además se dispone
de algunas teclas para caracteres de mando Importantes.
Con el siguiente programa Vd. puede encontrar los c6dlgos de
las combinaciones CTRL + tecla:

10 A$=INKEY$ : IF A$=''''THEN 10
20 PRINT ASC(A$) : GOTO 10



c6d Igo CTRL +
tecla

o 8rrob8
1 A
2 B
3 C

4 D
5 E
6 F

7 G
8 H
9 I
10 J
11 K
12 L
13 M
14 N
15 O
16 P
17 O
18 R

19 S
20 T
21 U
22 V
23 W
24 X
25 Y
26 Z
27 paréntesIs
28 U: (shIft)
29 corchete
30 ~ ond8
31 subrayar
127

Edlcl6n de C8racteres gr6flcos
Salto de palabra hacIa atr6s (BACK)
Interrupcl6n de la entrad8 (desconec-
tar AUTO)

Borra todo hasta el fInal de la Ifnea
Salto de p81abra hacIa delante
(FORWARD)
PItIdo
Backspace (Tecla BS)
Salto del tabulador (tecla TAS)
Avance de Ifne8 (Llne Feed)
Cursor Home CTecla Home)
Borrar pantalla (tecla shlft-HOME)
Retor no del carro "CR" (tec la RETURN)
S81to hacIa el fInal de la Ifnea

Modo Inest conectado ¡descon. (tecla
Inest)

Escape (tecla ESC)(paréntesls abIerto)
cursor IzquIerda (tecla cursor)
cursor derecha (tecla cursor)
cursor arrIba (tecla cursor)
cursor,~baJo (tecla cursor)
tecla Delete



Por lo tanto, los caracteres de mando se pueden producIr en
parte con las teclas especIales, pero tambl6n con >PRINT
CHR$( ••• )<, por ejemplo con >PRINT CHR$(7)<. De esta forma,
con >PRINT CHR$(7)< no se edItan caracteres sobre la
pantalla para c6dlgos menores que 32. Pero como estos
caracteres exIsten, a pesar de todo, hay otra posIbIlIdad de
vlsuallzarlos sobre la pantalla.
Aquf un ejemplo:

El car§cter con el c6dlgo N (N es menor que 32) se edIta a
trav6s de

Por lo tanto, >CHR$(l) es aquf un car6cter de mando, el cual
comunIca al ordenador que el c6dlgo sIguIente es uno de los
32 caracteres InferIores. Es Interesante ~ue el car6cter con
el c6dlgo O no est6 ocupado en el Juego de caracteres, por
lo tanto es un espacIo lIbre.

10 SCREEN O : WIDTH 36
20 LOCATE 0,5
30 FOR 1=5 TO 20
40 PRINT STRING$ (36,255)
50 NEXT
60 LOCATE 0,0 : PRINT "el cursor tIene el codlgo 255"
70 FOR 1=0 TO 34 : LOCATE 1,0,1
80 FOR W=O To 150 : NEXT W
90 NEXT



La expllcacl6n de lo expuesto es la sIguIente:
El cu~so~ es ~ep~esentado p~ el ca~§cte~ con el c6dlgo 255.
El sIstema ope~atlvo modifIca constantemente la deflnlcl6n
del ca~§cte~ 255, según el ca~§cte~ que se encont~aba
Inicialmente en la poslcl6n del cu~so~. Cor~esponde a la
~ep~esentacI6n Inve~sa del ca~§cte~ dete~mlnado. Con la
Inve~sI6n, los puntos poslclonados se bo~~an y vlceve~sa. La
~ep~esentacI6n de los ca~acte~es Inve~tldos s~§ ~atada en
el capftulo sob~e el modo g~§flco 1.

Pa~a orlglna~ la Imagen completa, no
memo~lzacl6n del juego de ca~acte~es.
dete~mlna~ qué ca~§cte~ ha de su~gl~ y en
pantalla.

s610 basta con la
Adem§s, hay que

qué poslcl6n de la

Este p~oblema lo ~esuelve la asf denomInada tabla de nomb~es
o de pat~ones. Todas las posiciones posibles sob~e la
pantalla son nume~adas. Se comIenza en la esquIna Izqule~da
supe~lor y se num~a, ca~ácte~ por ca~ácte~, hasta Ilega~ a
la esquIna de~echa Infe~lo~. Con este método queda
dete~mlnada cualqule~ poslcl6n de la pantalla.
Como la Imagen en el modo 1 est§ compuesta por 40 columnas y
24 Ifneas, la tabla de nomb~es ha de tene~ una extensl6n de
40*24=960 Bytes. El Byte O de la tabla de nomb~es contIene
el c6dlgo del ca~ácte~ que se encuent~a en la esquIna
supe~lo~ Izqule~da de la pantalla.



Byte 1 contIene el c6dlgo del sIguIente carácter, etc. SegGn
esto, el c6dlgo del prImer carácter se encuentra en la
segunda fIla en el Byte 40 de la tabla. Con >SCREEN 0<
obtenemos la dlreccl6n de InIcIo de la tabla de nombres por
medIo de >BASE(O)<. En el caso normal se obtIene la
dlreccl6n O.
De esta forma la serIe de comandos:

Con ayuda del comando >VPOKE<, con frecuencIa se pueden
realIzar edIcIones sobre la pantalla con mayor rapIdez.
Internamente todos los comandos >PRINT< son ejecutados como
comandos >VPOKE<, los cuales por su parte están formados por
comandos l/O (ver capftulo 3).

Dlreccl6n InIcIal del generador de
caracteres



Tabla de nombre
lIbre

Generador de caracteres
lIbre

&HOOOO - &H03BF
&H03CO - &H07FF
&H0800 - &H3FFF
&Hl000 - &H3FFF

(casI 1 K)
(m6s de 1 K)
(2K)
(12 K 11)

Como Vd. ve, menos de la cuarta parte de los 16 K VRAM est6n
ocupados. Para aprovechar esta capacIdad, trataremos sobre
los regIstros del VDP.

El TMS 9918A posee 8 regIstros, 7 regIstros de escrItura
(Ino leglblesl) y un regIstro de lectura (Ino
transmisIble!).
Nos podemos ImagInar un regIstro, como una memoria para uno
o varIos Bytes, Igual- que una sola poslcl6n de memoria. Tal
poslcl6n de memoria, que est6 asignada fIjamente a un
m6dulo, se denomina frecuentemente regIstro. Un regIstro
"almacena" Informacl6n Importante para su m6dulo
correspondIente.

El VDP tIene el deber de producIr la Imagen sobre la
pantalla. Para ello son necesarIas Informaciones sobre la
dlreccl6n InIcial del generador de caracteres y la dlreccl6n
InIcial de la tabla de nombres. SI nos encontramos en el
modo de texto, entonces estas Informac!ones y las referentes
al color, son sufIcIentes para la generacl6n de la Imagen.
Para que la Imagen sea producIda correctamente por el VDP,
hay que transmItIr estas InformacIones. Todos los regIstros
del VDP son regIstros de 8 BIt, de los cuales no todos los 8
Blts se utIlIzan.

I
La tabla de nombres se memorIza en el regIstro 2. Para ello
es codIfIcada prevl~mente. La dlreccl6n real de memorIa de
la tabla de nombres en el modo de texto, la obtenemos con
>BASE(O)<. En el caso est6ndar es O.



(En el caso de que Vd. no conozca los sIstemas hexadeclmales
y blnarlos, es convenIente que lea prImero el capftulo 5
sobre sIstemas de nCimeros).·

B6slcamente, las dIreccIones de la RAM de vfdeo est6n
memorIzadas en el sector O hasta &H3FFF. Para memorIzar
&H3FFF, la mayor dlreccl6n VRAM, son necesarIos 14 Blts
(=2+3*4, ¿por qué?). De estos 14 Blts s610 los superIores,
los de mayor valor, son memorIzados en los regIstros.

En el caso de la tabla de nombres, s610 se memorIzan los 4
Blts superIores, o sea, los Blts 10 hasta 13. El BIt 10
tIene el valor 2Al0 = 1024. Esto sIgnIfIca, que la dlreccl6n
de la tabla de nombres puede ser desplazada a pasos de 1
KByte (1 k =1024 Byte).

A contlnuacl6n vamos
por medIo de una
queda lIbre en el
slmult6neamente 14
otra.

a conocer la posIbIlIdad de aprovechar,
modlflcacl6n del VDP, la capacIdad que

VRAM. Por ello es posIble memorIzar
pantallas, e Interconectar entre una y

Como la dlreccl6n orIgInal de la tabla de nombres es O,
>BASE(O)< y tambIén >VDP(2)< sumInIstran el valor o. El
generador de caracteres ocupa las dIreccIones hasta &OFFF.
El sector sItuado por encIma est6 lIbre. Ahora vamos a
desplazar la tabla de nombres hacIa la dlreccl6n &H200.
Para ello puede IntroducIr sImplemente:

Por medIo de la dlvlsl6n por 2A9 s610 se tIenen en cuenta
los 4 Blts superIores (10 hasta 13).
Lamentablemente, con estos comandos s610 conseguImos un
efecto muy Interesante, pero no el deseado.



En la Imagen ahora vIsual Izada, que puede tener un aspecto
muy desastroso, no podemos nI mover el cursor, nI hacer
cualquIer otra operacl6n. Por lo tanto, vuelva al punto de
partIda:

No se deje perturbar por el hecho de que no puede reconocer
lo que está IntroducIendo. Todas estas IntroduccIones han
Ido a parar a la pantalla orIgInal, y no a la que se está
vIsual Izando en este momento.

Aquf se ve claramente que el VDP opera IndependIentemente
del BASIC. Cuando se modIfIcan sus regIstros, entonces
orIgIna la Imagen correspondIente. En nuestro caso, el
sIstema operatIvo no "sabfa" que la tabla de nombres se
habfa desplazado. Por lo tanto, todas la Indlcalones se
realIzaban hacIa la tabla de nombres antIgua, aun cuando
ésta no era utIlIzada por el VDP. Es usual que el comando
>SCREEN< comunIque al sIstema operatIvo las InformacIones
necesarIas. En ello se utIlIza la dlreccl6n IntroducIda con
el comando >BASE<.

BASE(O) = &H2000
SCREEN O

Ahora, la tabla de nombres se encuentra en la dlreccl6n
IndIcada, como puede comprobar con el comando >PRINT HEX&
(BASE(O»<. Este método tIene la desventaja, de que el
comando de pantalla correspondIente es borrado por el
comando >SCREEN<. SI se han de utIlIzar las dIferentes
pantallas sImultáneamente, ha de ser posIble cambIar sIn
perder el contenIdo de las mIsmas.

La dlreccl6n, en la cual el
tabla de nombres, es &HF922.
SI adlclonalmente colocamos
nuevo, obtendremos nuevamente

esta dlreccl6n en el valor
el cursor en la Imagen nueva.



El sIguIente pequeflo programa va a mostrar la posIbIlIdad de
utIlIzar varIas pantallas en el modo directo, o sea, al
programar. Con ~I, Vd. puede, entre otras cosas, deposItar
dIferentes partes de un lIstado en dIferentes pantallas, e
Interconectar entre unas y otras, seg6n necesIdad.

9999 REM antes KEYI, Introducir "RUB 10000"+CHR$(13)
10000 REM conmutador de p§glna
10010 A$=INKEY$: IF A$='II'THEN 10010
10020 A=VAL(A$)
10030 IF A=O and A$<>"O" THEN A=(ASC(A$) AND &Bll0lllll)

-55
10040 IF A>13 OR A<O THEN 10010
10050 POKE &HF923, (A+2+2*(A<2»*4
10060 VDP(2)=A+2+2*(A<2)
10070 LOCATE 0,20

puede actIvar la pantalla deseada pulsando Fl y una de las
teclas O hasta 9 y A, B, C 6 D, de las cuales O es la
pantalla est§ndar. En la prImera utlllzacl6n de una
pantalla, hay que borrarla casI sIempre con SHIFT+HOME.

Lfnea 10010: Trae tecla pulsada
Lfnea 10020: AverIgua el valor sI es n6mero
Lfnea 10030: AverIgua el valor sI es letra
Lfnea 10040: Comprueba la fIabIlIdad
Lfnea 10050: EscrIbe la dlreccl6n de la tabla de nombres

para el sIstema operatIvo
&HF922 contIene el Low Byte (=O),y
&HF923 contIene el Hlgh Byte de la dlreccl6n.



Dlreccl6n de la A
tabla de nombres

Dlreccl6n de la
tabla de nombres

&H2400
&H2800
&H2000
&H3000
&H3400
&H3800
&H3000

Lfnea 10060 Cargar el regIstro 2 de vfdeo con el valor
correspondIente. En ello +2*(A<2) orIgIna un
-2 sI A<2, con lo cual se consIgue la aslg-
nacl6n.

7
8
9

10(A)
l1<B)
12(C)
13(0)

&H0400
&H1000
&H1400
&H1800
&H1000
&H2000

Naturalmente puede utIlIzar estas
programas. SI casualmente hubIera en
en BASIC, las Ifneas se pueden
partIr de 10000.

rutInas tambl6n en sus
memorIa otros programas
cambIar de numeracl6n a

Al modIfIcar las dIreccIones b§slcas tenga en cuenta la
dIferencIa de >VDP< al comando >BASE<.
El comando >VDP< escrIbe Onlcamente el valor IndIcado en el
regIstro correspondIente. La modlflcacl6n es anulada con el
comando >SCREEN< y se vuelve al punto de partIda. Por lo
contrarIo, con el comando >BASE< no s610 se escrIben las
modIfIcacIones en los regIstros del Vfdeo ChIp, sIno que
tambl6n son memorIzadas en la RAM, y asf se toman como punto
de partIda en el sIguIente comando >SCREEN<. Una
modlflcacl6n a trav6s del comando >BASE< es v§IIda hasta que
es modIfIcada por un nuevo comando >BASE<. Las
modIfIcacIones con el >VDP< son sobreescrltas con >SCREEN< y
tambl6n con >BASE<.



Como Vd. sebe, por medIo de >VDP< no s610 se puede esc~lbl~
en un ~eglst~o, sIno tembl6n lee~ su contenIdo. P~o como
esto no es posIble con el lSM9918A, excepto con el ~eglst~o
9, se memo~lzen en el RAM los velores de ~eglst~o ectueles.
A pe~tl~ de le dl~eccl6n &HF3DF est~n los valores de
~eglst~o del Vfdeo ChIp comenzando con O, o see, en luge~
de:

En el modo de texto exIsten o~os ~eglst~os YDP de
Importencle:
En el ~eglst~o 4 se me~lzen los 3 Blts M5B ( Most
Slgnlflcant Blts = Blts de meyor velor) de le dl~eccl6n
InIcIal del gene~ador de ce~ecte~es. Tambl6n exIste le
poslblllded de Inte~conecte~ ent~e dlfe~entes Juegos de
c~acte~es, o Incluso ent~e los Juegos de ce~ecte~es y la
pentalla. Esto lo desc~lbl~emos mfis exactemente en el
cepftulo sob~e el modo ~fiflco l.



Ahora vamos a profundIzar en el tema de los colores:
Los colores se memorIzan en el regIstro 7. Como exIsten 16
dIferentes colores, s610 se pueden memorIzar 2 colores en un
Byte. En ello, los 4 MSBs (BIt 4 Y 7) del regIstro 7
determInan el color de fondo, y los 4 LSBs (Least
SIgnlflcant Blts = Blts de menor valor, Blts O hasta 3) el
color de la escrItura.

En el modo de texto, el color del marco es Igual al color de
fondo. En el modo de texto es ImposIble conseguIr colores
dIferentes sobre la pantalla. Tampoco es posIble la
representacl6n Inversa de nOmeros o letras. Pero como esto
es muy Otll para una representacl6n clara, por ejemplo en
menas, presentaremos un programa con el cual es posIble esta
representacl6n Inversa de caracteres.

Para ello se modIfIca prImeramente el juego de caracteres.
Los caracteres con los c6dlgos O hasta 127 se conservan. Los
c6dlgos de 128 hasta 255 corresponden a los 128 caracteres
InferIores, s610 que están InvertIdos. SI se ha de
representar un carácter InvertIdo, entonces s610 hay que
sumar 128 a su c6dlgo el IndIcar el c6dlgo resultante. Pero
ahora veamos el programa que manIpula el juego de caracteres
de dIcha manera:

10 BA = BASE(2) + 128*8
20 FOR I=BA TO BA +128*8-1
30 VPOKE I,VPEEK (1-128*8) XOR 255
40 NEXT

Ahora se pueden edItar estos caracteres Inversos por medIo
de >VPOKE<. La edlcl6n normal con



para obtener el carácter Inverso. Como este método sarTa muy
complejo para escribir palabras o frases enteras, hemos
escrito la siguiente rutina máquina. Con ayuda de esta
rutina máquina, es posible la edlcl6n con el comando
>PRINT<, s610 que todo se representa Inverso.

10 REM BASIC Cargador Caracteres Inversos (Patch Invers)
20 CLEAR 200, &HF370
30 FOR 1=&HF370 TO &HF37A
40 READ A$
50 POKE 1, VAL("&H"+A$)
60 NEXT
70 DATA El,Fl,FE,20,38,02,F6,80,F5,E5,C9
80 POKE &HFDA5,&H70
90 POKE &HFDA6,&HF3

100 REM Activar con POKE &HFDA4,&HC3
110 REM Desconectar con POKE &HFDA4,&HC9
120 REM No utilizar en el modo directo

Este programa carga una ampllacl6n del sistema, la cual es
escrita en el sector del sistema MSX. Con >POKE &HFEE4,&HE1<
se conecta la edlcl6n Inversa de caracteres, y con >POKE
&HFEE4,&HC9< es desconectada. Naturalmente el Juego de
caracteres ha de ser "tratado" natura Imente antes de la
utrllzacl6n de este programa, o sea, los c6dlgos 128 hasta
255 han de contener las matrices Inversas de. los caracteres
con los c6dlgos O hasta 127.

FDA4 C370F3 JP &HF370 ;Edlcl6n Patch sobre la
pantalla

F370 El POP HL ;Dlreccl6n de salto hacia atrás
F371 Fl POP AF ;C6dlgo de caracteres
F372 FE20 CP &H20 ;¿Carácter de mando 7
F374 3802 JR CN &HF378 ;Sr, entonces no transformar



F376 F680
F378 F5
F379 E5

OR
PUSH
PUSH

&H80
AF
H..

;C6dlgo = C6dlgo + 128
;C6dlgo de car§cter sobre pIla
;Dlreccl6n de salto hacIa atr§s
sobre plla

;Segulr en el programa ROM

10 POKE &HFDA4, &HC3: PR INT "1nverso"
20 PRINT "SIgue Inverso"
30 POKE &HFDA4,&HC9:PRINT"Ahora normal"
40 PRINT "sIgue normal, hasta que se ordene POKE &HFEE4,

&HC3"

Ya que de momento estamos tratando un dIseno de pantalla de
alto nIvel, vamos a seguIr un poco con el tema.

Aunque el sIstema MSX no prev~ ventanas, se pueden producIr
bastante bIen. Un Wlndow (en Ingl~s = ventana) es un sector
de la pantalla ex§ctamente defInIdo. Sobre un Wlndow se
puede edItar IndependIentemente del resto de la pantalla.
Puede tomar cualquIer forma rectangular.

PrImeramente se podrfa utIlIzar el comando >WIDTH<. Este
comando determIna la anchura del sector de edlcl6n. Pero al
ejecutar este comando, se ejecuta autom6tlcamente tambl~n un
CLS (Clear Screen). A causa de esto, los contenIdos de otras
ventanas se borrarfan.
El borrado autom6tlco de la pantalla despu~s del comando
>WIDTH< se puede evItar con un comando >POKE< determInado.
La poslcl6n, en la cual est6 memorIzado el ancho de pantalla
actual, tIene la dlreccl6n &HF3BO. ModIfIcando esta memorIa
con >POKE< se puede regular la longItud de las Ifneas de
pantalla, sIn que se ejecute un CLS>



Con esto se ha ~eallzado el p~Ime~ paso hacIa la t6cnlca
Wlndow.

Pa~a segul~ lImItando el sect~ de pantalla, vamos a
ocupa~nos de la vlsuallzacl6n de la ocupacl6n de las Keys
sob~e la pantalla. Esta Indlcacl6n de las Keys puede s~
conectada y desconectada desde el BAStC.
La Ifnea, en la cual se efectua la Indlcacl6n, est6
deposItada en la mem~Ia &HF3Bl. El val~ aquf mem~Izado,
c~~esponde a la ~Itlma Ifnea utIlIzada p~ la ~utlna de
edlcl6n p~ pantalla, cuando KEY est6 desconectada (off). SI
KEY est6 conectada (on), entonces el val~ es el n~me~o de
la Ifnea que est6 debajo de la ~Itlma Ifnea utIlIzada.
P~uebe Vd.:

P~Im~o no cambIa nada. P~o sI Vd. mueve el cu~s~ hacIa el
m~gen Infe~Io~ de la pantalla, comp~oba~6 que se queda
"atascado" en la Ifnea 15 (sI KEY off, sIno en la 14). De
esta fo~ma se p~otege la pa~te Infe~Io~ de la pantalla.
Tambl6n con el S~olllng se mueve s610 la pa~te supe~Io~
hacIa ~~Iba. De esta f~ma puede det~mlna~ la ~Itlma Ifnea
de un Wlndow.
P~o esto aun no es todo. ExIste otra mem~Ia que Influye en
g~an medIda en el f~mato de la pantalla. Esta memo~Ia tIene
la dl~eccl6n &HF3DE. Este Byte se utIlIza p~Inclpalmente
como Flag (en Ingl6s = bande~a, Indlcacl6n) pa~a comp~oba~
sI la Indlcacl6n Key est6 conectada o desconectada.



SI esta memorIa se coloca dIrectamente con POKE a O o 255,
el estado correspondIente surge s610 despu~s de In+roduclr
CLS.
Con el comando >POKE< tambl~n es posIble memorIzar otros
valores dIferentes de O y 255. Pruebe Vd.:

CLS: POKE &HF3Bl,20: KEY ON
Y luego
POKE &HF3DE,250

S I ahora
la quInta
Introduce:

corre con el cursor hacIa abajo, no pasar6 Vd. de
Ifnea sobre la edlcl6n Key. Por lo contrarIo, sI

puede llegar hasta dos Ifneas por debajo de la edlcl6n Key.
Por lo tanto, vale:

&HF3Bl - Lfnea de la edlcl6n Key
&HF3DE - Key onl off dIferencIa Flag en el complemento de

dos hacIa la Ifnea de la edlcl6n Key

A trav~s de manIpulacIones h6blles de estas memorIas, es
posIble una conflguracl6n de pantalla con Wlndows.



En este modo se Indican, en diferencia al modo de texto,
todos los puntos de la matriz 8*8 del generador de
caracteres. Con esto se reduce a 32 el namero mSxlmo de
caracteres por 11nea. El namero de 11neas sigue siendo 24.
Adlclonalmente, este modo permite la utlllzacl6n slmultSnea
de los 16 colores. También los colores de fondo y del margen
lateral pueden ser diferentes. Otra caracter1stlca
Importante de este modo es la posible utlllzacl6n de
Sprltes.

La dlreccl6n bSslca del generador de caracteres para la
grlíflca l la obtenemos con >BASE(7)<, y la dlreccl6n de la
tabla de nombres con >BASE(S)<. Estas tablas son anlílogas a
las formadas en el modo de texto (ver aI11). La tabla de
nombres ha de ser adaptada naturalmente al nuevo formato de
lndlcacl6n. Su longitud es por lo tanto 32*24 = 768 = &H300
Bytes. Los registros del VDP 2 y 4 se utilizan Igual que en
e I modo de texto.

Vamos a ver ahora el tratamiento de los colores:
Con el comando >COLOR< se pueden determinar
Independientemente los colores de escritura, fondo y margen
lateral. El registro VDP 7 memoriza el color del margen
lateral en los 4 Blts Inferiores. El color de fondo y el
color de la escritura se determinan en el modo grlíflca I a
través de una tabla de colores. Por lo tanto, los 4 Blts
superiores del registro 7 estSn sin utilizar.
La dlreccl6n de Inicio de la tabla de colores se puede
determinar con >BASE(6)<. Los 8 Blts superiores de la
dlreccl6n de la tabla de colores est§n memorizados en el
registro VDP 3. Por esto, la tabla de colores ha de ser
desplazada a pasos de &H40=2A7=2A(14-7).

Al conectar el
color para la
posible utilizar

ordenador, Vd. obtendrS slmultSneamente un
escritura y otro para el fondo. Pero es
slmultlíneamente los 16 colores.



Para ello, cada Byte de la tabla de colores contIene
Informacl6n sobre el color de fondo y de la escrItura.
Igualmente que en el modo de texto al regIstrar en el
regIstro VDP 7, los cuatro Blts InferIores son responsables
del color de fondo y los cuatro superIores del color de la
escrItura. Todos los caracteres posIbles del generador de
caracteres est6n dIvIdIdos en grupos de S caracteres
consecutIvos. Por medIo de la Inscrlpcl6n de los valores
correspondIentes en la tabla de colores, se puede asIgnar a
cada uno de estos grupos un color. IndependIente de los dem6s
grupos. El color del car6cter con los c6dlgos O hasta 7 es,
por lo tanto, determInado por el prImer Byte de la tabla de
colores. Los c6dlgos S hasta 15 por el segundo Byte, etc.
Por lo general vale:
El color del car6cter con el c6dlgo N, es determInado por el
Byte 1+INT(N/Sl de la tabla. De esta forma, la tabla de
colores tIene una longItud de 32 Bytes.

SI el color se determIna desde el BASIC con el comando
>COLOR<, entonces todos los 32 Bytes de la tabla de colores
son ocupados con el mIsmo valor, por ejemplo, >COLOR
15,4,4<. Con >VPOKE< exIste la posIbIlIdad de colorear
dlferentemente los grupos. Como ejemplo veamos c6mo resaltan
todas las letras mayOsculas por medIo de la representacl6n
Inversa.
Las letras mayOsculas ocupan los c6dlgos desde &H41 (=Al
hasta &H5A (=Zl. Por lo tanto, hay que ocupar los Bytes
desde INT(&H41/Sl+1 hasta INT (&H5A/Sl+l, o sea, los Bytes 9
hasta 12 con los valores de color Inversos.

Naturalmente tambl~n aquf se puede Interconectar entre
dIferentes tablas de colores.

La dlvlsl6n de la RAM de vfdeo despu~s de la conexl6n es la
sIguIente:



Generador de caracteres
lIbre

Tab Ia de nombres
AtrIbuto de Sprlte

lIbre
.Tabla de colores

lIbre
Patr6n de Spr Ite

SHOOOO - &H07FF
&H0800 - &H17FF
&H1800 - &HlAFF
&H1BOO - &H1B7F
&H1B80 - &H1FFF
&H2000 - &H201F
&H2020 - &H37FF
&H3800 - &H3FFF

Lamentablemente, no es posIble el cambIo con el comando
>BASE< en el modo gr6flco.
La rutIna que ejecuta el comando >BASE<, tIene un error en
nuestro ordenador Sony. EscrIba Vd., para comprobar lo, una
segunda tabla de colores a partIr de &H2040:

CambIe Vd. prImeramente a la nueva tabla de colores con el
comando >VOP<.

se puede volver hacIa el estado anterIor. El mIsmo resultado
se deberfa obtener con:

¡Pero éste no es el caso I El sIguIente truco nos soluclonarfi
el problema:



Después de esta Introduccl6n, todos los comandos >BASE< que
concIernen al modo gr6flco 1, pueden ser corregIdos por
medIo del anexo >X=USR)(l)<. El resultado correcto lo
obtenemos por:

Lo mIsmo vale
>BASE(9)= •••<.
La eJecucl6n de
>•••=BASE( ••)< es

la funcl6n >BASE< en la forma
correcta para todos los valores y no se

La conmutacl6n con >BASE< o >VDP< se puede ahora utIlIzar
para memorIzar Juntamente, como en el modo de texto,
dIferentes Im6genes y vlsuallzarlas a voluntad.

Se han de elaborar dos Im6genes dIferentes, con dIstIntas
tablas de colores y, como especIalIdad, con dIversos
generadores de caracteres. De esta forma podemos utIlIzar
dIferentes tIpos de ecrltura.
Elabore Vd. un plano de ocupacl6n de memorIas, en las cuales
se pueden albergar estas InformacIones. Tenga en cuenta que
han de desp Iazar se:

- La tabla de nombres a pasos de &H400
- El generador de caracteres a pasos de &H800
- Las tablas de colores a pasos de &H040
- La tablas de atrIbutos de

los Sprltes a pasos de &H080
- La tabla de muestra de

los Sprltes a pasos de &H800

&HOOOO - &H0800 Generador de caracteres 1
&H0800 - &Hl000 Generador de caracteres 2
&Hl000 - &H1300 Tabla de nombres 1
&H1300 - &H1320 Tabla de colores 1



&H1320 - &H1400
&H1400 - &H1700 Tabla de nomb •.•es 2
&H1700 - &HI720 Tabla de colo •.•es 2
&HI720 - &H1BOO Ilb•.•e
&H1BOO - &H1B80 AtrIbuto de SpI"'Ite
&H1B80 - &H3800 Ilb•.•e
&H3800 - &H4000 Muest •.•a de Sp•.•lte

10000 A$ = INKEY$: IF A& ="" THEN 10000
10010 A =VAL(A$):IF A>1 THEN 10000
10020 DEFUSR 9=&H7B
10030 BASE(7) = &H800*A: USR9(1):REM Gener-ador- de ca•.•acte •.•es
10040 POKE &HF925,&HB*A:REM Byte alto
10050 BASE(5) = &Hl000+&H400*A: X=USR9(1): REM Tabla de nom

b•.•es
10060 POKE &HF923, &Hl0+&H4*A: REM Byte alto
10070 BASE(6) = &H1300+&H400*A: X=USR9(1): REM Tabla de colo

El p•.•og •.•ama funcIona análogamente al p•.•og •.•ama del capftulo
ante •.•lo.... Las dl•.•ecclones BASIC del gene •.•ado •.•de ca•.•acte •.•es
son:

E n esta d Ir-ecc16n hay que esc •.•1b 1... ad Ic lona Imente la
dl•.•eccl6n InIcIal del gene •.•ador- de ca•.•acte •.•es. Natu •.•almente,
antes hay que def I.nl•.•el segundo Juego de ca•.•acte •.•es.
P •.•uebe Vd. este pequeno pl"'og•.•am~:

XOR 1 o.-Iglna que el BIt O del •.•eglst •.•o VDP 3 sea Inve•.•tldo.
De esta for-ma se camb Ia constantemente entre la tab Ia de
nomb •.•es actual y la tabla de nomb •.•es sItuado por- encIma
(dIstancIa &H400). Per-o este cambIo no funcIona lo
sufIcIentemente •.•ápldo, pa•.•a consegul •.•una solapacl6n de las
Imágenes.
Pa •.•a consegul... esto, tenemos que "colga •.•nos" de la •.•utlna
Inte•.•na de Inte•.••.•upt. Esta •.•utlna se actIva 50 veces po.-
segundo.



PermIte, entre otras cosas, la programacl6n de Interrupts en
BASrC.
Pere poder Inserter nuestras propIas rutInas, utIlIzamos el
segundo Petch de la rutIna de Interrupt. Su dlreccl6n es
&HFD9F:

FD9F C360F3
F360 F5
F361 21F3El
regIstro 2
F364 7E
F365 EEOl
F367 47
F368 DE02
F36A CD6047
F36D Fl
F36E C9

JP
PUSH
LD

LD
XOR
LD
LD
CALL
POP
RET

F360 ; rnterrupt Petch
AF ; salvar acumuledor
HL,&HF3El ; Dlrecc16n del contenIdo de

A, (HU ; leer valor del regIstro VDP 2
01 ; InvertIr BIt, o sea, cambIar
B,A ; valor nuevo
C,2 ; ha de cargarse hacIa el regIstro 2
&H9947 ; lleva VDP(C) = B en
AF ; treer acumulador

seguIr en la ROM

10 REM Interrupt conmutedor de pantella
20 CLEAR 200,&HF300
30 FOR 1=&HF360 TO &HF36E
40 READ A$:POKE 1,VALC"&H"+A$) :NEXT
50 DATA F5,21,El,F3,7E,EE,01,47
60 DATA 0e,02,CD,47,OO,Fl,C9
70 POKE &HFDAO,&H60
80 POKE &HFDA1,&HF3
90 REM ectlvo con POKE &HFD9F,&HC3
100 REM desectlvedo con POKE &HFD9F,&HC9

Con este programe se consIgue un cambIo de la tabla de
nombres. Naturelmente, tembl~n se pueden cambIar les otres
tres teblas. Pare ello son necesarles las sIguIentes
modIfIcacIones:

El n6mero de regIstro correspondIente ha de Introduclrse
como segundo c6dlgo en la Ifnea 60 (allf 02).
El segundo hesta cuerto c6dlgo de la Ifnee 50 representa el
comando m6qulne LD HL,&HF3El.



Esta es la dlreccl6n RAM, en la cual estfimemorizado el
valor actual del registro VDP 2. Es necesario memorizar
adlclonalmente en la RAM todos los contenidos del registro
de escritura del VDP, ya que los mismos no pueden ser lefdos
directamente. Por lo tanto, edite con:

el valor del registro 2, asf este contenido es determinado
Internamente por lectura de la poslcl6n de memoria &HF3E1.
SImllarmente, el valor del regIstro O y el valor del
registro N est6n memorizados en la dlreccl6n &HF3DF y
(&HF3DF+N) respectivamente.

De esto se deduce,
de la Ifnea 50,
registro. Primero
&HE1, y despu~s el

que el tercer y cuarto namero hexadeclmal
son modificados segan la dlreccl6n del

se memoriza el Byte bajo, en nuestro caso
Byte alto &HF3.

Con una programacl6n h6bll, Vd. puede conseguir, por
ejemplo, diferentes formas de escritura slmultfineamente
sobre la pantalla, como cursiva y escritura gruesa. Tambl~n
es posible subrayar las palabras con este sistema.
El mismo m~todo se puede utIlizar para representar m6s de 32
(64) Sprltes slmultfineamente.
Pero de momento basta con "cambiar de un lado a otro". Al
final del capftulo queremos presentarle un programa, con el
cual se puede producir una copla en papel del contenido
actual de la pantalla:

20000 REM SUB Copla del texto en papel
20010 DEFINT A-Z
20020 SN=PEEK(&HFCAF)
20030 IF SN>1 THEN RETURN
20040 BA=BASE(SN*5)
20050 AS=40-8*SN
20060 FOR Z=O TO 23
20070 FOR S=O TO AS-1
20080 BY=VPEEK (BA+Z*AS+S)



20090 IF BY>31 THEN LPRINT CHR$(BY);
20100 NEXT
20110 LPRINT
20120 NEXT
20130 RETURN

Lo especIal de este programa es que funcIona tanto con
>SCREEN 0< como con >SCREEN 1<. El programa determIna
autom§tlcamente el modo que est§ conectado. Para ello se
consulta la memorIa &HFCAF. Esta contIene el número del modo
de pantalla actualmente conectado.
Hemos confeccIonado este programa a prop6slto como
subprograma, para que pueda Insertarlo en sus programas.
En la 11nea 20 se obtIene el número actual >SCREEN< con
>PEEK(&HFCAF)<. Esta no es la únIca posIbIlIdad de
determInar el modo. Como el VDP orIgIna la Imagen, tambl~n
en los regIstros de éste han de estar memorIzadas las cIfras
codIfIcadas del modo.
Para este f1n, entre otras cosas, se utIlIzan los regIstros
VDP O y l. Tambl~n se denomInan regIstros de comando. Para
la seleccl6n del modo son responsables los Blts 3 y 4 del
regIstro 1, as1 como el BIt 6 del regIstro O. Los Blts 3 y
4 tambl~n se denomInan MI y M2, Y el BIt 6 del regIstro O
tambl~n es denomInado M3.

MI M2 M3

Modo de texto 1 O O

GráfIca 1 O O O

GráfIca 11 O O 1

MultIcolor O 1 O

MI BIt 3 del regIstro 1
M2 BIt 4 del regIstro 1
M3 BIt 6 del regIstro O



El modo gráfico 11 permite la máxima resolucl6n de 256*192
puntos. En ~I, todos los 16 colores pueden utilizarse, asf
como los Sprltes. Básicamente, el modo gráfico II es similar
al modo l. Pero en el modo I1 se ha previsto un generador de
caracteres mayor, de forma que para cada una de las 768
(32*24) posiciones de caracteres sobre la pantalla, se puede
definir un propio carácter, diferente de todos los demás.
Esto significa, que cada uno de los 49152 puntos de Imagen
puede ser poslclonado o borrado. Además existe la
posibilidad de determinar diferentes colores para un
carácter de 8*8. Para cada Byte (8 puntos) de cada carácter
compuesto por 8 Bytes, se pueden elegir dos colores. Con
ello, el generador de caracteres y la tabla de colores
tienen una longitud de &H1800 Bytes.

Igualmente que el modo gráfico 1, la tabla de nombres en el
modo 11, está compuesta por 768 Inscripciones, que
corresponden exactamente a las 768 posiciones en la
pantalla. Al tener los nombres del modo I exactamente una
longitud de 8 Blts, se pueden dlrecclonar como máximo 256
diferentes definiciones de caracteres, de la forma expuesta
en el altlmo capftulo.

Ahora en el modo gráfico I1 se han de dlrecclonar 768
diferentes definiciones de caracteres. Para ello se divide
la pantalla en tres partes Iguales con 256 posiciones de
carácter cada una. De la misma forma se dividen las tablas
de nombres, color y caracteres. Entonces, el tercio superior
de las tablas corresponde al tercio superior de la pantalla,
el tercio central de las tablas corresponde a la parte
central de la pantalla, y de forma Id~ntlca el tercio
Inferior. Con ayuda de este truco es posible representar 768
caracteres. La desventaja de este sistema consiste en que,
los tercios son Independientes entre sf. No se puede
representar directamente una deflnlcl6n de carácter del
primer tercio en otro tercio de la pantalla.



En la tabla de nombres, en la poslcl6n 300, o sea, en el
segundo tercIo, se encuentra en valor 10. Por consIguIente,
en la poslcl6n 300 de la pantalla (Ifnea 9,columna 12) se
vIsual Iza el car6cter con el c6dlgo 10, o sea, el d~lmo
car6cter del tercIo central (1) del generador de caracteres.
Los colores del car6cter son determInados por los Bytes 10*8
hasta 10*8+7 del segundo tercIo de la tabla de colores.

TABLA DE GENERAD. CARAC. TABLA DE COLOR PANTALLA
NOMBRES

L fnea O
O O O :

1 : : : :
256 2047 2047 :

Lfnea 7
256 2048 2048 Lfnea 8
: : : :

2 300=(10) ->2047+10*8 a ->2047+10*8 a en la Ifnea 9
: 2047+10*8+7 2047+10*8+7 columna 12, se
: : : v Isua IIza el

511 4095 4095 car6cter co-
rrespondIente

512 4096 4095 en el color
3 : : : correspondlen-

767 6143 6143 te

A cada 8 puntos, o sea,
corresponden 2 colores
colores. En ello, el
determIna el color de
cuatro Blts superIores
borrado.
MIre con atencl6n el sIguIente programa, el cual aclarar6 el
asunto:

un Byte del generador de caracteres
(2*4 Blt= 1 Byte) de la tab la de

valor de los cuatro Blts InferIores
un punto poslclonado, y el valor de

determInan el color de un punto



10 SCREEN 2
20 READ X,Y: REM poslcl6n
30 NT=BASE(10l:REM tabla de nombres
40 FT=BASE(lll:REM tabla de colores
50 ZG=BASE(12l:REM generador de caracteres
60 BN=(32*Y+Xl*8:REM n~mero de Byte en la tabla de colores y
de caracteres
70 FOR 1=0 TO 7
80 READ B,VF,HF:REM Byte, color de prImer plano, color de
fondo
90 VPOKE ZG+BN+I,B:REM deflnlcl6n de carScter
100 VPOKE FT+BN+I,HF*16+VF: REM colores
110 NEXT I
120 N=(32*Y+Xl MOD 256: REM nombre de carScter
130 FOR I=NT TO NT+767
140 VPOKE I,N
150 NEXT I
160 IF INKEY$=""THEN 160
170 DATA 9,12: REM poslcl6n
180 DATA &B000l0000,3,15
190 DATA &B00l0l000,3,15
200 DATA &B01000l00,3,15
210 DATA &Bl00l00l0,3,15
220 DATA &B01000l00,3,15
230 DATA &B00l0l000,3,15
240 DATA &B000l0000,3,15
250 DATA &B000l0000,11,3

Los valores en las Ifneas DATA 170-250 pueden ser
modIfIcados seg6n voluntad. Observe qu6 es lo que sucede.
PrImero se traspasa la deflnlcl6n de carScter a la >VRAM< a
trav6s del b~cle en la Ifnea 70 hasta 110. Tenga en cuenta,
que aquf no hay que utIlIzar la tabla de nombres. En cuanto
se conecta el modo >SCREEN 2<, la rutIna de sIstema
correpondlente numera cada tercIo de la tabla de nombres de
O a 255.
Desde este momento, la tabla de nombres es Inalterable. Esto
sIgnIfIca, que todas las modIfIcacIones en la pantalla se
realIzan dIrectamente en el generador de caracteres. Esta es
la dIferencIa bSslca entre el modo grSflco 1l con respecto
al modo de texto o al modo grSflco l. En este 6ltlmo, en el



caso normal se trabaja con una tabla de colores fIja.
Unlcamente se modIfIca contInuamente la tabla de nombres.

En el modo de gr§flca I1 casI sIempre se mantIene sIn
modIfIcar la tabla de nombres, y todas las modIfIcacIones se
realIzan dIrectamente en el generador de caracteres y en la
tabla de colores. Las Ifneas 120 hasta 150 del anterIor
programa demuestran que es posIble la modlflcacl6n de la
tabla de nombres, y las consecuencIas que tIene. La tabla
de nombres total es llenada con el nombre del caracter
anterIormente defInIdo. A causa de esto, el tercIo superIor
e InferIor se quedan vacfos, ya que la deflnlcl6n s610 vale
para el tercIo central. Este, por lo contrarIo, es llenado
completamente con el car§cter defInIdo.
Pruebe Vd. el sIguIente programa:

5 REM Desgarrador
10 SCREEN 2
20 NT=BASE(10): REM tabla de nombres
30 S=7: GOSUB 210: REM dIbujar
40 GOSUB 170: REM Lfo
50 S=20:GOSUB 210
60 GOSUB 120: REM Numerar
70 S=ll: GOSUB 210
80 GOSUB 170
90 GOSUB 120
100 IF INKEY$=''''THEN 100
110 END
120 FOR J=O TO 2
130 FOR 1=0 TO 255
140 VPOKE NT+J*256+1,1
150 NEXT I,J
160 RETURN
170 FOR I=NT TO NT+767
180 VPOKE I,RND(1)*256
190 NEXT I
200 RETURN
210 FOR 1=10 TO 80 STEP S
220 CIRCLE (128,96),1
230 NEXT
240 RETURN



PIense Vd. en lo que ocu~~e Inte~namente,al t~anscu~~I~ el
p~og~ama sob~e la pantalla. Como Vd. ve, las ~utlnas de
comando de g~6flca BASIC pa~ten slemp~e de una tabla de
nomb~es nume~ada. La sucesl6n de la tabla de nomb~es nunca
es modIfIcada. SI hacemos ~sto, como p~ ejemplo con la
~utlna a pa~tl~ de la Ifnea 170, entonces la Imagen se
descompone. SI se sIgue dIbujando sIn nume~a~ de nuevo,
entonces no se f~man de nInguna mane~a cf~culos (Ifnea 50).
5610 después de una nueva nume~acl6n (Ifnea 60) la Imagen es
pe~fectamente vIsIble. P~ lo tanto, no es aconsejable
modlflca~ en la tabla de nomb~es sI se han de utlllza~
~utlnas BASIC. Todas las modIfIcacIones debe~fan efectua~se
dl~ectamente en el gene~ad~ de ca~act~es y en la tabla de
colo~es.
La dlvlsl6n estanda~ del VRAM en el modo de alta ~esolucl6n

&HO - &H1800
&H1800 - &H1BOO
&H1BOO - &H1B80
&H1B80 - &H2000
&H2000 - &H3800
&H3800 - &H4000

Gene~ado~ de ca~acte~es
Tabla de nomb~es
A~Ibuto Sp~Ite
Llb~e
Tabla de colo~es
Muest~a de Sp~Ite

La dl~eccl6n b6slca de la tabla de nomb~es es dete~mlnada,
como es n~mal, po~ el ~eglst~o VDP 2. Pa~a la dl~eccl6n
b6slca del gene~ado~ de ca~acte~es y la tabla de colo~es
vale excepcIonalmente la sIguIente ~egla:
Como ambas tablas tIenen una extensl6n de 6K, pueden se~
desplazadas a pasos de SK, qule~e decl~ que pueden comenza~
en la dl~eccl6n O 6 en la dl~eccl6n &H2000. Pa~a dlstlngul~
ent~e estas dos posIbIlIdades se escoge el BIt m6s elevado
utIlIzado. En ello, 1 sIgnIfIca a pa~tl~ de la dl~eccl6n
&H2000 y O a pa~tl~ de la dl~eccl6n O. En la tabla de
col~es este es el BIt 7 del ~eglst~o 3, y en el gene~ado~
de ca~act~es es el BIt 7 del ~eglst~o 4. Todos los Blts de
men~ val~ han de poslclona~se, adem6s, a " sI no su~gen
efectos bastante ext~anos, que s610 son ap~ovechables en
pocos casos.
Con la dlvlsl6n estanda~ , el VRAM est6 casI completamente
ap~ovechado. P~o es posIble albe~ga~, p~ ejemplo, dos
tablas de nomb~es o va~Ias tablas de at~Ibutos. SI se



prescInde de le utlllzecl6n de Sprltes, entonces eumente el
namero. Un desplezemlento es posIble, como se ha vIsto, a
trev~s de le modlflcecl6n del regIstro VDP con el comendo
>VDP< o con el comendo >BASE<. Lamentablemente, tembl~n aquf
exIste un error. Pere que >BASE< se ejecute correctemente
con >SCREEN 2< conecteda, hay que actlver Inmedletamente
despu~s la rutlne de sIstema e partIr de la dlreccl6n
&H007E. Elle poslclone los regIstros VDP con los velores
correctos. Por lo tento:

DEF USRS = &H7E
BASE( •••)= •••• : X-USRS(I)

El uso de este truco s610 es necesarIo, cuendo >SCREEN 2<
est6 conectada, y el contenIdo ectual de la Imagen no se va
e modlflcer. SI esto no tIene ImportancIa, entonces tambIén
es posIble:

Les dIreccIones del Interpretedor BASIC pere la tabla de
nombres y generedor de ceracteres son &HF922/3 y &HF924/5.
Pare que entIende y puede eprovechar mejor las cualldedes
gr6flcas de su ordenedor, le presenteremos elgunos programas
de epllcacl6n.

A contlnuecl6n sIgue un programa con el cuel, sIn mucho
desplIegue, Vd. puede componer gr6flces dlrectemente en le
pantelle. La utlllzecl6n del programa se bese en un concepto
de mena. Esto sIgnIfIca, que Vd. mueve constentemente un
sfmbolo en este programe, entre otres cosas, una fleche con
eyude del Joystlck o de les tecles del cursor sobre la
pentalle. Todes les funcIones del progrema son ectlvedes
poslclonendo el sfmbolo sobre el luger mercedo y pulsendo el
dlsperador o le tecle espacledore. En el mergen InferIor de
le pentelle se ven los 16 colores. EIIJe con le fleche el
color ectuel de le escrlture. Al pulser el dlsperador, es
elegIdo el color hecle el cuel senale le fleche.



Junto con la escala de colores se ven las abreviaciones Cu.
y Ra. Estas estSn escritas con el color actual. Eligiendo
Cu. de la forma conocida (poslclonar y fuego>, obtendrS una
C en lugar de la flecha. Eligiendo un color con la C
(=cursor> la flecha vuelve a resurgir con el color elegido.
Con la eleccl6n de la abrevlacl6n Ra., obtendr! una R como
sfmbolo para el color del margen y puede elegir el color de
6ste.

En la parte superior de la pantalla obtendr! la siguiente
Indlcacl6n:

Este es seftallzado por una flecha. SI se encuentran en el
campo de caracteres, entonces al pulsar el disparador se
poslclona un punto con el color actual.

SI se coloca con el sfmbolo delante de Lln y pulsa luego el
disparador, obtendrS como sfmbolo una flecha con un agujero
en la punta. Con ella se pueden dibujar Ifneas. Marque
pulsando el disparador, los puntos Inicial y final de la
Ifnea. Al pulsarlo por segunda vez, ambos puntos quedar!n
unidos por una Ifnea. Todos los modos siguen vigentes hasta
que se elija uno nuevo.

El Modo Rec es simbolizado por el sfmbolo rectangular.
Anal6glcamente a Lln, se marcan dos puntos. Pero en este
modo, se dibuja el rect6ngulo que tiene como diagonal a la
Ifnea que une ambos puntos.



Despu6s de elegIr Pel, obtendr~ un rect~ngulo coloreedo. Un
sector cubIerto por el color ectuel ser~ cubIerto por el
nuevo color ectuel. Tenge culdedo de que est6 verdederemente
cerredo el sector e coloreer, ye que, de lo contrerlo, ser~
coloreede le pentelle en su totellded.

Despu6s de le eleccl6n de Tex, obtendr~ une T como cursor,
con el cuel se pueden edlter letres o cerecteres. Despu6s de
pulser el dlsperedor se espere e le pulsecl6n de une tecle
normel. El cer~cter correspondIente e este tecle surge en le
poslcl6n ectuel del cursor.



10 DEF1NT A-Z
20 E1=l:REM JOY
30 CC=l:REM SPR1TE CURSOR COLOR
40 OPEN ••grp:" FOR OUTPUT AS ~u
50 SCREEN 2,0:COLOR 15,4,4
60 FOR 1=0 TO 2
70 READ CH$:CH=ASC(CH$):BA=&HIBBF+S*CH
BO FOR J=O TO 7
90 A$=A$+CHR$(PEEK(BA+J»:NEXT J
100 READ N:SPRITE$(N)=A$:A$= ••••
110 NEXT 1
120 FOR 1=0 TO 7:READ A:A$=A$+CHR$(A):NEXT
130 SPR1TE$(O)=A$
140 A$=CHR$(ASC(A$»+CHR$(&H4S)+CHR$(&H4S)+R1GHT$(A$,5)
150 SPRITE$(3)=A$
160 SPR1TE$(4)=CHR$(&H7F)+STR1NG$(6,&H41)+CHR$(&H7F)
170 SPRITE$(5)=STR1NG$(S,&H7F)
lS0 X=120:Y=SO:XA=X:YA=Y
190 READ XL,XR,YO,YU
200 READ JO,JU
210 L1NE (XL,YO+JO)-(XR,YU-JU),2,B
220 FOR 1=0 TO 15:L1NE (lb+1*S,YU-l)-(22+1*B,YU+7),1,BF:NEXT
230 SF=15:HF=4:GOSUB 7S0
240 ON STR1G GOSUB 370,370,370,370,370:STR1G(EI) ON
250 PSET (lb,YO):PRINT*l,"Pun/Lin/Rec/Pai/Tex/"
260 PUT SPRITE O, (X,Y),CC,M
270 RI=STICK(EI):IF RI=O THEN 270
2S0 IF RI>l AND R1<5 THEN X=X+XP:XP=XP+2 ELSE XP=l
290 IF RI>3 AND RI<7 THEN Y=Y+YP:YP=YP+2 EL5E YP=1
300 IF R1>5 AND R1<9 THEN X=X-XM:XM=XM+2 ELSE XM=l
310 IF RI=1 OR RI=2 OR RI=B THEN Y=Y-YM:YM=YM+2 EL8E YM=1
320 IF X>XR THEN X=XR
330 IF X<XL THEN X=XL
340 IF Y>YU THEN Y=YU
350 IF Y<YO THEN Y=YO
360 GOTO 260



370 REM strig
3eo YM=O:YP=O:XM=O:XP=O
390 IF Y>YO+JO AND Y<YU-JU THEN 610
400 IF Y<=YO+JO THEN 520
410 PO=INT«X-16l/el
420 IF PO<O THEN ,RETURN
430 IF PO>15 THEN 490
440 IF M<>1 AND M<>2 THEN SF=PO:GOSUB 7eO:RETURN
450 IF M=1 THEN COLOR "PO
460 IF M=2 THEN CC=PO
470 GOSUB 7eo
4eo M=MA:RETURN
490 IF PO=16 THEN RETURN
500 IF PO<23 THEN MA=M:M=INT«PO-14l/3l:RETURN
510 RETURN
520 REM linea superior de comandos
530 PO=INT«X-16l/32l
540 NF=O:RF=O:LF=O:PF=O:TF=O
550 IF PO:1 THEN NF=-1:M=0:RETURN
560 IF PO<2 THEN LF=-1:M=3:RETURN
570 IF PO<3 THEN RF=-1:M=4:RETURN
5eO IF PO<4 THEN PF=-1:M=5:RETURN
590 IF PO<5 THEN TF=-1:M=6:RETURN
600 RETURN
610 REM activar punto
620 IF M=1 OR M=2 THEN RETURN
630 IF NF=-1 THEN 700
640 IF TF THEN GOSUB 720:RETURN
650 IF LF=1 THEN LINE (XA,YAl-(X,Yl,SF:LF=-1:RETURN
660 IF LF=-1 THEN XA=X:YA=Y:LF=1
670 IF RF=1 THEN LINE (XA,YAl-(X,Yl,SF,B:RF=-1:RETURN
6eO IF RF=-1 THEN XA=X:YA=Y:RF=1
690 IF PF THEN PAINT (X,Yl,SF:RETURN
700 PSET (X,Yl,SF
710 RETURN
720 REM TEXTO DESCONECTADO
730 POKE &HF3Fe,PEEK(&HF3FAl:POKE &HF3F9,PEEK(&HF3FBl
740 PSET(X,Yl,O



750 AS=lt.KEYS:IF AS= ••••THEN 750
760 PRINT #l,AS;
770 RETURN
780 REM SALIDA SHBC
790 LINE (150,184>-(198,192>,HF,BF
800 CDLDR SF,HF
810 PSET (152,184>,SF:PRINT#1,"Ra.Cu."
820 RETURN
830 DATA R,1,C,2,T,6
840 DATA &801111100
850 DATA &801111000
860 DATA &BOllll000
870 DATA &BOlllll00
880 DATA &B0100lll0
890 DATA &BOOOOOlll
900 DATA &BOOOOOOll
910 DATA &BOOOOOOOO
920 DATA 0,249,0,185
930 DATA 10,4



Edlcl6n de gr6flca: Abre datos para la edlcl6n de texto
sobre la pantal la gr6flca.

Bucle para la deflnlcl6n de tres Sprltes que han de re-
presentar letras

El car6cter es lerdo en CHS y el c6dlgo ASCII correspon-
dIente es memorIzado en CH. BA contIene la dlreccl6n b6-
slca del car6cter actual en la ROM del generador de ca-
racteres (dlreccl6n InIcIal &H1BBF).

Transformacl6n de la deflnlcl6n de car6cter en un Strlng
(AS) para una deflnlcl6n de Sprlte.



Produce la flecha con el agujero en el centro, que IndIca
"Lln".

X,Z:Poslcl6n de InIcIo del Sprlte
XA,YA: antIgua poslcl6n para dIbujar la Ifnea/rect~ngulo

Lee la IImltacl6n de la pantalla
XR derecha, YO = arrIba, YU = abajo

DIferencIas de la pantalla total al campo de dIbujo
JO = arrIba, JU = abajo

DIbuja los cuadrados coloreados en el margen InferIor de
la pantalla.



SF = Color de la escrItura y HF color de fondo se posl-
clonan a sus valores estfindar.

Deflnlcl6n de Interrupt para dIsparador o tecla espacla-
dora y permItIr Interrupt

M = namaro de Sprlte actual
CC = Color del cursar
Indlcact6n del Sprlte de cursor correspondIente.

GobIerno del Sprlte de cursor, en lo cual XP, YP, XM e YM
modIfIcan las dIreccIones de movImIento. La velocIdad au-
menta cuanto mfistIempo se mantenga la dlreccl6n.

Consulta, sI el Sprlte del cursor estfien el campo de
dIbuJo.

Censulta, sI el Sprlte del cursor estfipor encIma del
campo de dIbuJo, después se bIfurca a la Intarpretacl6n
de las serIes de comandos.



SI est6 e le Izqulerde de los cempos de color, entonces
no v61ldo.

SI est6 e le dereche de los cempos de color, entonces se-
guir en le Ifnea 490

Poslcloner el color de le escrlture por Sprlte del cursor
(SF=PO, color de escrlture = cempo de color). Selto pera
la edlcl6n shbc.

SI poslcl6n no es v611da en el cempo de comendos Infe-
rior, no pesa nada.



NF Modo normel; LF = Modo de Ifnee; RF = modo rectengu-
ler; PF = modo de Pe Int; TF = modo de texto.

Cuendo el Sprlte del cursor est6 sobre Pun, poslcloner
punto.

SI est6 "Un" entonces actlver Sprlte no. 3, poslcloner
flag de modo.

Con NF =-1 hacIa 700. SI se trabaja en el modo normal, se
poslclone Inmedlatemente un punto.

UnIr segundo punto de la Ifnea X,Y con el prImer punto
XA,XY.



RegIstra el prImer punto y poslclona LF a 1, para que la
pr6xlma vez se produzca la unl6n.



EdIcIones de escrItura y color de fondo y de margen

Lfnea 800:

EdItar las palabras de comando "Ra,eu" InferIores.

Lfnea 830 hasta 930:

Deflnlcl6n de Sprlte para la flecha.



Una de las aplIcacIones más excltantes y cautIvadoras de la
gráfIca es la representacl6n de cuerpos o funcIones
trldlmenslonales. Lamentablemente, la elaboracl6n de estas
Imágenes tarda, algunas veces, horas e Incluso dfas.

El sIguIente programa necesIta, en su versl6n básIca, s610
pocos mInutos para dIbujar una Imagen completa.
La representacl6n de funcIones 3D consIste en reducIrla, por
medIo de cortes paralelos a una representacl6n
bldlmenslonal. La funcl6n 3D es cortada a lo largo del eje
XY. La Ifnea formada al cortar se muestra normal. El
sIguIente corte se realIza un poco hacIa atrás. La Ifnea
resultante es dIbujada desplazada respecto a la Ifnea
anterIor, para que surja el efecto 3D. Este proceso se
repIte hasta que el sector a dIbujar cubra todo el eje Z.
Con este m§todo se consIgue una gráfIca de Ifneas 3D.
A veces, esto no es sufIcIente para conseguIr una
representacl6n realIsta. Esto s610 se consIgue con un
recubrImIento de malla. Un ejemplo para una malla es un
globo terráqueo, en el cual se marcan los paralelos y los
merIdIanos. El sIguIente programa dIbuja una gráfIca
enmallada de una funcl6n cualquIera para un Intervalo
cualquIera. La anchura de malla Influye termInantemente en
la velocIdad de dIbuJo. Una malla muy amplIa se dIbuja
rápIdamente, pero transmIte s610 una Imagen aproxImada de la
funcl6n. Esto está motIvado en el método de la gráfIca de
malla:

En la gráfIca de malla no se calculan todos los puntos de
la curva, por eso la ventaja de la velocIdad con repecto ~I
m6todo convencIonal de dIbuJo. 5610 se calculan los nudos de
la red y luego se unen 6stos a trav6s de Ifneas. En
prIncIpIo se puede dIbujar cualquIer curva. Pero se ha de
corregIr el sector de valIdez, quIere decIr, los Ifmltes
sobre los ejes entre los que ha de dIbuJarse, para obtener
Imágenes aprovechables.



En muchas funcIones serS molestoso que se dIbuje toda la
funcl6n, Incluso las partes tapadas por otras. En realIdad,
solo vemos la parte del globo dIrIgIda hacIa nosotros, pero
no Ia parte poster Ior, a no ser que 'ste est' hecho de
crIstal. Esto sIgnIfIca, que Vd. obtIene la Imagen de una
funcl6n de crIstal cubIerta con una malla. A veces, esta
superposlcl6n se puede elImInar en parte modIfIcando algo el
Sngulo de vIsta. Una solucl6n general para el problema de
esta superposlcl6n no es posIble con nuestros medIos.

40 DEFFNF (X,Z)=SIN(SQR(X*X+Z*Z»
90 DATA -5,5,-1.9,1.9,-2,4
100 MX=170/(XE-XA)
110 MY=130/(YE-YA)
120 MZ=150/(ZE-ZA)
130 WX=22:REM ANGULO EJE X
140 WZ=52:REM ANGULO EJE Z



40 DEFFNF (X,Z)=(X-Z) ..•..2+2.X-.05.Z.Z.Z+3
90 DATA -400,400,-500000,500000,-170,170
100 MX=170/(XE-XA)
110 MY=130/(YE-YA)
120 MZ=150/(ZE-ZA)
130 WX=12:REM ANGULO EJE X
140 WZ=32:REM ANGULO EJE Z



10 • 3-D Dibujo grafico de funciones de Holger Dullin
20 CLEAR 500,&HEFFF
30 DEFUSR1=&HFOOO
40 DEFFNF(X.Z)=SIN(SQR(X.X+Z.Z»
50 SCREEN 2
60 AP=18:REM cantidad de puntos
70 D1I'lX (AP+l) ,V (AP+l)
80 READ XA.XE.VA.YE,ZA.ZE:REM limitacion de los ejes
90 DATA -2.1.2.1,0.1.3,-1.6 ••1
100 MX=170/(XE-XA)
110 MV=130/(YE-VA)
120 MZ=150/(ZE-ZA)
130 WX=22:REM angulo eje X
140 WZ=52:REM.angulo eje Y
150 DE=3.141529./180
160 ZX=COS(WZ'DE)A2
170 XX=COS(WX'DE)A2
180 ZP=SIN(WZ.DE)A2
190 XV=SIN(WX'DE)A2
200 XO=XA/(XA-XE).256
210 YO=VE/(VE-VA).192
220 J=O
230 FOR Z=ZE TO ZA STEP -(ZE-ZA)/AP
240 1=0
250 FOR X=XE TO XA STEP -(XE-XA)/AP
260 V=FNF(X.Z)
270 XK=XX'MX'X-ZX'MZ'Z
280 VK=MV'V-ZV'MZ'Z-XV'MX'X
290 XK=XK+XO:YK=VO-VK
300 IF 1=0 THEN 320
310 LINE (XK.YK)-(X(I),V(I»
320 1=1+1
330 IF J=O THEN 350
340 LINE (XK.YK)-(X(I).V(I»
350 X (I)=XK
360 V(l)=VK
370 NEXT X
380 J=J+l



390 NEXT Z400 AS=INKEYS: IF AS=·••• THEN 400
410 IF AS<>"j" AND AS<>"J" THEN END
420 X=USR1(1)
430 END
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40 DEFFNF(X,Z)=SIN(SQR(X*X+Z*Z»
90 DATA -2.1,2.1,0,1.3,-1.6,.1
100 MX=170/(XE-XA)
110 MY=130/(YE-YA)
120 MZ=150/(ZE-ZA)
130 WX=22:REM ANGULO EJE X
140 WZ=52:REM ANGULO EJE Z



40 DEFFNF(X,Z)=SIN(X)*COS(Z)
90 DATA -4.8,4.8,-1,1,-1.6,1.6
100 MX=170/(XE-XA)
110 MY-130/(YE-YA)
120 MZ=170/(ZE-ZA)
130 WX=10:REM ANGULO EJE X
140 WZ=62-WX/2:REM ANGULO EJE Z

40 DEFFNF(X,Z)=EXP(-X*X*Z*Z)
90 DATA -3,3,-1.2,1.2,-.5,3
100 MA~170/(XE-XA)
110 MY=130/(YE-YA)
120 MZ=150/(ZE-ZA)
130 WX=22:REM ANGULO EJE X
140 WZ=52:REM ANGULO EJE Z



40 DEFFNF(X,Z)=X/SQR«1-X*X)A2+
(2*X*Z/300)A2+1E-03)

90 DATA -2,2,-7,7,-300,300
100 MX=170/(XE-XA)
110 MY=130/(YE-YA)
120 MZ=150/(ZE-ZA)
130 WX=12:REM ANGULO EJE X
140 WZ=42:REM ANGULO EJE Z



AP determIna la cantIdad de cuadrados de malla, que se
han de formar a lo largo de un eje.
Valores altos (hasta m~xlmo 30) producen una mejor Imagen
A cambIo de esto, se tarda m6s en reallzarla.
Valores AP pequeftos (hasta mfnlmo 10) sumInIstran r~plda-
mente el transcurso aproxImado de la funcl6n.

Reserva de las varIables de campo, que memorIzan las co-
ordenadas de los puntos dIbujados últImamente.

Aquf, en las Ifneas DATA sItuadas por debajo, se leen las
Ilmltaclnes de los ejes. Ellas determInan el sector de la
funcl6n que ha de representarse.
SI no se consIgue nInguna Imagen satIsfactorIa, han de
modlflcarse los valores. SI Vd. no tIene nInguna Idea so-
bre la eleccl6n de estos valores para una funcl6n desco-
nocIda, utIlIce prImeramente valores grandes.



Factor
pantalla
s610 han

de escala para la tranformacl6n a coordenadas de
para los ejes X, Y Y Z. Las cIfras IndIcadas

(y habrTanl de cambIarse en casos excepcIonales.

WX es el 6ngulo que comprende el eje X con la horIzontal.
Este 6ngulo es muy decIsIvo para el aspecto de la Imagen.

WZ es el ángulo que comprende el eje Z con la horIzontal.
TambIén este ángulo es muy Importante para el aspecto de
la Imagen.

En funcl6n de los ángulos WZ y WX de los ejes, aquT se
determInan los factores de alargamIento y reduccl6n para
las dIferentes dIreccIones de los ejes. Estos factores
orIgInan que, dIstancIas que en la realIdad se observan
bajo un ángulo agudo, sean reducIdas debIdamente en el
dIbuJo.

XO e YO son sumandos que se utIlIzan para transformar las
coordenadas reales en coordenadas de pantalla. En ello se
tIenen en cuenta los ITmltes fIJados.



1=0 significa, que en este momento se dibuja la primera
11nea en el sentido X.

Por medio
jas. La
buja.

del bucle Z, la Imagen real es cortada en roda-
11nea que se forma al cortar, es la que se dl-

I es el contador que contiene el nGmaro del cuadrado de
malla actual.

Cfilculo del valor de la funcl6n.
Transformacl6n de 3D a 2D.
Transformacl6n a coordenadas de pantalla.

SI el comienzo de la 11nea (1=0>, no dibujar 11nea de
unl6n (horizontal>.

SI es la primera 11nea, entonces no dibujar 11nea de
unl6n vertical.



Con Introduccl6n de J. copla en papel (programa de copla
ha de haberse cargado anterIormente>. sI no fInal.

Para poder copIar sobre papel los dIbujos elaborados con el
edItor de grSflca y el plotter de funcl6n 3D. le vamos a
presentar un programa para copla en papel.
El programa funcIona sIn modlflcacl6n alguna sobre la
Impresora EPSON FX-80 y compatlbies. Para la adaptacl6n a
otras Impresoras hay que modIfIcar finlcamente la secuencIa
de mando. suponIendo que exIsta un modo de BIt de 8 puntos.
Para la copla en papel se lee dIrectamente el generador de
caracteres en el modo de alta resolucl6n. Como Vd. sabe. 8
Blts consecutIvos representan un carScter. los 8 sIguIentes
otro carScter. etc. El problema consIste ahora. en que la
Impresora ImprIme los 8 puntos uno debaJo del otro. y no
como la memorIa de pantalla. cada punto al lado del otro.

00010000 16
00101000 40
01000100 68



10111010
01000100
00101000
00010000
11111110
11111 11

.11 1 171
1711471

11 11 1
411851 O

1 1

85 41

186
68
40
16
254

FOR 1=32 TO 39: READ A
VPOKE I,A:NEXT
DATA 16,40,68,16,68,40,16,254

Pare le edlcl6n por Impresore hey que envler los velores
formedos por columnes.

LPR 1NT CHR$ (27); "K" ;CHR$ (8) ;CHR$ eO);
FOR 1=0 TO 7:READ A
LPRINT CHR$(A);:NEXT
DATA 17,41,85,147,85,41,17,0

El prImer comando >LPRINT< es la serIe de c6dlgos de mando
pere le EP50N FX-80, la cuel enuncIe la edlcl6n de 8 c6dlgos
grfiflcos en el modo de patr6n de BIt.

El programe de copla en papel ha de transformer peso a paso
el Juego totel de ceracteres de p~ntalla según le
prescrlpcl6n enterlor, pere poder envler los velores por
columne. Como esto en BA51C puede tardar unes horas, es
eproplede une solucl6n en lenguaje mfiqulna.



FOOO
FOOO
FOOO

1FOOO ooסס21
de control

F003 "lE
FOO" "7

control
F005 23 70 NESTEI
F006 "lE 80
F007 CDA500 90
FOOA IOF9 100
FOOC 210000 110
FOOF 0618 120
FOIl C5 130 NEZEIL
FOl2 E5 1.•0

1FOl3 210000 150
de control

FOl6 "lE
F017 47

control
FOl8 23 180
FOl9 "lE 190
FOI A CDA500 200
FOID IOF9 210
FOIF El 220
F020 0620 230
F022 C5 240 NESPAL
F023 E5 250
F024 CDA50B 260

deflnlcl6n de caracteres
F027 0608 270
F029 C5 280 NEBYTE
F02A 2118FC 290
F02D 0608 300
F02F 97 310
F030 CB06 320 NEB IT
F032 17 330
FO" 23 340
F034 10FA 350
F036 CDA500 360
F039 CI 370
F03A lOED 380
F03C El 390
F03D 110800 .•00
F040 19' 410

lO
20 PRINT
30
.•O

; Her-dcopy
&HOOA5
&HFOOO
HI..,TABLEI

A,<HLl
B,A ; CantIdad caracteres de

INC HL
LD A, <HLl
CALL PRINT
DJNZ NESTEI
LD HL,&HOOOO; Tabla de nombres
LD B,24; Contador- de Ifneas
PUSH Be
PUSH HL
LD HL,TABLE2; Tabla caracteres

A, <HL l
B,A ; CantIdad caracteres de

NESTE2 INC HL
LD A,(HLl
CALL PRINT
DJNZ NESTE2
POP HL
LD B,32; Contador de columnas
PUSH BC
PUSH HL ; Puntero de nombre
CALL &HOBA5 ; Cop Iar en RAM la

LD ff,8; Contador- de Bytes
PUSH Be
LD HL,&HFC18
LD B,8; Contador- de Bytes
SUB A; Borrar acumulador-
RLC <HLl; BIt al acarreo
RLA ; Acarreo al acumulador-
IHC HL
DJNZ NEBIT
CALL PRINT
POP BC; Contador- de Bytes
DJNZ NEBYTE
POP H~ ;Puntero tabla de nombres
LO DE,8
AOO HL,DE



F041 Cl 420
F042 l00E 430
F044 3I::OA 440
F046 CDA500 450
F049 31::00 460
F04B CDA500 470
F04E Cl 480
F04F lOCO 490
F051 C9 500
F052 510

control
**** Ifnea 40 : TABLE1-&HF052

F052 03 520 TABLE OB
F053 lB 530 OB
F054 41 540 OM
F055 08 550 DB

**** Ifnea 150 : TABLE2-&HF056
F056 05 560 TABLE2 OB

elas sIguIentes
F057 lB 570 OB
F058 2A 580 OM
F059 04 590 OB
F05A 0001 600 OW

POP BC; Contado!'"de columnas
OJNZ NESPAL
LO A,10; Llne Feed
CALL PRINT
LO A,13
CALL PRINT
POP BC; Contado!'"de Ifneas
OJNZ NEZEIL
RET

3 ; LongItud de la tabla
27 ; C6dlgo ESC
"A" ; Avance de Ifnea
8 8172 Inch

27 ; C6dlgo ESC
"*" ; BIt Image Selectlon
4 ; Gr6flcos CRT
256 ; 256 Bytes pOI'"Ifnea

Programa: harcop
InIcIo: &HFOOO FInal: &HF05B
LongItud: &H5C Bytes
ErrOl'"es:O
Tabla de varIables:
PRINT 00A5 NESTEl FOO5
NEZEIL FOil NESTE2 FOl8
NESPAL F022 NEBYTE F029
NEBIT F030 TABLEI F052
TABLE2 F056



10 CLEAR 200,&HEFFF:MAXFILE8=1
20 FDR I=&HFOOO TD &HF05B
30 READ AS: W=VAL ("&H" +AS)
40 5=8+W:PDKE I,W:NEXT
50 IF 8<>S670 THEN BEEP:PRINT"Fehler in DATAs":END
60 PRINT"Todo correcto !"
70 DEFU8Rl=&HFOOO
80 DATA 21,52,FO,7E,47,23,7E,CD
90 DATA A5,OO,10,F9,21,OO,00,06
100 DATA lS,C5,E5,21,56,FO,7E,47
110 DATA 23,7E,CD,A5,00,10,F9,El
120 DATA 06,20,C5,E5,CD,A5,OB,06
130 DATA OS,C5,21,18,FC,06,OS,97
140 DATA CB,06,17,23,10,FA,CD,A5
150 DATA 00,Cl,10,ED,El,11,OS,00
160 DATA 19,Cl,10,DE,3E,OA,CD,A5
170 DATA 00,3E,OD,CD,A5,00,Cl,10
lS0 DATA CO,C9,03,lB,41,OS,05,1B
190 DATA 2A,04,00,01

40 DEFFNF(X,Z)=XP(-SQR(X*X+Z*Z»
90 DATA -3,,-0.9,0.9,-2,2
100 MX=170/(XE-XA)
110 MY=130/(YE-YA)
120 MZ=150/(ZE-ZA)
130 WX=22:REM ANGULO EJE X
140 WZ=52:REM ANGULO EJE Z



Este modo ofrece la vlsuallzacl6n de 64*48 cuadrados en
color. Cada cuadrado est6 compuesto por 4*4 puntos. El color
de cada uno de estos cuadrados puede ser cualquiera de los
16 posibles. De esta forma se pueden utilizar
slmult6neamente todos los 16 colores. Los 5prltes est6n a la
total dlsposlcl6n.
La tabla de nombres es la misma que en ambos modos gr6flcos.
Est6 compuesta por 768 Inscripciones, con lo cual el nombre
no senala hacia la tabla de colores sino s610 hacia el
generador de- caracteres. Por lo tanto, el color es
determinado por el generador de caracteres. Generalmente una
deflnlcl6n de car6cter tiene una longitud de 8 Bytes, y por
lo tanto, un nombre senala sobre un sector de 8 Bytes del
generador de caracteres.

56102 de estos 8 Bytes determinan la vlsuallzacl6n sobre la
pantalla. Estos dos Bytes determinan 4 colores, en lo cual
cada color cubre un cuadrado del tamano de 4*4 puntos. Los 4
M5Bs (de mayor valor 4-7) del primer Byte determinan el
color del cuarto superior Izquierdo de la poslcl6n actual de
dibuJo. Los 4 Blts de menor valor determinan el color del
cuarto superior derecho. El segundo Byte define
correspondlentemente los colores de los cuartos derecho e
Izquierdo Inferiores.
Las posiciones del segundo Byte afectado dentro de este
sector de 8 Bytes sobre el cual senala el nombre, depende de
la poslcl6n del nombre en la tabla de nombres, o sea, de la
poslcl6n de pantalla afectada. Para los nombres de la
primera 11nea (0+31) se utilizan los dos primeros Bytes del
sector de 8 Bytes. La siguiente 11nea de nombres (32-63,
corresponde a la 11nea de pantalla 2) utiliza los Bytes 3 y
4. La siguiente 11nea utiliza los Bytes 5 y 6 , Y finalmente
la altlma 11nea los Bytes 7 y 8. Este esquema se prosigue
para el total de la pantalla.
La ocupacl6n de los registros VDP y la utlllzacl6n del
comando >BA5E< es an610go a lo hasta ahora aprendido. Por lo
dem6s queda poco que decir sobre este modo. La resolucl6n es
demasiado baja para que con ella se puedan producir gr6flcas
Interesantes.



Unlcamente en conjunto con los Sprltes se puede utIlIzar el
mutllcolor como fondo. Veamos, por lo tanto, los Sprltes.

Las posIbIlIdades de representacl6n de Sprltes en el MSX son
bastante buenas. Se pueden programar hasta 32 Sprltes. Con
ayuda de estos Sprltes se puede representar movImIentos de
manera excelente sobre la pantalla.
En prIncIpIo, un Sprlte es s610 un car6cter
sobredlmenslonal, que puede ser vIsualIzado a través de
comandos especIales sobre una pantalla gr6flca. Un Sprlte
grande est6 formado por 16*16 puntos. Al Igual que un
car6cter, el Sprlte es defInIdo en una asf denomInada tabla
de patrones de Sprltes. La poslcl6n del Sprlte corresponde a
las coordenadas de su esquIna IzquIerda superIor. A trav6s
de la modlflcacl6n de las coordenadas de poslcl6n se puede
mover el patr6n de Sprlte por toda la pantalla. Una
representacl6n de movImIentos suaves y tranquIlos, que en
gr6flca de alta resolucl6n es dlffcll por motIvos de tIempo,
se puede programar aquf f6cllmente.

Pero aún no se han agotado las posIbIlIdades de los Sprltes
en ordenadores MSX. La vlsuallzacl6n de los Sprltes se
efectua sobre los asf denomInados planos de Sprltes. En cada
uno de los 32 planos superpuestos, se puede vIsualIzar un
Sprlte. Lo especIal en este m6todo consIste en el "estar
detr6s": un Sprlte que est6 vIsualIzado en un nIvel de
atr6s, es tapado por otro Sprlte que se encuentre en un
nIvel delantero, sI los dos se solapan. Con 6sto se pueden
sImular representacIones en 3D ( sIn perspectIva verdadera).
La partes Importantes, como por ejemplo fIguras m6vlles,
vehfculos, etc., son representadas en nIveles delanteros
(cIfras InferIores). De esta forma, estos Sprltes tapan
todos los dem6s, lo cual corresponde a la realIdad.
Imégenes, que en realIdad sean observadas de mayor
dIstancIa, se dIbujan en los nIveles sItuados m6s atr6s. En
el últImo plano (=31) se dIbujan, por ejemplo, nubes o cosas
sImIlares. Detr6s del últImo plano de Sprltes se encuentra
el plano de pantalla propIamente dIcho.



E.sto slgnlflce que los Spl"ltes tapan la Indlcacl6n estandal"
de le pentalle.
Le utlllzecl6n de Spl"ltes es IdéntIca en los modos 1,2 y 3.
En el modo O (=modo de texto) no se pueden utlllzel" Spl"ltes.
El pleno, en el cual se han de vlsuallzal" Spl"ltes, es
detel"mInado pOI" el pl"Imer" padimetl"o de I comando >PUT
SPRITE<. Los Spl"ltes se pueden utlllzal" en cuatl"O
modlflceclones dlfer"entes. ExIste, como ya se he dIcho, la
poslblllded de utlllzel" Spl"ltes de 16*16 o de 8*8 puntos.
IndependIentemente de la centlded de puntos se pueden
l"epl"esentel"Spl"ltes a temefto nOl"mal (=temefto orIgInal) o
amplledo (= doble tamafto). En el caso de la ampllecl6n no
(1) eumente le cantlded de los puntos. S610 que cada punto
se vlsuellze cuatl"o veces mayOl" que anter"IOI"mente. Le
eleccl6n del modo de vlsuellzacl6n se efectue con el segundo
pel"fimetl"odel comendo >SCREEN<. En él slgnlflcen:

Pel"fimetl"o Puntos Amp IIecl6n Tamefto l"eal
--------------

O 8*8 nOl"mel 8*8
I 8*8 amp Iledo 16*16
2 16*16 nOI"ma I 16*16
3 16*16 empllado 32*32

La deflnlcl6n de un Spl"1te de 8*8 puntos ya le hemos tl"etado
en pl"lnclplo en el capftulo sobl"e el modo de texto. Un
Spl"lte se escl"lbe en fOl"ma de matl"lz de Blts, en lo cuel
cede Ifnea hOl"lzontel de 8 puntos repl"esenta un Byte (=8
Bit). El velOl" del Byte es Iguel el velOl" del nGmer"o blnel"lo
que se obtIene, 51 se escl"1ben "unos" pel"e los puntos
poslclonedos y "cer"os" pel"e los no poslclonados.
Asf, un Spl"lte de 8*8 es cel"acter"lzedo(como un cel"ficter)
pOI" une serie de 8 cifres. En el ceso de defInIcIones de
cel"fictel"tenhmos que POKEel" estas clfl"es dll"ectemente en le
VRAM. Pel"e el caso de los Spl"ltes exIste un comendo BASIC:
>SPRITE $(•••)=•••<.
Oulzfis se extrefte Vd., pOI" qué se tl"ate aquf de un comendo
Stl"lng. Pero pal"e le elebOl"ecl6n Interne, tento Stl"lngs como
cedenes de nGmeros son Igueles, lo que quIere decll" que un
Stl"lng se memorlze como cedene de nGmeros. POI" ejemplo, "A"
= CHR$(65) se memOl"lza Intel"namente como Byte del velOl" 65.



La ventaja, al efectuar las defInIcIones de Sprltes con
Strlngs, es que para la manlpulacl6n de Strlngs exIsten una
cantIdad de comandos, utilIzables todos para luego, con
>SPRITE$<, poder manIpular el patr6n Sprlte.
Observemos el sIguIente Sprlte:

1 ******** &HFF
2 *** *** &HEE
3 ****** &HFC
4 * *** &HB8
5 ****** &HFC
6 *** **** &HEF
7 ** ** &HC6
8 * * * &H85

12345678

10 SPRITE$(I) = CHR$(&HFF)+CHR$(&HEE)+CHR$(&HFC)+CHR$(&HB) +
CHR$(&HFC)+CHR$(&HEF)+CHR$(&HC6)+CHR$(&H85)

10 FOR 1=0 TO 7: READB$:A$=A$+CHR$(VAL("&H"+B$»:NEXT
20 SPRITE$(l) = A$
30 DATA FF,EE,FC,B8,FC,EF,C6,85

.La segunda posIbIlIdad, que de momento parece m6s
complIcada, tIene la ventaja de que la deflnlcl6n de Sprlte
est6 memorIzada en A$, o sea, que sIgue estando a
dlsposlcl6n y puede ser modIfIcada posterIormente.
En Sprltes de 8*8 se pueden defInIr hasta 256 (11) (números
0-255) patrones de Sprltes dIferentes. De estos 256 se
pueden vIsualIzar 32 slmult6neamente.



Tenga en cuenta, que sImIlar a la prImera posIbIlIdad,
tambl6n funcIona algo como:

Los Sprltes 16*16 se defInen en prIncIpIo Id6ntlcamente.
Pera ello, la matrIz 16*16 se dIvIde en cuatro matrIces 8*8,
que se IndIcan luego una detr6s de otra. Se aplIca el
sIguIente orden:

En total se pueden defInIr 64 patrones de Sprlte 16*16
dIferentes. Para que el dIseno de Sprltes no se tenga que
efectuar laborIosamente sobre el papel, le presentamos un
edItor de Sprltes.

La funcl6n del edItor de Sprltes es Igual a la del generador
de caracteres. La dIferencIa prIncIpal consIste en la
dlferenclacl6n entre los Sprltes de 8*8 Y 16*16, Y en las
funcIones de usuarIo dIferentes, que pueden ser actIvadas
por medIo de las teclas de funcl6n.

PrImero, Vd. elIge entre 8*8 o 16*16 puntos, despu6s entre
normal o amplIado.
Despu6s, Vd. puede moverse con un Joystlck <teclas de
cursor) a trav6s de una matrIz y poslcloanar o reposlclonar
puntos pulsando el dIsparador <tecla espacladora).



Junto con la mat~Iz de deflnlcl6n ver6 Vd. IndIcados los
val~es c~~espondlentes al pat~6n en cuestl6n. Estos tIene
que utlllza~los Vd. p~ columnas de ~~Iba hacIa ebaJo pa~a
la deflnlcl6n de Sp~Ite en su ~og~ama. En ello, la columna
IzquIerda contIene los valo~es pa~a el p~Imer y segundo
cuad~ante y la columna de~echa contIene los valo~es pa~a el
terce~ y cua~to cuad~ante en f~ma hexadeclmal ( basado en
el pat~6n de Sp~Ite 16*16 de la p6glna ante~Io~).
Estos val~es han de Int~oducl~se en f~ma >CHR$<
(posIbIlIdad 1 : algunas p6glnas hacIa delante) o en Ifneas
>DATA< (posIbIlIdad 2: en el mIsmo luga~). SI Vd. no est6
famllla~Izado con nGme~os hexageslmales, lease el capftulo
sob~e lenguaje m6qulna. Aquf encont~a~6, bajo el tftulo
sIstemas de nGmeros, las Info~maclones a este ~especto.

El Sp~Ite en tamano o~Iglnal lo ve~6 IndIcado sob~e la
mat~Iz de edlcl6n.

Key 1: Norm (Modo normal)
SI Vd. ha pulsado

b~~a~ puntos
esta tecla, puede poslclona~ o
con el Joystlck dent~o de una

Key 2: Llon (Modo on Llne)
Pulsando la segunda tecla de funcl6n conecta el modo
Llne on. En este modo puede dlbuJa~ Ifneas den~o de
la mat~Iz de Sp~Ite pulsando el dlspa~ad~. Vd. no
est6 oblIgado m6s a coloca~ puntos, sIno que puede
dlbuJa~ Ifneas completas.

Key 3: Llof (Modo Llne off)
Esta tecla orIgIna la conexl6n del modo Llne off.
Este es exactamente lo cont~a~Io de ~Ion", o sea,
Vd. puede b~~a~ Ifneas completas.



Key 4: prnt (Modo de Prlnter)
Al pulsar esta tecla, el Sprlte dIbujado por Vd. es
ImprImIdo con sus correspondIentes valores (&H).

Key 5: FInal
Esta tecla fInalIza el programa.



10 OEFlNT A-Z
20 SCREEN 2
30 A$=lISIl

40 lNPUT"8x8 Sprite (sIn) ";AS
50 lF (ASC (AS)ANO&Bll0llll l>=ASC("S") THEN M=O ELSE M=2
60 AS="N"
70 AS="N":lNPUT"ampliado (s/n)";AS
80 lF (ASC (AS)ANO&BII011111) =ASC ("S") THEN M=M+l
90 SCREEN 1,M:CDLDR 15,4,4
100 MK=lNT(M/2)
110 BA=BASE(9)
120 XA=1:YA=6:QZ=1
130 El=l
140 DN STRlG GDSUB 530,530,530,530,530
150 STRlG(El) DN
160 AUS=" ":El$=CHR$ (42)
170 DN KEY GDSUB 700,620,660,850,740
180 KEY 1,"norm":KEY (1) DN
190 KEY 2, "Lion":KEY (2) DN
200 KEY 3, "Liof":KEY (3) DN
210 KEY 4,"prnt":KEY (4) DN
220 KEY 5, "final:KEY (5) DN
230 CLS:PUT SPRlTE O, (24,0)
240 FDR QZ=l TD 1+3*MK
250 FDR y=o TD 7
260 GDSUB 580
270 NEXT Y,QZ
280 GDSUB 700
290 X=O:Y=O:QZ=l
300 LDCATE XA-8*(QZ>2)+X,YA-8*(QZ=2 DR QZ=4)+Y,1
310 R=SnCK (El)
320 lF R=O THEN 310
330 STRlG(El) DFF
340 lF R=8 DR R=l DR R=2 THEN Y=Y-l
350 lF R>3 ANO R<7 THEN Y=Y+l
360 lF R>l AND R<5 THEN X=X+l
370 lF R>5 ANO R<=8 THEN X=X-l
380 lF X<8 THEN 410



390 IF 1'1<2THEN X=7:BEEP:GDTD 410
400 IF QZ=1 OR QZ=2 THEN X=0:QZ=QZ+2 ELSE X=7:BEEP
410 IF X>=O THEN 440
420 IF M<2 THEN X=O:BEEP:GDTD 440
430 IF QZ-3 DR QZ=4 THEN X=7:QZ=QZ-2 ELSE X=O:BEEP
440 IF Y<S THEN 470
450 IF 1'1<2THEN Y=7:BEEP:GDTD 470
460 IF QZ-1 OR QZ=3 THEN Y=0:QZ=QZ+1 ELSE Y=7:BEEP
470 IF Y>=O THEN 500
4S0 IF·I'I<2THEN Y=O:BEEP:GDTD 500
490 IF QZ=2 OR QZ=4 THEN Y=7:QZ=QZ-1 ELSE Y=O:BEEP
500 IF LF=O THEN STRIGeEI) ON:GDTD 300
510 IF LF=-1 THEN BY=VPEEKeBA+eQZ-l)tS+Y) OR 2Ae7-X):GOSUB 5
60:GOTD 300
520 BY=VPEEKeBA+eQZ-1)tS+Y) AND (NOT 2A(7-X»:GOSUB 560:GOTO

300
530 RE'" Strig
540 BY=VPEEK(BA+(QZ-l)tS+Y) XOR2A(7-X)
550 LOCATE ••0
560 IF (BY AND 2A(7-X»=0 THEN PRINT AU$; ELSE PRINT EI$;
570 VPOKE BA+(QZ-1)tS+Y.BY
5S0 LOCATE XA+St(1+I'IK)+3-3t(QZ>2).YA+Y-St(QZ=2 OR QZ=4)
590 PRINTRIGHT$("OO"+HEX$(BV) ,2);
600 LOCATE XA-St(QZ>2)+X,VA-St(QZ=2 DR QZ=4'+V,l
610 RETURN
620 RE'" Lion: posicionar línea
630 LF=-1
640 A$="dibujar linea ":GDSUB SOO
650 RETURN
660 REI'Iliof: borrar línea
670 LF=1
6S0 A$="borrar línea ":GDSUB SOO
690 RETURN
700 REI'Ifuncionamiento normal
710 LF=O
720 A$="funcionamiento normal ":GOSUB 800
730 RETURN



740 REI'Ifinal
750 LOCATE ,,0
760 DEFUSR1=&HI39D
770 X=USRl (1)
780 CL8
790 END
800 XP=POS(O):YP-CSRLIN
810 LDCATE 5,1,0
820 PRINTA$;
830 LDCATE X~,YP,1
840 RETURN
850 REI'IPrint:
860 LDCATE "OITB-BASE(5)
870 FDR Z=YA TD YA-l+8*(I+I'IK)
880 FDR 8=0 TD 31
890 LPRINT CHR.(VPEEK(TB+32*Z+S»;
900 NEXT 8
910 LPRINTINEXT Z
920 LOCATE ,,11RETURN



La construccl6n del editor de Sprltes es Igual a la del
editor de caracteres. La diferencia esencial consiste en la
dlferenclacl6n de 8*8 y 16*16 para el tamano de Sprlte y en
las funciones adicionales, que permiten un manejo
confortable.

A base de las variables adicionales, se ven claramente las
diferencias más Importantes.
M contiene el modo de vlsuallzacl6n de Sprlte (O hasta 3) y
MK es O con 8*8 y 1 con 16*16 puntos para la matriz de
Sprlte.
La variable QZ es Importante. Contiene el número del
subbloque 8*8 en el tamano de Sprlte 16*16.
A base de QZ, X e Y se puede calcular siempre la poslcl6n
real de pantalla.

En parte resultan estructuras
como >•••+8*(QZ>2) •••<. SI
expresiones aritméticas, pruebe

relativamente
Vd. desconoce

lo siguiente:

complicadas,
el uso de

Una aflrmacl6n cierta origina el valor -1, una aflrmacl6n no
cierta el valor o.
Basándose en este truco funciona la dlferenclacl6n de la
representacl6n de Sprltes 8*8 y 16*16. ¡Introdúzcase en esta
técnica de programacl6n! Puede ser muy útil, y abreviar
programas enormemente.

Para la dlferenclacl6n de los diferentes modos de
funcionamiento se utiliza la variable LF. O significa
normal, 1 borrar Ifnea y -1 poslclonar Ifnea.
En todos los modos de funcionamiento, excepto "normal", se
desconecta el Interrupt STRIG, ya que no se necesita.



La poslcl6n
la esquina
por medio
es:

de un Sp~Ite se dete~mlna por las coo~denadas de
supe~Io~ Izqule~da. Estas coo~denadas se fijan

de >PUT SPRITE<. El fo~mato completo del comando

PUT SPRITE plano, (coordenada x, coo~denada y), colo~,
núm~o de pat~6n.

El núm~o de pa~6n es el núme~o asignado con
>SPRITE$ (núm~o de pat~6n)= •••<.

Ahora es posible la fo~macl6n de ImSgenes completas con
Sp~Ites. Un p~og~ama de demost~acl6n pa~a esto se~fa
demasiado amplio, a causa de las muchas definiciones de
Sp~Ites. Tenga en cuenta lo siguiente en sus p~og~amas:

- Elementos de Imagen, mayo~es de 16*16 puntos, se pueden
p~oducl~ po~ medio de varios Sp~Ites visual Izados
contlguamente. Natu~almente, al move~ un Sp~Ite gigante, hay
que eJecuta~ va~Ios comandos >PUT SPRITES< Inmediatamente.

- Sp~Ites de va~Ios colores se ~ep~esentan gene~almente por
medio de la supe~poslcl6n de va~Ios colo~es dlfe~entes.
Tamblen aquf hay que eJecuta~ ~es comandos Idénticos >PUT
SPRITE<, po~ ejemplo, pa~a el movimiento de un Sp~Ite
t~Icolor (compuesto por 3 Sp~Ites supe~puestos exactamente).
Las coo~denadas s610 hay que Indlca~las pa~a el p~Im~
comando, en caso de que los t~es comandos estén sltluados
uno det~Ss del ot~o. SI, ademSs, concu~dan el núme~o de
pat~6n y de plano, se puede esc~Ibl~ >PUT SPRITE n<, donde n
es el núm~o de pat~6n y de plano.



En una Ifnea ho~lzontal se pueden vlsuallza~ como mfixlmo 4
Sp~ltes dlfe~entes. Con 5 o mfis se vIsual Izan los 4 de los
planos Infe~l~es.

Una apllcacl6n Int~esante de los Sp~ltes es la
"slmulacI6n de cIne". Con 64 S~ltes 16*16 dlfe~entes se
pueden ~ep~esenta~, medIante una p~og~amacI6n hfibll, muchos
movImIentos.

Pa~a ello hemos elabo~ado un p~og~ama, que ~Iglna un
"elefante" andando. En ~I no 5610 se mueve un pat~6n sIno
que, po~ medIo de la unl6n de dlfe~entes pat~ones, se
t~ansmlte la sensacl6n de movImIento (p~lnclplo de las
pelfculas anImadas).

DefInIcIones de Sp~lte (16*16)

Sp~lte 1:

1234567812345678=8+8=16

&HOO ODOOOOOOOOOOOOOO &HOO
&HOC 2 0000110000000100 &H04
&H12 3 0001001000000010 &H02

ASO) &H13 4 0001001111110001 &HFI ASO)
&H1A 5 0001101000001101 &HOD
&H3E 6 0011111000000011 &H03
&H40 7 0100000010000001 &H81
&H89 8 1000100110000001 &H81
&H56 1 0101011010000001 &H81
&H90 2 1001000010000001 &H81
&H57 3 0101011100001001 &H09

AS(2) &H94 4 1001010001001011 &H4B AS(4)
&H52 5 0101001010111010 &HBA
&HF2 6 1111001010001010 &H8A
&H02 7 0000001010001010 &H8A
&H07 8 0000011110011110 &H9E

100



Sprlte 2:
1234567812345678=8+8=16

&HOO 1 0000000000000000 &HOO
&HOC 2 0000110000000100 &H04
&H12 3 0001001000000010 &H02

B$( 1) &H13 4 0001001111110001 &HFl B$(3)
&HIA 5 0001101000001101 &HOD
&H3E 6 0011111000000011 &H03
&H40 7 0100000010000001 &H81
&H89 8 1000100110000001 &H81
&H56 1 0101011010000001 &H81
&H90 2 1001000010000001 &H81
&H57 3 0101011100001001 &H09

B$(2) &H94 4 1001010001001010 &H4A B$(4)
&H52 5 0101001010111010 &HBA
&1F2 6 1111001010001010 &H8A
&H05 7 0000010100010100 &H14
&HOF 8 0000111100111100 &H3C

Spl"'lte 3:
1234567812345678=8+8=16

&HOO 1 0000000000000100 &H04
&HOC 2 0000110000000010 &H02
&H12 3 0001001011100010 &HE2

C$(U &H17 4 0001011100010001 &Hll C$(3)
&HIA 5 0001101000001101 &HOD
&HIE 6 0001111000000011 &H03
&H20 7 0010000000000001 &HOl
&H49 8 0100100110000001 &H81
&H56 1 0101011010000001 &H81
&H91 2 1001000100000001 &HOl
&H96 3 1001011000001010 &HOA

C$(2) &HA4 4 1010010001001010 &H4A C$(4)
&HA2 5 1010001010111010 &HBA
&1F2 6 1111001010001001 &H89
&HOl 7 0000000101000101 &H45
&H03 8 0000001111001111 &HCF

101



10 DEFINTA-Z
20 SCREEN 2,2
30 FOR 1=1 TO 4:FOR J=O TO 7:READ A$:A=VAL("&H"+A$)
40 A$(I)=A$(I)+CHR$(A):NEXT J,I
50 DATA OO,OC, 12, 13, lA,3E,40,89
ÓO DATA 5ó,90,57,94,52,F2,05,OF
70 DATA 00,04,02,Fl,OD,03,81,81
80 DATA 81,81,09,4A,BA,8A,14,3C
90 SPRITE$(1)=A$(1)+A$(2)+A$(3)+A$(4)
100 B$ (1)=A$ (1)
110 B$(2)=LEFT$(A$(2),ó)+CHR$(&H2)+CHR$(&H7)
120 B$(3)=A$(3)
130 B$(4)=A$(4):MID$(B$(4),4,1)=CHR$(&H4B):B$(4)=LEFT$(B$(4)
,ó)+CHR$ (&H8A)+CHR$(&H9E)
140 SPRITE$(2)=B$(1)+B$(2)+B$(3)+B$(4)
150 SPRITE$(0)=B$(1)+B$(2)+B$(3)+B$(4)
lóO FOR J=O TO 31:READ A•••:A=VAL("&H"+A$)
170 C"'=C$+CHR•••(A):NEXT J
180 DATA 00,OC,12,17,lA,lE,20,49
190 DATA 5ó,91,9ó,A4,A2,F2,01,03
200 DATA 04,02,E2,11,OD,03,01,81
210 DATA 81,01,OA,4A,BA,89,45,CF
220 SPRITE •••(3)=C$
230 '
240 'MOVIMIENTO DEL SPRITE
250 '
2ÓO X=25Ó:Y=20
270 FOR N=O TO 3:X=X-l
280 FOR Z=l TO 15 STEP 2
290 PUT SPRITE Z, «(X+20*Z)MOD287)-31,Y+(ZMOD 4)*30-2*(N=2»
,Z,N
300 NEXT Z,N
310 IF X)-31 THEN 270
320 GOTO 2ÓO



Bucles pa~a lee~ las Ifneas DATA en el orden A$(l) hasta
A$(4)•
Lee~ Ifneas DATA con ent~ada "&H" autom6tlca.

Unl6n de los valo~es IndIcados en las Ifneas DATA de
A$(l) hasta A$(4).

Bucle pa~a lee~ Sp~lte 3.
Lee~ Ifneas DATA con Int~oduccl6n "&H" autom6tlca.



Unl6n de los ve lores IndIcados en les Ifnees DATA de
de C$(1) heste C$(4).

Determlner el orden de los dIferentes Sprltes en un bucle
X determIna el sentIdo de movImIento sobre le pentelle.

ActIva los Sprltes. DetermIne el sentIdo de movImIento,
cantlded y orden de los Sprltes con ayuda de los bucles
en les Ifneas 270 y 280

Cuendo el contedor de sentIdo de movImIento X es meyor
que 31, cuendo se he sobrepasedo el margen Izqulerdo de
le pentelle, se sIgue en le Ifnee 270.



A contlnuacl6n vamos a tratar
Interna de los Sprltes en la
relacIonados con ello.

brevemente la elaboracl6n
VRAM y los regIstros VDP

As1 como hay una tabla de caracteres o de patrones, exIste
tambIén una tabla de patrones de Sprltes. TIene una
extensl6n de 2048 (=2 KByte) y puede ser desplazada a pasos
de 2K. ExIste la posIbIlIdad de Interconectar entre varIas
tablas de Sprltes por medIo de un lnterrupt (ver cap1tulo
Modo g-6flco 1).
La tabla de patrones de Sprltes est6 dIvIdIda en 256 bloques
de 8 Bytes cada una (= patr6n de Sprlte 8*8). Con Sprltes
8*8, el nGmero de patr6n es Igual al nGmero del bloque de 8
puesto en la tabla y que contIene la deflnlcl6n. Con Sprlte
16*16, se ha de multIplIcar el nGmero del patr6n por 4, para
obtener el nGmero de bloque de la deflnlcl6n.

En prIncIpIo tambIén se pueden defInIr Sprltes por medIo de
>VPOKE<. La dlreccl6n InIcIal de la tabla de patrones de
Sprltes es determInada por el regIstro VDP 6. Este regIstro
contIene los 3 MSB's de la dlreccl6n de la tabla de patrones
de Sprltes.

La dlreccl6n InIcIal tambIén puede determInarse por medIo de
>BASE(PEEKC(&HFCAF)*5+4)< para todos los modos. Al conectar
el ordenador, la tabla de patrones de Sprltes ocupa en todos
los modos posIbles la dlreccl6n &H3800 hasta &H3FFF. Con
ello, el valor de regIstro VDP es 6. La segunda tabla es la
as1 denomInada tabla de AtrIbutos de Sprlte (SAT). COntIene
InformacIones que son fIjadas por >PUT SPRITE<. Como exIsten
32 planos, la SAT esta dIvIdIda en 32 bloques. Cada bloque
tIene una longItud de 4 Bytes. El nGmero de bloque (0-31)
corresponde con el nGmero de plano, o sea, InscrIpcIones en
el bloque 5 corresponden al plano 5.



Por lo tanto, la SAT es desplazable a pasos de 128. El
regIstro VDP 5 contIene los 7 Blts superIores de la
dlreccl6n de 14 Blts de la tabla. Con >BASE< se puede
determInar las dlreccl6n InIcIal de la SAT en todos los
modos con >BASE(PEEK(&HFCAF)*5+3)<.

Al conectar resulta el valor &H1BOO. La tabla ocupa, por lo
tanto, el sector de &H1BOO hasta &H1BFF, el regIstro VDP 5
contIene &H1BOO/2A(14-7)=&H36.

Las InscrIpcIones dentro de un bloque de 4 Bytes tIenen el
sIguIente sIgnIfIcado:

Byte O - coordenadas Y
Byte 1 - coordenadas X
Byte 2 - namero de patr6n
Byte 3 - color, entre otras cosas

Las coordenadas se refIeren sIempre a la esquIna superIor
IzquIerda de los Sprltes.

Tambl~n son posIbles coordenadas Y negatIvas (representacl6n
con el complemento 2: 256-valor absoluto del namaro), lo
cual sIgnIfIca que la parte superIor del Sprlte no es
vIsualIzada. Por declrlo asf, ha desaparecIdo detr6s del
marco lateral. De esta forma es posIble dejar entrar
lentamente los Sprltes en la pantalla. Con >PUT SPRITE< se
pueden IndIcar coordenadas Y entre -31 y +192. Con la
coordenada X no es tan f6cll, ya que todos los 256 posIbles
valores de Byte se pueden utIlIzar como coordenada normal.
Para posIbIlItar esto, se utIlIza el BIt 7 del cuarto Byte
de un bloque. Este se llama el EC (Early Clock) BIt. SI es
O, se encuentra en el estado normal. SI tIene el valor 1,
entonces todas las posIcIones X de los Sprltes est6n
desplazadas 32 puntos hacIa la IzquIerda. Entonces, por
medIo de las coordenadas x entre O y 32, se puede conseguIr
que el Sprlte entre en la pantalla por la IzquIerda.

Con el comando >PUT SPRITE< se pueden IntroducIr
dIrectamente valores entre -32 y +255.



El te~ce~ Byte contIene un Indlcad~ hacIa la tabla de
pat~ones de Sp~ltes. Con Sp~ltes 8*8 es Igual al name~o de
Sp~lte del BASIC.
Los Blts 0-3 del cua~to Byte, fInalmente, contIenen el
c6dlgo pa~a el col~ del Sp~lte. Pa~a dete~mlna~ el modo de
Indlcacl6n de S~lte, se han p~evlsto dos Blts del ~eglst~o
VOP 1:

BIt O Mag - Magnlflcatlon - ampllacl6n
BIt 1 Slzw - Slze - tamano

SI su~gen mfisde 4 S~ltes en una 11nea h~lzontal, entonces
en el ~eglst~o VOP 8, el cual se denomIna gene~almente el
~eglst~o de estado (~ead only>, se poslclona el BIt 6. En
los Blts O hasta 4 se mem~lza el name~o del quInto Sp~lte
que se encuent~e en el p~lm~ plano no vIsualIzado.

FInalmente exIste el as1 denomInado Colncldence Flag, el
cual IndIca que se solapan como m1nlmo dos Sp~ltes. El
C-Flag es el BIt 5 del ~eglst~o de estado. A t~av6s de este
BIt es posIble la funcl6n del Inte~~upt Baslc "ON SPRITE".
Con 61 se pueden elabo~a~ InmedIatamente colIsIones de
Sp~ltes.



¿Qué serfa un ordenador sIn perIferIa, o sea, sIn pantalla,
sIn teclado, cassette, Impresora, etc.?

Las posIbIlIdades
cuando exIste una
y una pantalla.
(asf denomInadas>

de un ordenador se pueden aprovechar
perIferIa adecuada, sobre todo un teclado
Para ello, el ordenador posee dIferentes

Interfases. En,el MSX son, entre otras:

ClavIja de monItor
MonItor RGB
Interfase para Impresora
Port para Joystlck
Cartrldge Slots

PrImero vamos a presentar brevemente un aparato perIférIco
MSX:

Sobre el manejo de un magnet6fono para cassette no hay que
perder muchas palabras.
Los comandos est6ndar >CSAVE< y >CLOAD< sIrven para
memorIzar y cargar programas.
Los comandos >BLOAD< y >BSAVE< se utIlIzan para memorIzar
contenIdos de memorIa. Esta epllcacl6n surge casI sIempre al
utIlIzar programas de m6qulna.

Son comandos generales, que sIrven para la +ransmlsl6n de
datos con ayuda de fIcheros.
La cantIdad de los fIcheros a utIlIzar slmult6neamente se
fIJa por medIo de >MAXFILES<. Con este comando se reservan
sectores en la memorIa para la admlnlstracl6n de los
fIcheros.



Lo especIal en >LOAD< y >SAVE< es, que no s610 son
aplIcables para el cassette. Te6rlcamente se puede utIlIzar
cualquIer aparato perIférIco como dlreccl6n fuente o de meta
para los datos a recIbIr o a transmItIr. Para ello es
posIble IndIcar el aparato en el argumento de estos
comandos. Todos los comandos de tratamIento de fIcheros
<>OPEN, PRINT~, CLOSE<) pueden utIlIzarse en la forma arrIba
descrita.
Por medIo de la deflnlcl6n de otra meta, la corrIente total
de datos es conducIda hacIa el 8parato IndIcado. De esta
forma se puede transmItIr hacia los sIguIentes aparatos:

CAS - cassette
CRT - pantalla
GRP - pantalla grSflca
LPT - Impresora

La t6cnlca de la edlcl6n de datos a trav~s de >PRINT~< ya ha
sIdo tratada varIas veces en los programas grSflcos del
capftulo anterIor.

Aunque la perIferIa es un tema muy Importante,
frecuentemente se descuIda. La programacl6n E/S depende
bastante del Hardware y por ello es dlffcllmente accesIble.
Muchas Ideas s610 se pueden realIzar con ayuda del lenguaje
mSqulna. A contlnuacl6n trataremos los aspectos bSslcos de
la programacl6n E/S en ordenadores MSX.

La senal, que puede ser obtenIda a trav~s de la clavIja de
antena, es compuesta, por un modulador Inclufdo, a base de
las InformacIones procedentes del VDP. La senal ~sonldo
del PSG <Programable Sound Generator) tambl~n se ha
elaborado aquf.

La salIda de monItor
bSslcas, s610 que la
solamente puede ser
televIsor. La salIda
de alta resolucl6n

utIlIza las mIsmas InformacIones
senal no es modulada, es decIr, que

recIbIda por un monItor y no por un
RGB sumInIstra una senal para monltores

de colores formada por las mIsmas



InformacIones bfislcas. Es Interesante saber que la salIda
RGB contIene una sena I en estereo. Los canales derecho e
IzquIerdo se pueden actIvar IndependIentemente. Como aquf no
se puede programar nada con medIos sencIllos, vamos a pasar
al segundo aparato perIférIco de ImportancIa.

Desde el punto de vIsta electr6nlco, el teclado es una red
rectangular, formada por hIlos cruzados. En cada uno se
encuentra una tecla. En este sentIdo se habla de una matrIz
de teclado. La consulta al teclado se realIza 50 veces por
segundo medIante el Interrupt Interno. Para ello, se menda
una corrIente a través del conductor horIzontal (Blt=1). En
los conductores vertIcales se comprueba sI exIste una
corrIente. SI uno de estos conductores lleva corrIente
(Blt=1), entonces la tecla que se encuentre sobre el nudo de
éste y el conductor vertIcal correspondIente estfipuls~da.
Esto sIgnIfIca, que el cIrcuIto eléctrIco se ha cerrado. De
esta forma se comprueban constamente las teclas que estfin
pulsadas.

PrImero se necesIta un comando de edlcl6n (OUT) que pase una
corrIente a través de un conductor horIzontal, e
InmedIatamente después un comando de entrada (>INP<) que
confIrme la tecla que esté pulsada. El IC, que ejecuta la
consulta al teclado, es el PPI (Programable Perlphal
Interface). La norma MSX exIge el PPI 8255 de la empresa
Intel.



El Port de salIda, que manda la corrIente hacIa el teclado,
es el Port C (el PPll. Para diferencIar las dIferentes
salIdas se ha asIgnado un número a cada Port E/S.

El Port C del PPI tiene el número &HAA.
Los cuatro Blts InferIores del Port C del PPI determinan el
conductor horIzontal a trav~s del cual se ha de mandar una
corrIente. Los cuatro Blts superIores no se han de
modIfIcar. Entonces el comIenzo del programa serfa:

10 a..s •
20 Z=INP(&HAAl:REM leer Port C
30 Z=Zl ANO &HFO : REM conservar los 4 Blts superIores y

borrar los 4 InferIores.
40 LOCATE 0,0

50 FOR 1=0 TO 8
60 OUT &HAA,Z+I:REM consultar el conductor I

Ahora se lee el valor del conductor vertIcal a trav~s de
>INP<. Los conductores procedentes del teclado forman el
Port B del PPI. Este tIene el número &HA9.

70 PRINT RIGHT$ ("0000000"+BIN$(INP(&HA9ll,8l
80 NEXT I
90 GOTO 20

Deje transcurrIr el programa y obtendr6 la matrIz del
teclado sobre la pantalla. Un O Indica una tecla pulsada.
Inserte ahora las Ifneas 45 y 46.

45 A$=INKEY$: IF A$='"' THEN PRINT 11 11 aSE PRINT A$
46 LOCATE 0,1

y puede llenar la matriz de teclado. Entonces surge la
sIguIente Imagen:



7 6 5 4 3 2 O
8 9 U

/ A B
C D E I G H I J
K L M N O P Q R
S T U V W X y Z

SHIFT CTRL GRAPH CAP CODE Fl F2 F3
F4 F5 ESC TAB STOP BS SELECT RETURN

SPACE HOME INS DEL

Tenge en cuente que le tecle consultada por >INKEY$<
frecuentemente s610 coIncIde con la metrlz pulsando une sole
tecle.
Esto sIgnIfIca que los carecteres especleles con
>SHIFT,CTRL,GRAPH, etc.< son reconocIdos e Interpretados
especlelmente por le rutIna de consulte. Por lo contrerlo,
sI queremos programar nuestra prople consulte el teclado,
tenemos que besernos en los detos lefdos con el anterIor
progreme. Como se he mencIonado, esta pregunte se puede
eJecuter a trev~s de un Interrupt Interno, por lo cuel
podemos eprovecher estos detos, que est6n memorIzados en el
esf denomlnedo buffer NEWKEY. Entonces nuestro progrema se
slmpllflce:

10 CLS
20 LOCATE 0,0
30 FOR 1=&HFBE5 TO &HFBED
40 PRINT RIGHT$("OOOOOOO"+BIN$(PEEK( 1» ,8)
50 NEXT I:GOTO 20

¿C6mo utlllzemos ahore este matrIz de Blts
todes les tecles pulsedes?
El progreme que ejecute tel
aprovechedo en el sIguIente
sonIdo pollf6nlco (quIere decIr

consulta al tecledo ser6
capftulo pere programar un
a verlas voces).



Dentro de le ROM est~n todas les teblas necesarles pere le
decodlflcacl6n del tecledo. Observemos le table de le
ocupecl6n del teclado sIn >SHIFT< nI otres tecles
especIales. Se encuentra en la dlreccl6n &HODA5. A pertlr de
este dlreccl6n volvemos a encontrer los c6dlgos ASCII de los
caracteres, que son producIdos pulsendo sImplemente une
tecla:

FOR 1=0 TO 5: FOR J=7 TO O STEP-l:PRINT CHR$(PEEK(&HDA5+1*8+
J»;:NEXT:PRINT:NEXT

Estes tablas se utilIzan Internamente para determInar el
c6dlgo ASCII pertenecIente a le tecle pulsada en ese
m~ento. Entonces, los c6dlgos ASCII se deposIten en el asf
denomlnedo buffer KEYBUF y est6n allf a dlsposlcl6n.
La sIguIente subrutlna lee el Keybuffer y lo prepere pere
una nueva Introduccl6n InmedIata:

10 KB=VAL("&HFBFO"):REM dlreccl6n InIcIal KEYBUF
20 GOTO 50: KEYBUF Inlclallzacl6n
30 A=PEEK(&HF3F8)-&HFO:IF A=O THEN 30: REM cantidad de
tecles pulsadas
40 FOR I=KB TO KB+A-1:PRINT CHR$(PEEK(I);:NEXT:REM edItar el
contenido del buffer
50 POKE &HF3F8,&HFO:POKE &HF3F9,&HFB: REM Inlt buffer
60 POKE &HF3FA,&HFO:POKE &HF3FB,&HFB
70 POKE &HF3F7,1: REM desconecter tIempo de espera pare
repetlcl6n
80 PRINT:GOTO 30

SI elIminamos esta Ifnea, entonces no se registre "mantener
una tecla pulsada". Normalmente, hasta que la funcl6n
contInua de una tecla see vIgente, se tiene en cuenta un
cierto tIempo de espera. Este contedor de tIempo de espere
(REPCNT-Repeat Counter) es el valor en la dlreccl6n &HF3F7.
SI sIempre es poslclonado de nuevo al valor 1, es posIble la
repetlcl6n de la tecla con un tiempo de espere mfnlmo.
Hasta aquf el aparato E/S teclado.



MSs arrIba no hemos tenIdo en cuenta los cuatro Blts
superIores del Port C. Observemos prImero el BIt 6.

El BIt 6 del Port C del PPI IndIca el estado del dIodo CAP.
El sIgnIfIcado del BIt 6 es el sIguIente:

BIt 6=1
BIt 6=0

El dIodo CAP no estS encendIdo
El dIodo CAP estS encendIdo

Desconectar el dIodo CAP y entonces:
PRINT HEX$ (INP(&HAA»

Desconectar el dIodo CAP y entonces:
PRINT HEX$ (INP(&HAA»

La segunda versl6n representa un comando de gobIerno sobre
el Port &HAB del PPI. El comando es:
"Poslclona a I el BIt 6 del Port C."
El desconectado del dIodo CAP se consIgue con:



Tenga en cuenta, que s610 es afectado el dIodo lumInoso. El
cambIo de letras mayúsculas a mInúsculas no es modIfIcado.
SI este cambIo se ha de realIzar desde el programa, hay que
proceder de la sIguIente manera:

Este llamamIento al programa de m6qulna cambIa el estado del
CAP en cada llamamIento, o sea~ corresponde exactamente a
pulsar la tecla CAP.

2) Comprobar sI est§ conectada la escrItura mayúscula o
mInúscula:

F=PEEK (&HFCAB): IF F=O THEN PRINT "MINUSCULA" aSE PRINT
"MAYUSCULA".

3) Conectado normal de la escrItura mayúscula y del dIodo
CAP:

En relacl6n al dIodo CAP tambIén es posIble, por ejemplo, un
tIempo de espera por medIo del comando >WAIT<. El comando
>WAIT< ejecuta pr6ctlcamente el comando >INP< y com~ara el
valor obtenIdo con el IndIcado. Se ejecuta un >XOR< con el
segundo valor y después un >AND< con el prImer valor
IndIcado. SI el resultado es O, se sIgue esperando, de otra
forma sIgue el programa.
Acordemos ahora, que un dIodo CAP encendIdo IndIca el estado
de espera. A través de

se Interrumpe el programa hasta que se pulsa la tecla CAP,
lo cual apaga el dIodo CAP.



Por lo cont~a~Io,
sea apagado, hay
medIo de >XOR<.

sI se qule~e espe~a~ hasta que el dIodo
que Inve~tl~ el eor~espondlente BIt por

Segu~amente que Vd. conoce el asf llamado sonIdo de
pulsacl6n de tecla "cllc". Con el comando >SCREEN< o con

Aunque este cllc es un "tono", no es p~oducldo
excepcIonalmente po~ el PSG (Sound ChIp). Adem§s exIste la
poslblIIdad de sltua~ este cllc en la salIda Audlo por medIo
del PPI. Esto se efectua sImplemente por el poslclonado y
~eposlclonado de un conducto~, que est§ unIdo con esta
salIda. El cambIo de un estado al ~o p~oduce un movImIento
de la memb~ana del altavoz, o sea, el cllc es audIble.
Es Inte~esante la posIbIlIdad de p~oducl~ no solo este cllc,
sIno tambl~n oscIlacIones de la memb~ana a ~av~s de cambIos
~§pldos del estado del conducto~, de forma que se oIga un
tono.

P~Im~amente desconecte el ~uldo de pulsacl6n de tecla con
>SCREEN"O< o con >POKE &HF3DB,O<. Despu~s Int~oduzca lo
sIguIente:

Aunque se ha desconectado el ~uldo, ~ste es audIble al
pulsa~ la tecla Retu~n.



Este ruIdo nos dIce que la membrana del altavoz est~
"tensada". Al repetIr la eJecucl6n del mIsmo comando no se
oye nada, ya que no se ha modIfIcado el estado de la
membrana. Con

se vuelve a actIvar la tensl6n del altavoz a O. Como la
membrana estaba tensada a causa del comando >OUT &HAB,15<,
ahora tambl6n es audIble un tono.
El estado actual del asf denomInado conductor Software Sound
se obtIene por medIo de un comando >INP<. El estado del
conductor corresponde al BIt 7 deI Port C deI PP l. Este Port
tIene la dlreccl6n &HAA. Para observar exclusIvamente el BIt
7 utIlIzamos los sIguIentes comandos 16glcos:

SI obtIene O despu6s de la Introduccl6n de la anterIor
Ifnea, entonces el conductor estaba en O. SI se obtIene 128,
entonces el estado era 1.

Como un
ejemplo
rtípldo
tono.

tono se obtIene por medIo de oscIlacIones, por
de una cuerda o una membrana de altavoz, un cambIo

de estado del conductor Software Sound orIgIna un

10 FOR 1=0 TO 100
20 OUT &HAB,15
30 OUT &HAB,14
40 NEXT

Insertando una Ifnea 25 en la cual se encuentre, por
ejemplo, un bOcle de espera, un >REM<, o un comando >PRINT<,
se puede reducIr la velocIdad de sucesl6n de los "cllcs". De
esta forma se reduce la frecuencIa con la cual oscIla la
membrana del altavoz. Menos oscIlacIones, o sea, menor
frecuencIa sIgnIfIca un tono m~s bajo. Muchas oscIlacIones o
mayor frecuencIa representan un tono mtísalto.



Los dos Oltlmos Blts del Po~t C son Imp~tantes en ~elacl6n
con el cassette:

OUT &HAB,8
OUT &HAB,9

conectll moto~
desconecta el moto~

FInalmente, el BIt 5 se utlllzll pll~a memo~lza~ Info~maclones
en el cllssette. >OUT &HAB,II< conecta la tensl6n de
magnetlzacl6n y >OUT &HAB,10< la desconecta.

Uno de los debe~es m6s Imp~tantes del PPI en el sIstema MSX
es la lldmlnlst~acl6n de la dTvlsl6n de memo~lll.
Como Vd. sabe, exIsten dlfe~entes ve~slones den~o de la
n~mll MSX. En el me~cado se pueden adqul~l~ dlfe~entes
cllpllcldades RAM y/o ROM's adIcIonales con p~og~amas de
apllcllcl6n lIstos, o amplTaclones de BASIC pll~ll fInes
especIales. Adem6s exIste la poslbllTdad gene~lll de ampllll~
III capacIdad ROM o RAM del ~denad~ p~ medIo de m6dulos
enchufllbles.
Pa~ll no~mallza~ todas estlls posTbllldades y hace~las
compatIbles, se dTspuso una aslgnacl6n va~Table de los
sect~es de memorTll. La p~og~amacT6n de las dTfe~entes
posIbIlIdades se efectua a ~avés del P~t A del PPI.
El sect~ de dl~ecclones de la CPU cub~e las dl~eccTones
desde O hllsta &HFFFF. Estos 64 K est6n dIvIdIdos en cuat~o
"Pllges" (p6g Inas) de 16 K cada unll. A cada una de estllS
cuat~o p6glnas se le puede aslgna~ un sect~ de mem~la, o
sea, po~ ejemplo ROM parll las dl~eccTones O hllsta &H4000,
cll~tucho de dIscos &H4000-&H8000, etc.. Al asTgnar unll
memo~lll II una p6glna exIsten CUllt~o posIbIlIdades. Estas se
denomlnlln los cuat~o Slots de un ~denlld~ (p~: Ca~t~ldge
Slot = CIllvlJa de m6dulo enchufable).
Esto sIgnIfIca:

Slot O comp~ende en todo caso la ROM BASIC Tncorp~ada (como
mfn Imo 32 K).



SI exIsten m6s ROM's fIJas,
casI sIempre alSlot O. SI no,
se encuentra el sector RAM para

~stas est6n asIgnadas
en el Slot O superIor
el usuarIo.

Slot 2 es un sector RAM, que es utIlIzado como mfnlmo en el
sector InferIor hasta &H8000 por todas las versIones
de 64 K.

Slot 3 es sImIlar al Slot 1, un m6dulo de 8mpllacl6n de me-
morIa. Slot 3 se utIlIza frecuentemente para el uso
del cassette.

A cada p6glna de 16 K del sector de dIreccIones de la CPU se
puede asIgnar un Slot IndependIente de las otras p6glnas.

Dlreccl6n Slot O Slot 1 Slot 2 Slot 3

O-&H3FFF SIstema oper. lugar de <RAM> lugar de
ROM enchufe 1 enchufe 2

&H4000-&H7FFF BASIC <RAM>
ROM

&H8000-&HBFFF Progre personal RAM
ROM <Sony>

&HCOOO-&HFFFF <RAM> RAM

PrImeramente es posIble determInar la conflguracl6n actual
de memorIa de su ordenador.
Para ello Introduzca:



Dlvldll el
comenzllndo
(el vlllor
BIt:

número blnllrlo obtenIdo en 2 grupos de 2 Blts
por IIIderechll. DetermIne el vlllor de clldllgrupo
est6 entre O y 3>. Por ejemplo con el Sony HIt

10 10 00 00
2 2 O O

Esto slgnlflcll que se hllselecclonlldo RAM en IllSdos p6glnlls
superIores del Slot 2, o sellen el sector &HFFFF-&HOOOO, y
ROM en IliS dos p6glnlls InferIores del Slot O (Slot dé
slstemll>. Por lo tllnto, el Port A da' constantemente
Informllclones sobre III conflgurllcl6n de III memorIa. Es
Interesllnte IIIposlbllldlld de manlpulllr la conflgurllcl6n de
memorlll desde el BASIC a través del comllndo >OUT< al Port A.
Pllrll esto son necesarIas 16glcamente las versIones de 32 K,
Y mejor 64 K.

Como una desconexl6n de la ROM desde el BASIC tIene como
consecuencIa un despIdo Inmedlllto del ordenador (por
ejemplo, >OUT &HAB,&HCC<>, Vllmos a deJllr lIbre un sector de
experlmentllcl6n. Desplllzamos el comIenzo del BASIC haclll
&HCOOO (cllsI versl6n 16K> y llsfdeJllmos lIbre la p6glna 3
(&H8000-&HCOOO> parll nuestros experImentos. El
desplllzllmlento del sector BASIC se rellllzllpor medIo de III
modlflcllcl6n de la dlreccl6n &HF677, IIIcUlll contIene el
InIcIo BASIC.

EStll modlflcllcl6n no se notll InIcIalmente, s610 que ahora no
se pueden cllrgllr progrllmlls muy Illrgos.Pllra observllr los
contenIdos de la memorIa sIrve un mlnlmonltor. Naturalmente
tllmblén se puede utIlIzar el monItor del cllpftulo 5.

lO FOR 1=&H8000 TO &HB100 STEP 8
20 PRINT RIGHT$("000"+HEX$(I>,4>;" ";
30 FOR J=O TO 7
40 BY=PEEK (1+J >
50 PRINT RIGHT$ ("0>+HEX$(BY>,2>;" ";
60 BY = BY ANO 127
70 IF BY<320R BY>126 THEN BY = 46



80A$=A$+CHR$(BY)
90 NEXT J

100 PRINT A$;
110 A$""":NEXT

Ahora podemos asIgnar otro Slot al sector de $H8000 hasta
$HCOOO (p§glna 3).

En ello, el 3 representa el namero de Slot deseado.
Como ya se ha mencIonado, por ejemplo, en el Sony HIt BIt el
programa IncluIdo para el "Personal Data Bank" se encuentra
en el Slot o.
La ocupacl6n de memorIa para otros ordenadores la puede Vd.
tomar de los manuales correspondIentes.
Por lo tanto, cambIe el Slot O por la p§glna 3. CambIe
entonces las dIreccIones en la Ifnea 10 por &H810 y &H8470.
Obtendr§ como contenIdo de memorIa las anotacIones del
Personal Data Bank. TambIén es posIble la lectura de la
ampllacl6n de dIscos de forma sImIlar.

Ahora algo que s610 es posIble con las versIones de 64 K
RAM. Qulz§s se ha preguntado Vd. el por qué se ha comprado
un ordenador de 64 K sI s610 quedan 28 K (Indlcacl6n al
conectar) para programas BASIC.

Estos son superpuestos costantemente por el sIstema Slot O,
o sea, por la ROM. Esto sIgnIfIca, que estos 32 K RAM, que
ocupan las dIreccIones &HO hasta &H8000 en el Slot 2, no son
accesIbles desde el BASIC. A pesar de todo, su declsl6n a
favor de 64 K fue correcta. El funcIonamIento con dIscos
s610 es posIble con la versl6n de 64 K RAM. Adem§s, con
lenguaje m§qulna se puede utIlIzar el sector total.
FInalmente exIste la posIbIlIdad de copIar los 32 K ROM, que
no son modIfIcables, en la RAM sItuada por debajo. Entonces
se cambIa a Slot 2, o sea, a la RAM, y el funcIonamIento del
ordenador sIgue normal.



La ventaja decisiva en todo esto es, que todo el BASIC y el
sistema operativo puede ser modificado a gusto por medio de
comandos >POKE<, ya que ahora se encuentra en la RAM. De
esta forma podemos elaborar nuestro propio BASIC, o
modificar el existente.

Primeramente el programa, el cual copla el contenido ROM del
Slot 2 hacia la RAM del Slot 2.

FOOO 2100S0 10 LO HL,&HSOOO
F003 16AO 20 LO O,&HAO
F005 lEAA 30 LO E,&HAA
F007 OEAS 40 LO C,&HAS
FOO9 F3 50 DI
FOOA 2B 60 NEXT OEC HL
FOOB E051 70 OUT (C),O
FOOO 7E SO LO A, (HU
FOOE E059 90 OUT (C),E
FOIO 77 100 LO (HU ,A
FOIl 7C 110 LO A,H
F012 B5 120 OR L
F013 20F5 130 JR NZ,NEXT
F015 C9 140 RET

-------------------------
Programa ramrom
Comienzo &HFOOO final
Longitud &H16 Bytes
Errores : O
Tabla de variables
NEXT FOOA



10 OlEAR 200,&HEFFF
20 FOR 1=&H7000 TO &HF015
30 READ AS:A=VAL<"&H"+AS):POKE I;A:NEXT
40 DEF U5Rl=&HFOOO
50 X=U5R1<1)
60 END
70 DATA 21,00,80,16,AO,lE,AA,DE
80 DATA A8,F3,2B,ED,51,7E,ED,59
90 DATA 77,7C,B5,20,F5,C9

Este p~og~ama pa~te de la sIguIente conflgu~acl6n (50ny.Hlt
BIt):

&HOOOO hasta &H7FFF ROM RAM
&H8000 hasta &HFFFF RAM

Pliglna O 1 2 3

AO c~~esponde ROM 510t O ROM 510t O RAM 510t 2 RAM 510t 2

AA c~~esponde RAM 510t 2 RAM 510t 2 RAM 510t 2 RAM 5Lot 2

USU8~'0 RAM



Despu~s de que Vd. haya dejado transcurrir este programa, no
se ve ninguna alteracl6n. Pero la diferencia es Importante:
Primero conecte la conflguracl6n anterior con >OUT
&HA8,&HAO<. Intente despu~s modificar la ocupacl6n del
teclado a trav~s de >POKE &HDA5,32<.
La dlreccl6n &HDA5 es el c6dlgo ASCII que est6 asignado a la
tecla "O". IPero con la Introducc16n de arriba no se
modifica nada en la ocupacl6n del tecladol Ahora cambie a
RAM con >OUT &HA8,&HAA< y vuelva a Intentar >POKE &HDA5,32<.
Ahora pulse la tecla "O".
Obtendr6 un espacIo lIbre (c6dlgo ASCII 32). Con >POKE
&HDA5,49< el "1" se pone en el "O", etc.
Ahora es mucho m6s f6cll de producIr el teclado espanol de
m6qulna de escrIbIr (sI aún no exIste, como es el caso en
algunos modelos). ExperImente un poco con las tablas de
matriz del teclado:

&HDA5 - &HDD4
&HDD5 - &HED4
&HE05 - &HE34
&HE35 - &HE5D
&HE65 - &HE94
&HE95 - &HEC4
&HI033 - &H104A

&H104B - &H105A
&H1061 - &H1066

&H106D - &H1072
&H1073 - &H1078
&H1079 - &H107E
&H107F - &H109D

sIn Shlft
con Shlft
con Graph
con Graph Shlft
con c6dlgo
con c6dlgo Shlft
car6cter de mando; las tres fIlas
InferIores de la matrIz de teclado
Tabla para bloque de cIfras, sI ~ste exIste
Tabla de las teclas, sobre las cuales actúa
la tecla de car6cter especIal
Car6cter producIdo con tecla especIal y una
tecla permItIda
como arriba con Shlft tecla especial
como arriba con c6dlgo tecla espelcla
como arrIba con c6dlgo Shlft tecla especial
tabla de los caracteres especIales, que
tambl~n est6n afectados por la flJacl6n CAP
resultado de caracteres especIales con CAP
conectado



SI alguna vez, al modIfIcar el teclado, se enredase Vd. sIn
salvacl6n, puede volver sIempre a la ROM y al estado
orIgInal por medIo de >OUT &HA8,&HAO<.
Pero no s610 se puede modIfIcar ahora la tabla del teclado,
sIno que las defInIcIones orIgInales de caracteres tambl~n
se encuentran en la ROM. El problema hasta ahora era, que
cada Juego de caracteres modIfIcado era borrado por medIo de
un comando >SCREEN<. Normalmente, con el comando >SCREEN< se
copla el contenIdo de la ROM en la VRAM. La tabla de
caracteres ROM se encuentra a partIr de la dlreccl6n &H1BBF
hasta &H23BE.
Vamos a pokear una raya en el espacIo lIbre:

Hasta ahora no ocurre nada. Aún tenemos que comunIcar al
sIstema que la copla se encuentra ahora en el Slot 2. Esta
Informacl6n est§ en la dlreccl6n &HF91F.

La dlreccl6n de la copla est§ en las dIreccIones &HF929/21.
En nuestro caso sIgue sIendo correcta, o sea, &H1BBF.
Ahora Introduzca >SCREEN 0< y obtendr§ la raya deseada en el
espacIo lIbre. Con ayuda de la dlreccl6n &HF91F y &HF920/21
se puede copIar en la VRAM una tabla alternatIva de Juego de
caracteres, cuando est~ conectada a la ROM.

Qulz§s le moleste el sIgno de Interrogacl6n en el comando.
>INPUT<.
Ahora podemos sobreescrlblrlo sImplemente con otro car§cter,
por ejemplo Space <c6dlgo ASCI 1= 32):

Pruebe: INPUT AS
En el lugar de la Interrogacl6n ha surgIdo un espacIo libre.
Tambl~n es Interesante >POKE &H23DO,29<. Con esto, la
Introduccl6n empIeza exactamente en la poslcl6n actual.



Desde el BASIC es posIble el acceso a los regIstros VDP y a
la RAM de vfdeo con >VDP<, >VPOKE< y >VPEEK<. Pero
Internamente, el VDP y la VRAM son tratados como aparatos
E/S.
Las dIreccIones del Port &H98 y &H99 se refIeren al VDP. Las
sIguIentes InformacIones son especIalmente Interesantes para
programadores en lenguaje m~qulna, ya que permIten un acceso
al VRAM con la m~xlma velocIdad.
ExIsten cuatro opcIones b~slcas:

1 - EscrIbIr datos en la VRAM
2 - Leer datos de la VRAM
3 - EscrIbIr los contenIdos de regIstros del VDP
4 - Leer el regIstro de estado

La transferencIa de datos de la CPU hacIa la VRAM a
trav~s del VDP utIlIza un regIstro de dIreccIones de 14 BIt
autolncrementable. Con cada acceso, o sea, cada lectura o
escrItura de la VRAM, la dlreccl6n de este regIstro Interno
de VDP es aumentada. Para poslclonar la dlreccl6n a un valor
determInado, son necesarIos dos traspasos de datos. PrImero
se edItan los 5 Blts InferIores de la dlreccl6n (Byte bajo)
a trav~s del Port &H99. Despu~s sIguen InmedIatamente los
Blts restantes ( el Byte alto). En el segundo traspaso, para
IndIcar que se fIJa una dlreccl6n VRAM, el BIt 6 tIene que
ser 1 y el BIt 7 ha de ser O.

Byte bajo: &H30
Byte alto: &H20

OUT &H99,&H30
OUT &H99,&H20 OR 2A6



Después de que se ha comunIcado la dl~eccl6n, a través del
P~t &H98 , se puede esc~Ibl~ el valo~ en esta dl~eccl6n
C>OUT<).
P~ ejemplo >OUT &H98,20< esc~Ibe el valo~ en las
dl~ecclones actuales. Con el acceso a t~avés del P~t &H98
se ha aumentado autom6tlcamente la dl~eccl6n a &H2031. Un
nuevo >OUT &H988, •••< esc~Ibl~fa, p~ lo tanto, el val~ en
esta dl~eccl6n. SI se han de esc~Ibl~ muchos datos en
dl~ecclones consecutIvas en la VRAM, entonces la funcl6n de
autolnc~emento del VDP aumenta conslde~ablemente la
velocIdad. En luga~ de tres Bytes s610 se ha de transmltl~
un Byte.

2 El p~oceso de esc~Ttu~a
s610 que esta vez los BTts 6
segunda t~ansmTsl6n. Pa~a >BY
esc~Ibl~ lo sIguIente:

de dl~ecclones es slmlla~,
y 7 han de esta~ a O en la

VPEEKC&H1234)< se puede

OUT &H99,&H34
OUT &H99,&H12
BY = INPC&H98)

Tamblen aquf se aument6 la dl~eccl6n a &H1235 po~ medIo de
>INP C&H98)<.

- 3 : P~Im~o se transmIten a través del Po~t &H99 los datos
a esc~Ibl~ en los ~eglst~os c~~espondlentes. Después se
t~ansmlte el name~o de ~eglst~o a través del mIsmo Po~t,
pa~a lo cual el BIt 7 ha de esta~ poslclonado.
Pa~a VDPCe) = 4 se puede esc~Ibl~:

OUT &H99,4
OUT &H99,3 OR 2A7.

- 4 : Pa~a p~egunta~ po~ el ~eglst~o de estado s610 se ha de
eJecuta~ un comando >BY = INPC&H99)<. Este c~~esponde al
comando >BY = VDP(8)<.

El uso de estas ope~aclones desde el BASIC es posIble, p~o
a veces trae consIgo complIcacIones, ya que el Inte~~upt
puede Inte~fe~I~ la transmlsl6n de datos.



Para la comunlcacl6n con la Impresora son reponsables los
Ports &H90 y &H91.
PrImero se transmIten los datos con >OUT< a trav~s del Port
&H91. Por medIo de >INP(&H90l< se espera hasta que el LSB
sea O, lo cual sIgnIfIca que la Impresora est§ lIsta para la
recepcl6n. Despu~s se manda tambl~n la sena l Strobe a trav~s
del Port &H90.

Tambl~n el comando >SPUND< se puede representar como
comblnacl6n de comandos >OUT/INP<. >OUT &HAO, reglstro<
determIna el regIstro afectado.
>OUT &HA1,valor< escrIbe el valor en el regIstro
anterIormente determInado. AdemSs el PSG posee otros dos
Ports E/S, a los cuales está conectado el joystlck.
Estos Ports son seleccIonados por medIo de los n~meros de
regIstros 14 (Port Al y 15 (Port Bl. Despu~s se puede leer
su contenIdo por medIo de la dlreccl6n &HA2 del Port.



Para conseguIr sacar
ordenador MSX,
generales. Estos
brevemente:

generador
algunos

vamos a

de sonIdo del
conocImIentos
transmltlrlos

son necesarIos
conocImIentos

Bajo sonIdo entendemos todos los procesos de oscIlacIones
audlbles. Para nosotros son audlbles cuando se encuentran en
un sector de 16 hasta 20000 Hz. Por debajo del sonIdo
audIble se encuentra el Infrasonldo, por encIma el
UltrasonIdo. El sonIdo puede dIvIdIrse en ruIdos, mezclas de
tonos, sonIdos y tonos. Un sector del sonIdo, con una
dlstrlbucl6n dIferente segGn cultura y ~poca, se denomIna
mGslca.

Bajo tono se entIende en la fTslca el tono slnoldal puro,
que, a excepcl6n de la mGslca electr6nlca <mGslca
slnt6tlca), no se encuentra en la pr6ctlca musIcal. Lo que
nosotros denomInamos tono en nuestro lenguaje, en la
acGstlca <estudIo del sonIdo) es denomInado tImbre de
sonIdo.

El tImbre de un sonIdo se forma por medIo de la
superposlcl6n de una oscllacl6n b6slca con oscIlacIones
superIores "arm6nlcos", las cuales son mGltlplos enteros
de la oscllacl6n b6slca. Un Instrumento, como por ejemplo el
plano o la guItarra, no produce nunca un tono tal como se ha
defInIdo anterIormente, sIno que produce tImbres.



De esta forma surge el tImbre de sonIdo caracterlstlco de un
Intrumento, por medIo de las oscIlacIones superIores.

Esta estructura de oscIlacIones superIores es frecuentemente
muy complIcada, tambIén porque cambIa durante una
Interpretacl6n. Por eJemplo, la pulsacl6n de una tecla de
plano es rIca en oscIlacIones superIores, en cambIo, al
decrecer el tono, éste es pobre en oscIlacIones superIores.

Como ya hemos mencIonado, con aparatos electr6nlcos, y
nuestro ordenador es uno de ellos, se pueden producIr
oscIlacIones puras, o sea, tonos ffslcamente puros. Estos
tonos suenan algo "pobres". Para producIr un tono lleno, el
ChIp de sonIdo dIspone de algunas funcIones, las cuales nos
permIten modIfIcar el sonIdo de tal forma que la Impresl6n
sea Igual a un tImbre de sonIdo. El PSG (Programable Sound
Generator) ofrece las sIguIentes posIbIlIdades de
modlflcacl6n:

Se puede producl~un tono, desde el sector InferIor audI-
ble, unos 27 Hz, hasta el ultrasonIdo (no audIble).

Los efectos de sonIdo de consIguen por medIo de dIferen-
tes patrones de la modlflcacl6n de volumen.

Se pueden hacer sonar slmult6neamente tres canales de to-
nos y ruIdos.

Para la programacl6n del Sound ChIp se dIspone de los
sIguIentes comando~:



Con este comando se puede Interpretar piezas musicales
después de Indicar la altura del tono, velocidad, duracl6n,
volumen, pausas y forma de eJecucl6n. La modlflcacl6n de
cada uno de los parfimetros se consigue por medio de los asf
denominados "subcomandos".

10 T=80
20 T$="t=t;18":PLAY T$,T$+"14",T$
30 Al$="05c4"
40 Bl$="05c"
50 Cl$="r4"
60 A2$="04a2r8a05cd04g2r4ga"
70 B2$="03fffacccc"
80 C2$="03fcfcfcfcecececef"
90 A3$="b-405f4r8fecdc1604b-16a2r805c"

100 B3$="eb-b-gfccc8f8"
110 C3$="gcb-cb-cb-cfcfcfcfc"
120 A4$="dd4dg16fe16e16f16dc204fga05d"
130 B4$="04b-b-b-b-ffcf"
140 C4$="02b-fb-fb-fb-f03cfcfcfcf"
150 A5$="dcr8c04b-aeff4c2."
160 B5$="b-b-ecaaa2"
170 C5$="03ccccccccfcfc02f2"
180 PLAY Al$,Bl$,Cl$
190 PLAY A2$,B2$,C2$
200 PLAY A3$,B3$,C3$
210 PLAY A4$,B4$,C4$
220 PLAY A5$,B5$,C5$



En esta Ifnea se dete~mlna la velocIdad con la cual se ha
de Inte~p~eta~ la pIeza. >T< puede obtene~ valo~es de 32
hasta 255. Los valo~es de 32 hasta 255 son Iguales a la
cantIdad de notas neg~as que han de Int~p~eta~se en un
mInuto.

Pa~a mantene~ va~Iable el subcomando >Tn< se fIja T=T en
el S~Ing. Después de la Int~oduccl6n ha de segul~ un
punto y coma.
>L8< y >L4< son subcomandos. que ~ep~esentan la longItud
de las notas a Inte~p~eta~. En el subcomando >Ln< pueden
esta~ contenIdos valo~es ent~e 1 y 64. Estos val~es tIe-
nen el sIguIente sIgnIfIcado:

1 una nota ente~a
2 una nota medIa
3 un te~clo de nota
4 un cua~to de nota

*

Como en la pIeza su~gen muchas notas neg~as y c~cheas.
hemos memo~Izado los subcomandos >L4< (neg~as) y >L8<
(co~cheas) en T$. De esta fo~ma se consIgue una mane~a de
Int~oduccl6n menos complIcada en A$. B$ Y C$. Como en la
va~Iable T$ se han fIjado las longItudes f~ecuentemente
utIlIzadas (>Ln<). no son necesa~Ios los comandos en este
sentIdo en los St~Ings de voces. Este ~uco es útIl. ya que
las Ifneas de S~Ing son m6s cla~as. y la ent~ada es m6s
sencl' la.



En estas Ifneas se encuentra el comp§s de entrada para las
tres voces. La variable >0< representa la octava. El
subcomando >On< puede contener valores de 1 hasta 8. 04 es
la asf denominada octava central en el plano. En la maslca
tambl6n se llama la octava sub-una.
El subcomando >C4< representa el tono DO con una duracl6n de
una nota negra.
En la Ifnea 50 est§ >R4< para una pausa equIvalente a una
nota negra.

Contiene en A$ la voz alta, en S$ la voz medIa y en C$ la
voz baja. Para garantizar" la slncronlzacl6n de las
dIferentes voces es aconsejable ut¡{lzar ~na Ifnea"para cada
compgs ••

Aquf se
Strlng en

actIvan los tonos contenidos en las variables de
el orden deseado.

Con este comando se puede escribir dIrectamente en el
regIstro PSG. De esta forma se pueden conseguir efectos y
sonIdos especIales. Solo con el comando >SOUND< es posible
aprovechar todas las posIbilIdades de sonido del PSG. Una
ventaja del comando >SOUND< consIste en que el tono
producido, o el sonido, suena hasta que el regIstro
correpondlente sea escrito de nuevo con otra Instruccl6m
>SOUND<.

El PSG (Programable Sound Generator) dispone de 13 registros
en total:



LB - Low Byte (vel" capftulo: lenguaJe mliqulna)
HB - Hlgh Byte

GC,GB,GA - Conectal" I"uldo pal"a canal A,B,C
LA - Al poslclonal" valol" 16 : modlflcacl6n del pa-

tl"6n de volumen a base de la envolvente posl-
clonada

Fl"e. - Fl"ecuencla



En estos regIstros se puede memorlzer le frecuencle de los
tonos en el orden Low Byte (Byte de velor menor = regIstro
O), Hlgh Byte (Byte de velor meyor = regIstro 1).
Pare calcular le frecuencIa de los tres regIstros, se toma
como bese la frecuencIa Interne del ordenedor (3,5 MHz).

----------------------------- = 256*(detos del reg. 1,3,5)
32*Frecuencle de sellda (Hz) + (detos del regIstro 0,2,4)

-------------------------- 256*(detos del regIstro 1,3,5)
frecuencle de sallde (Hz) + (datos del regIstro 0,2,4)

SI, por ejemplo, queremos producir el tono de c6mera "A"
(440Hz), tendremos que reellzar el sIguIente c!lculo:

111869,8 (Hz)
-------------- 254 = 256*0+254

440 (Hz)

Ahora colocemos estos ve lores celculedos en los dos
regIstros que son responsebles de le frecuencle de tono de
un canel, por ejemplo regIstro O y 1. Estos velores son O
para el regIstro 1 y 254 para el regIstro o.
Con el comendo >SOUND< podemos traspasar embos velores.

Sound 0,254
Sound 1,0



Son posIbles frecuencIas desde el sector InferIor audIble
hasta el ultrasonIdo.
En los regIstros 0,2,4 pueden escrIbIrse valores de O hasta
255.
Los regIstros 1,3,5 pueden contener valores de O hasta 15.

Este regIstro determIna la frecuencIa del ruIdo. Esta se
puede calcular por medIo del sIguIente m6todo:

Va lor de ------------.----
regIstro 6 32* frecuencIa del ruIdo (Hz)

El valor puede oscIlar entre O y 31.
SImplIfIcando el c~lculo:

SI queremos producIr una frecuencIa de ruIdo de, por ejemplo
8000 Hz, tenemos que proceder de la sIguIente forma:



Este regIstro elIge un canal para la produccl6n del tono y
ruIdo. Se pueden traspasar velores de O hasta 63.

RuIdo Tono

Cenel: C B A C B A

Valor: 32 16 8 4 2 1

SI, por ejemplo, queremos ocupar el canal A con el tono,
canel B s610 con el ruIdo, y canal C con tono y ruIdo,
tenemos que efectuar el sIguIente c6lculo:

Pare evenzedos s610 quede por mencIonar, que este regIstro
est6 orIentado Low. Esto sIgnIfIca, que el estado 1 de un
BIt slgnlflce DESCONECTADO y O slgnlflce CONECTADO.
Por lo contrerlo, exlten regIstros orIentados Hlgh, en los
cueles el estado 1 sIgnIfIca CONECTADO, y el estado O
sIgnIfIca DESCONECTADO. El mendo de regIstro orIentado Hlgh
es le formel normal.



Estos regIstros permIten le regulecl6n del volumen en el
sector de velores de O heste 15.

RegIstro
RegIstro
RegIstro

8 ••cenel A
9 ••cenel B

10 ••cenel C

SI el velor 16 se InscrIbe en un regIstro, entonces, con
eyude de los regIstros 11,12 y 13 se determIne un trenscurso
del volumen.

Aquf se Indlce le frecuencle pere le modlflcecl6n del patr6n
de volumen. Con esto, por ejemplo, se puede superponer un
tono con el petr6n formendo un estedo de oscllecl6n, cuyo
sonIdo tIene un cedicter "extreterrestre".
Pere el c&lculo del perIodo de le modlflcecl6n de volumen se
utlllze le sIguIente expresl6n:

6728••5 (Hzl
-----..••••----- ••256 * (detos de R12l + (datos de R11l

perIodo (Hzl



Es posible un secto~ de f~ecuencla de 0,1 hasta 7000 Hz.
SI que~emos ~eallza~ las modIfIcaciones de f~ecuencla con
una f~ecuencla de 20 Hz, tenmemos que ~eallza~ los
sIguientes c6lculos:

6728..,5(Hz)
------------- = Ca. 336 256* 1 + 80

20 (Hz)

En el ~eglst~o 11 se esc~Ibe, po~ lo tanto, 80 y en el
~eglst~o 12 un 1.

Pa~a meJo~ comp~ensl6n de los pa~6met~os necesa~Ios pa~a la
f~macl6n de tonos, sIgue a contlnuacl6n un p~og~ama de
ejemplo.
P~ favo~, Int~od~zcalo y pulse >RUN<.



10 REM Curva senoidal
20 SCREEN 2.CDLOR 1,15,7
30 DPEN"grp:" FDR OUTPUT AS tU
40 LINE (15,10)-(245,180),1,8
50 LINE (235,95)-(20,95),8
60 LINE (20,20)-(20,150),1
70 PSET (80,2),0
80 PRINT.l,"curva ••noidal"
90 PSET(23,20),O
100 PRIN'ftU,"y"
110 PSET (237,95),0
120 PRINT.l,"X"
130 PSET (30,160),0
140 PRINT.l,"X=tiempo"
150 PSET (30,150),0
160 PRINT.l,"Y=elongación"
170 PSET (60,30),0
180 PRINTtU, "longitud de onda"
190 PSET(210,70),O
200 PRINTtU, "Amp"
210 PSET (30,170),0
220 PRINT.l,"Amp=Amplitud"
230 LINE (60,401-(60,1001,3
240 LINE (185,40)-(185,100),9
250 LINE (60,40)-(185,40)
260 LINE (220,50)-(220,65),10
270 LINE (220,80)-(220,95),10
280 PSET(20,125),O
290 FDR X=20 TD 225 STEP 3
300 Y=90+SIN(X/20)*40
310 LINE -(X,Y),2
320 NEXT X
330 IF INKEY$= ••••THEN 330



Despu~s de InIcIar el programa, se dIbuja una curva senoldal
sobre la pantalla. Como ya hemos mencIonado, un tono est§
compuesto por oscIlacIones. Una de tales oscIlacIones ha de
representar la Imagen sobre la pantalla.

La amplItud sobre el eje Y desde el punto O, se denomIna
elongacl6n.

La duracl6n del tono se IndIca por medIo de los valores
sobre el eje X.

La amplItud representa la mayor elongacl6n de una curva.
Cuan mayor es la amplItud de una oscllacl6n, mayor volu-
men tendrfiel tono y vIceversa.

Una longItud de onda es un patr6n de oscllacl6n que se
repIte perl6dlcamente.

Este regIstro se utIlIza para la eleccl6n de un determInado
patr6n para la varlacl6n del volumen. Estos patrones tambl~n
se denomInan envolventes, ya que envuelven, por declrlo as1,
al tono base con una determInada oscllacl6n y magnItud de
amplItud y a la magnItud de la amplItud propIa. De esta
forma se modIfIca el volumen en un modo prefIjado por la
forma de la envolvente.



El ~eglst~o 13 nos pe~mlte la eleccl6n de en total 8
envolventes dlfe~entes, las cuales todas ellas va~fan el
t~anscu~so del volumen de fo~ma algo dlfe~ente. Las fo~mas
dlfe~entes de envolventes las encont~a~§ en su manual.
Aho~a Int~oduzca el siguiente p~og~ama e Infclelo con >RUN<.

10 MAXFILES-l
20 DPEN "g,.pt" FOR OUTPUT AS *1
30 DEFINT X.YtDEFSNG S
40 SCREEN 2t COLOR 1.1:5.7
:50 LINE (1:5.10)-(24:5.180).1.8
60 LINE (20.1:5)-(20.170).8
70 PRESET (17.180)
80 PRINT.l."Envolvente (diente de sie,.,.a)"
90 PRESET (21.1:5)
100 PRINT.l."y=Volumen"
110 PRESET (170.170)
120 PRINT.l."x-tiempo"
130 PRESET (238.9:5)
140 PRINT.l."X"
1:50LINE (236.95)-(20.95).8
160 LA-:50tREH longitud de onda de la envolvente
170 AN-200/LA: REH cantidad de diente. sob,.e el eje X
180 FY-60/LAtREH facto,. de ampliacion del eje Y
190 FDR 1-1 TD AN STEP 2
200 LINE -(20+LA*I.9:5-LA*FY).2tREH flanco
210 LINE -(20+LA*(I+l).9:5).2tREH diagonal
220 NEXT 1
230 FDR X-20 TD 236 STEP 2
240 R-(X-20) HOD (LA*2):REH ,.esto de LA * 2
250 AH-R*SGN(LA-.I-R)-LA'2*(R>-LA)
260 SY-SIN«X-20)/3)tREH amplitd del .eno
270 Y=9:5-SY*AH*FY:REH y amplitud total
280 LINE -(X.Y).l
290 NEXT X
300 CLDSE .1
310 IF INKEY.- ••••THEN 310



Este programa le mostrar6 como funciona la envolvente. Hemos
elegido una oscllacl6n triangular (posibilidad 14 con
subcomando en el manuall.

SI ahora modifica las siguientes Ifneas, obtendr6 un patr6n
tal como la posibilidad 12 del manual:

120 LINE -(20+LA*(I-ll,95-LAl,2:REM flanco
130 LINE -(20+LA*II,95l,2:REM diagonal
160 AM=LA-(X-20lMOD LA:REM amplitud actual de la envolvente

130 LINE -(20+LA*I,95-LA*FYl,2:REM flanco
140 LINE -(20+LA*(I+ll,95l,2: REM diagonal
170 R=(X-20l MOD (LA*2l:REM resto de LA*2
180 AM=R*SGN(LA-.l-Rl-LA*2*(R>=LAl

Compruebe también diferentes valores para las siguientes
variables:

LA - longitud de onda de la envolvente
AN - Cantidad de dientes sobre el eje X
FY - Factor de ampllacl6n del eje Y
SY - Amplitud del seno
y - Amplitud total

Por medio de las
manipulaciones. Intente
Interesantes probando.

envolventes son posibles algunas
Vd. conseguir algunos tonos o ruidos



El sIguIente p~og~ama ~eallza el teclado de un argano. En él
vale:

Lo especIal en dste p~og~ama es que se pueden toca~ .aco~des
(~es tonos slmult6neamente>.

10 DEFUSRla&HD12
20 SCREEN 0,,0
30 DEFINT A-Z
40 KB=&cHFBFO
SO PP=le1-F3F8
60 BP=&cHF3FA
70 DI'" FC2S)
80 FDR Ia6S TO 90
90 READ FCI-65).NEXT
100 SOUND 7,63:FDR 1=8 TO 10:SOUND I,10:NEXT
110 P=10:GOSUB 190
120 A=PEEKCPP)-leHFO-P:IF A<=O THEN GOSUB 190:GOTO 170
130 IF A>3 THEN A=3
140 GOSUB 190
150 FOR 1=0 TO A-l:T=ePEEKCKB+I)ANDleBl1011111)-65
160 SOUND 2*I,FeT)I'IOD256:SOUND 2*I+l.FCT)/256:NEXT
170 SOUND 7,64-2ACA)
180 GOTO 120
190 P=10-P
200 POKE PP,lcHFO+P:POKE PP+l,lcHFB
210 POKE GP,lcHFO+P:POKE GP+l,lcHFB
220 POKE IcHF3F7,l
230 FOR W=O TO 3:X=USRI(1):NEXT
240 RETURN
250 REM A-H
260 DATA 1710,0,0,1357,1439,1281,1141,1016
270 REM I-P
280 DATA 0,906,855,1,0,0,1,1
290 REM Q-Z
300 DATA 0,0,1524,1209,960,0,1615,0,1078,0



Dlreccl6n
teclado.
medIo del

InIcIal de la rutIna que ejecuta la consulta al
Normalmente, ésta se actIva autom~tlcamente por
Interrupt.

PP es la asf denomInada dlreccl6n Put Polnt, en la cual
se encuentra la dlreccl6n del fInal actual del Keybuffer.

GP es la dlreccl6n Get Polnt, en la cual se encuentra la
dlreccl6n del InIcIo actual del Keybuffer.

F contIene la frecuencIa asIgnada a cada tecla correspon-
dIente.

En estas Ifneas se asIgna la frecuencIa a
teclas descrItas anterIormente <Lfneas
300). O está para una tecla no ocupada.

cada una de la
DATA 160 hasta

Todos los canales conectados, y volumen para todos los
canales a 10.



P es la dlfe~encla del p~lm~ al segundo buffe~ utIlIza-
do. Son necesa~los dos Keybuffe~s pa~a que sea ~eglst~ada
una nueva pulsacl6n de tecla en un buffe~, mlent~as que
el ot~o es InIcIado. El subp~og~ama a pa~tl~ de la Ifnea
190 Inlclallza un Keybuffe~ y actIva la consulta ~ el
teclado.

ComIenzo del p~og~ama p~lnclpal.
A contIene la cantIdad de las teclas pulsadas.
SI A=O, entonces consulta ~ el teclado (GOSUB 1900) y
todos los canales desconectados (GO 10 170).

Poslclona~ la f~ecuencla ~especto a la tecla c~~espon-
dIente.



Subprograma de consulta al teclado.
Con cada consulta cambIa P de 10 a O y vIceversa. De esta
forma se cambIa constantemente entre ambos buffers.

A contlnuacl6n sIgue un programa de slntetlzador, con el
cual se pueden aprovechar, y comprobar fScllmente, todas la
posIbIlIdades >SOUND< de los ordenadores MSX.

El programa es manejado confortablemente por medIo del
joystlck. Es posIble andar lIbremente sobre el mena vIsIble
sobre la pantalla. SI quIere modIfIcar un valor, pulse el
dIsparador. Ahora puede dIsmInuIr o aumentar los valores por
movImIento del joystlck hacIa la IzquIerda o la derecha.
Para Indlcacl6n de este modo surge una estrella en la
IzquIerda sobre el t~rmlno elegIdo. Para volver al modo
normal se ha de pulsar nuevamente el dIsparador. Para
Indlcacl6n al abandonar el modo de Introduccl6n desaparece
la estrella InmedIatamente de la pantalla.



10 REM Sintetizador
20 DEFINT A-Z
30 DEFSNG W.D.M.F
40 DIM W(7.3)
50 DIM X(8.4).Y(8.4)
60 SCREEN llWIDTH 29
70 TF*-1789772.5*
80 MF(2)=&HFFF:MF(5)=&H1F:MF(6)=2A16-1
90 PRINT" canal 1 canal 2 canal 3"
100 PRINT"Tono:desc. desc. desc."
110 FDR 1=1 TD 3:W(1.I)=1:NEXT:REM desconectado
120 PRINT:PRINT"Fre:"
130 FDR 1=1 TD 3:W(2.I)=300:NEXT:REM frecuencia prefijada
140 PRINT:PRINT "Rui: desc. dese. desc."
150 FDR 1=1 TD 3:W(3.I)=1:NEXT:REM desconectado
160 PRINT:PRINT"Voll"
170 FDR 1=1 TO 3IW(4.I)=10:NEXT:REM volumen prefijado
180 PRINT:PRINTSTRING$(29."-")
190 PRINT" ruido"
200 PRINT:PRINT"Fre:"
210 W(5.1)=10:REM frecuencia de ruido prefijada
220 PRINT:PRINT" envolvente"
230 PRINT:PRINT"Fre:"
240 WI6.1)=10
250 PRINT:PRINT"Num:"
260 WI7.1)=9:REM prefijacion del numero de envolvente
270 FOR 1=1 TD 4
280 FOR J=l TO 3
290 XII.J)=-4+9.J
300 YII.J)=2U
310 NEXT J.I
320 X(S.1)=5:YIS.l)=14
330 XI6.1)=S:YI6.1)=18
340 XI7.1)=5:YI7.1)=20
350 FOR I=S TO 7
360 FOR J=2 TD 3
370 XII.J)=O:YII,J)=O
380 NEXT J,I



390 Y=4
400 FDR X=1 TD 3
410 LDCATE X(Y,X)-1,Y(Y,X).,O
420 PRINTW(Y,X);
430 NEXT
440 X=1:Y=7:LDCATE X(Y,X)-1,Y(Y,X),O
450 PRINTW(Y,XI;
460SDUND 13,W(7,11
470 Y=2
480 FDR X=1 TO 3
490 GOSUB 1120:NEXT
500 X=1:Y=5:GOSUB 1190
510 SDUND 7,63:R7=63
520 FOR X=1 TO 3:S0UND 7+X,W(4,X):NEXT
530 X=1:Y=6:GOSUB 1250
540 X=1:Y=1
550 ON STRIG GDSUB 700,700,700,700,700
560 EI=1
570 STRIG(EII ON
580 GOTO 600
590 IF DX=O AND DY=O THEN 620
600 LDCATE X(Y,XI,Y(Y,X),1
610 DX=O:DY=O
620 R=STICK (El)
630 IF R=8 OR R=1 DR R=2 THEN DY=-1
640 IF R>3 AND R<7 THEN DY=1
650 IF R>1 AND R<5 THEN DX=1
660 IF R>5 AND R<=8 THEN DX=-1
670 IF X(Y+DY,XI=O THEN DY=O
680 IF X(Y,X+DX)=O THEN DX=O
690 X=X+DX:Y=Y+DY:GOTO 590
700 REM Strig
710 IF Y<>1 AND Y<>3 THEN 790
720 W(Y,X)=1-W(Y,X)
730 LOCATE X(Y,X),Y(Y,XI,O
740 IF W(Y,X)=O THEN PRINT"Cone.";ELSE PRINT "Dese.";
750 BI=X-(Y=3)'3-1
760 R7=(R7 AND (NOT2~BIII OR (W(Y,XI.2ABI)



770 SDUND 7.R7
780 GOTO 1100
790 IF Y<>4 ANO Y<>7 THEN 950
800 IF LF THEN LF=O:RETURN ELSE LF=-l
810 LDCATE XCY.X)-1.YCY.X)-1.0:PRINT"a";
820 FDR WA-O TO l000:NEXT
830 A-PEEKC.HF3E8)
840 IF CA AND 16) =0 THEN 1100
850 Rl-STICKCEI):IF Rl=O THEN 830
860 IF Rl>l ANO Rl<5 THEN D=1
870 IF Rl>5 AND Rl<9 THEN D=-l
880 W-WCY.X)+D
890 IF W>C16+2.CY-7» DR W<O THEN 830
900 WCY.X)=w
910 IF Y-4 THEN SOUND 7+X.W ELSE SDUND 13.W
920 LOCATE XCY.X)-l.YCY.X).O
930 PRINTW;
940 SOTO 830
950 RE" Frequenzen
960 IF VF THEN VF=O:RETURN ELSE VF=-l
970 LOCATE XCY.X)-1.YCY.X)-1.0:PRINT"a";
980 FOR WA=O TO 1000:NEXT
990 DP=-l:D"=l:D=O
1000 A=PEEKC.HF3E8)
1010 IF CA AND 16) =0 THEN 1100
1020 Rl=STICK(EI):IF Rl=O THEN DP=-l:DM=l:D=O:SDTO 1000
1030 IF Rl>l AND Rl<5 THEN D=D+DP:DP=DP.2
1040 IF Rl>5 AND Rl<9 THEN D=D+D":DM=DMa2
1050 W=WCY,X)+D
1060 IF W<l DR (W>MF<Y» THEN 990
1070 WCY,X)=W
1080 IF Y=2 THEN SOSUB 1120 ELSE IF Y=5 THEN 60SUB 1190 EL SE
SOSUB 1250

1090 SOTO 1000
1100 LOCATE X<Y,X)-l,Y<Y.X)-l,O:PRINT" ";
1110 LDCATE XCY.X).YCY,X).l:RETURN
1120 REM Frecuencia Reg Calco
1130 W=W(2.X)



1140 F=TF4t/16/W
1130 SDUND "(x-U '2,W-INT<W/236) .256
1160 SCUND (X-l).2+1,INT(W/256)
1170 GOSIJB 1310
1180 RETURN
1190 RE" ruido Reg Calco
1200 W-W(3,1)
1210 F=TF4t/16/W
1220 SCUND 6,W
1230 GDSUB 1310
1~40 RETURN
1250 RE" Free.envolvente Reg. Cale.
1260 F=TF4t/236/W
1270 SOUND II,W-INT(W/256).256
1280 SOUND 12,INT(W/236)
1290 GDSUB 1310
1300 RETURN
1310 A$=LEFTS(STR$(F)+" ",7)
1320 LDCATE X(y,X'-I,y(y,X),O
1330 PRINTAS;
1340 RETURN



MF contIene los valores m§xlmos de regIstro para:
FrecuencIa de tono MF(2l
FrecuencIa de ruIdo MF(5l
FrecuencIa de la envolvente MF(6l

Construccl6n de pantalla y deflnlcl6n de los datos perte-
necIentes a los correspondIentes campos.
W(I,Jl contIene los datos de la Ifnea I de Introduccl6n y
de la columnas J.
Con Desconectado/Conectado, el valor 1 sIgnIfica desco-
nectado, el O conectado. Con todos los dem§s valores
W(I,Jl corresponde a los contenIdos de los regIstros.

Para posIbIlItar el salto con Joystlck entre los diferen-
tes campos, se asIgna a cada campo la poslcl6n correspon-
dIente de la Ifnea I y de cada columna J sobre la pan-
talla. O sIgnIfIca campo no v§lldo.

Aquf se transforman los valores W(I,Jl prefijados al co-
nectar a los valores de frecuencTa o volumen, y son vl-
suallzados sobre la pantalla.



Lfnea 390 hasta 430:

Edlcl6n del volumen

Lfnea 440 hasta 460:

Edlcl6n y poslclonado del namaro de envolvente

Lfnea 470 hasta 490:

Edlcl6n y poslclonado de las frecuencIas de tonos

Lfnea 500:

Poslclonar y edItar frecuencIa de ruIdo

Lfnea 510:

Poslclonar y edItar frecuencIas de envolventes

L fnea 600:



Comprobar sI el campo de entrada estS permItIdo en la dl-
reccl6n solIcItada. SI no X(••)=O. entonces no ejecutar
el movImIento.

Poslclonar nuevo campo de Introduccl6n y comenzar de
nuevo.

SI no se Introduce en la Ifnea 1 (Tono desc./conec.) o
Ifnee 3 (ruIdo conect./ desc.). entonces seguIr.



SI no se Int~oduce en le Ifnea 4 (volumen) 6 7.(name~0 de
envolvente).

SI el Inte~~upt se ectlva al "hac~ fuego" le segunde
vez, ~eposlclone~ LF y no hac~ ceso el Inte~~upt. SI no,
poslclona~ LF, pa~a que el sIguIente Inte~~upt ceuse el
flnel del modo de Int~oduccI6n.

¿Se he pulsado el bot6n le segunde vez? SI ~ste es el ce-
so, flnel de la Int~oduccI6n.

Test de Ifmltes, 0-16 de volumen y 0-14 pa~e el nam~o de
le envolvente.



An~loga a las Ifneas 800 hasta 930.
La dIferencIa consIste, en que la velocIdad de modlflca-
cl6n aumenta al mantener una dlreccl6n. Para ello se
multIplIcan DP o DM por 2.

Las sIguIentes Ifneas contIenen subprogramas. Su funcl6n
queda clara en las explIcacIones de las Ifneas REM.



La mayorfa de los ordenadores personales est6n equipados con
BASIC. Corno Vd. habr6 notado, este lenguaje no es muy
dlffcll de aprender. Especialmente el MSX BASrC sobresale
con su gran variedad de comandos. Se tiene la Impresl6n de
que con este BASIC no queda nada sin cumplir, y que todos
los problemas de programacl6n se pueden resolver bien.
Introduzca lo siguiente y observe el tiempo:

5 SCREEN 2
10 HL=&H2000
20 A=l
30 VPOKE HL,A
40 HL=HL+l
50 IF HL<&H3000 THEN 20
60 IFINKEY$=''''THEN 60
70 RETURN

Inicie el programa con >RUN< y observe lo que sucede. SI
quiere volver a la Introducc16n, pulse cualquIer tecla.

El siguIente programa carga el programa m6qulna con la mIsma
fInalIdad que el programa BASIC:

10 OLEAR 200, &HEFFF
20 FOR I=&HFOOO TO &HF014
30 READ A
40 POKE I,A
50 NEXT I
60 DEFUSR1=&HFOOO
70 END
80 DATA &HCD,&H72,&HOO,&H21,&HOO,&H20,&H3E,&HOl
90 DATA &HCD,&H4D,&HOO,&H23,&H3E,&H30,&HBC

100 DATA &H20,&HF5,&HCD,&H9F,&HOO,&HC9



Cargue ahora el programa m6qulna con >RUN<, Ilame al
programa asf cargado por medIo de >X=USR1(1)< y se quedar§
asombrado.

- BASIC
- Programa m§qulna

43 segundos
menos de 1 segundo.

- Programa BASIC
- Lenguaje m6qulna

hasta &HF014.

97 Bytes
21 Bytes, desde &HFOOO

5 SCREEN 2
10 HL=&H2000
20 A=1
30 VPOKE HL,A
40 HL=HL+l
50 IF HL<&H3000THEN 20

- CALL &H0072
- LO HL, &H2000
- LO A,1
- CALL &H0040
- INC HL

- LO,A,&H30
- CP H
- JR NZ,-11
- CALL &H009F
- RET

60 IF INKEY $='"' THEN 20
70 RETURN

Lfnea 5: CALL &HOO72 actIva la rutIna que conecta el modo
grSflco >SCREEN 2<.

Lfnea 10: Aquf se poslclona el valor para la varIable HL, o
el regIstro HL se coloca al comIenzo de la memo-
rIa de color.



Lfnea 20: En esta Ifnea se memoriza el valor del color a
editar (l=negro).

Lfnea 30: Aquf se
talla,
negra.

escribe el valor A en la memoria de pan-
lo cual origina que se vlsuallze una raya

Pruebe Vd. simplemente diferentes valores para las
direcciones HL en la memoria de color (HL ha de estar entre
&H2000 y &H3800), y para A el c6dlgo del color.

L fnea 40: Aquf,
cl6n

variable HL, la cual contiene la dlrec-
en la memoria de color, es aumentada en una,

toda la pantalla sea completada.
INCrease: aumentar)

para que
(Inglés:

Lfnea 50: Consulta si HL es mayor que &H3000, o sea, si se
ha llegado al final del sector de la memoria del
color. Esta consulta en lenguaje máquina ha de
dividirse en tres comandos:
LD (Inglés load = cargar); cargar A con el valor
comparativo (=Hlgh Byte de &H3000).
CP H: comparacl6n con H, el Hlgh Byte de HL (CP:
Inglés compare = comparar).
JR (Inglés jump relatlve: salto relativo); Nz
(Inglés non zero: no es cero). Por lo tanto, se
puede dec Ir:
"Salta, si no es cero" a la distancia Indicada.

Lfnea 60: Activar rutina de consulta al teclado con CALL
&H009F. Cuando la tecla sea pulsada, se efectGa el
salto hacia atrás.



A contlnuacl6n
ensamb Iador :

5 CALL &H0072 ; rutIna para el co-
nectado del modo
gr6flco >SCREEN 2<

10 LO HL,&H2000; InIcIo memorIa
de color

20 LO A,&HOl Color de dIbujo
negro (=1 >

30 CALL &H0040 rutIna para edItar
un car6cter sobre
la pantalla

40 INC HL Aumentar dlreccl6n de
memorIa de color

50 LO A, &H30
60 CP H; H>&H30 ?
70 JR NZ,&HFOO3; no, otra vez
80 CALL &H009F ; rutIna para con-

sulta del teclado
90 RET; vuelta al BASIC

FOOB 3E30
FOOO BC
FOOE 20F5
FOIl C09FOO

Las ventajas del lenguaje m6qulna se ven claramente. Son la
velocIdad con la cual transcurren los programas y el ahorro
consIderable de memorIa. Algunos problemas se pueden
resolver efectIvamente con el lenguaje m6qulna, por ejemplo,
procesado de texto, sucesl6n r6plda de Im6genes en gr6flcas
(Juegos, construccl6n>. TambIén algunas rutInas,
especIalmente para c61culos matem6tlcos extremadamente
exactos, s610 se pueden realIzar en lenguaje m6qulna.
Estas han sIdo algunas de las ventajas del lenguaje m6qulna.



Estos ejemplos deberfan ser sufIcIentes para demostrar la
necesIdad de la programacl6n en el lenguaje m6qulna, tambl~n
en ordenadores con un BASIC muy avanzado, como son los
ordenadores MSX. Pero tambl~n se ha de decIr que este
lenguaje tIene una gran desventaja.
El lenguaje m6qulna es el lenguaje del mlcroprocesador (CPU)
del ordenador y es, de esta forma, el lenguaje m6s dIrecto
de m6qulna. Pero tal orlentacl6n hacIa la m6qulna exIge del
programador una forma de pensar muy abstracta para poder
entender el lenguaje. Esto se fundamenta en que la CPU s610
entIende nGmeros, o sea, un programa m6qulna es sImplemente
una serIe de nGmeros y no una sucesl6n de t~mlnos. En esta
forma, la programacl6n en lenguaje m6qulna para programas
extensos serfa casI ImposIble. Por este motIvo se Invent6
un tIpo de lenguaje IntermedIo, el cual hace que el lenguaje
m6qulna sea m6s claro. Este lenguaje se llama Assembler. El
lenguaje Assembler asIgna a cada c6dlgo m6qulna (o sea a un
nGmero) una serIe de sfmbolos. Estos sfmbolos est6n
compuestos por:

1. Palabra de comando:
palabra Inglesa para
Mnem6nlc.

es casI sIempre una abrevlacl6n de la
el comando, llamada tambl~n llamada

2. Operandos: IndIcan dIreccIones,
(referIdos a la palabra de comando).

De esta forma se sImplIfIca la elaboracl6n de un programa de
m6qulna a una escrItura en lenguaje Assembler. Este lenguaje
Assembler es traducIdo autom6tlcamente, por medIo de un
programa Assembler, al c6dlgo m6qulna. Adem6s exIste un
Dlsassembler, programa que traduce las serIes de nGmeros del
lenguaje m6qulna al lenguaje Assembler. En el ejemplo
anterIor ha conocIdo Vd. un lIstado de Assembler.



Como un ordenador s610 trabaja Internamente con nameros,
concretamente con el O y el 1 (ordenador dlgltall, es
necesarIo que el programaQor en lenguaje máquIna sepa algo
sobre los sIstemas de nameros. Son de ImportancIa los
sIguIentes sIstemas de nameros:

1. El sIstema decImal
2. El sIstema dual
3. El sIstema hexadlcmal

SIstemas de nameros son serIes de cIfras segan un
determInado esquema. Cada namero puede ser transformado a
otros sIstemas de nameros. En todos los sIstemas, el valor
de la cIfra aumenta de derecha a IzquIerda.
Para explIcar los demás sIstemas de nameros, vamos a partIr
del conocIdo sIstema decImal.

Decenas de mIl
7

Centenas
3

Decenas
5

UnIdades
6

- Valor
- cIfras

««««««««««««««««««««««««««<
¡El valor de la cIfra aumenta de derecha a Izqulerdal



o
10 U-nldades

1
10 10 D-ecenas

2
10 100 e-antenas

3
10 1000 U-nldades de M-II

4
10 10000 Decenas de mIl

6
10 1000000 MII16n

Pero el número decImal 1335 tambIén se puede escrIbIr de
otra forma:

1335 sIgnIfIca
(un 1-



El sistema dual est6 formado con la misma estructura. La
diferencia consiste anlcamente en que, el valor de cada
cifra no est6 representado por potencias de base 10, sino
por potencias de base dos.
La base del sistema dual es el 2.

Hasta ahora ha visto la transformacl6n del sistema dual al
sistema decimal. Este proceso es naturalmente reversible.
Para expllcacl6n de la Inversl6n, veamos el namero 173.
Pensemos qu~ potencIa de base 2 est6 contenIda justamente en
este namero. Para ayuda: en prIncipio se puede aplIcar el
sistema blnarlo a nameros con n cifras. En el sector de
ordenadores se utilizan prIncipalmente nameros blnarlos de 8
cifras. Pueden surgIr las siguientes potencias:



Por lo tanto, en este casó la potencIa mayor serTa 2A7 =
128. Ahora formamos la dIferencIa entre 173 y 128. El
resultado es 45. Con este resto procedemos de la mIsma forma
que anterIormente. Buscamos nuevamente la mayor potencIa de
2 que quepa en este resto. Con la tabla se puede calcular y
resulta 2A5 = 32. A contlnuacl6n formamos nuevamente la
dIferencIa: (42-35=13).

2A3 8 (13-8 5)
2A2 4 (5-4 1)
2AO 1 (1-1 1)

Debajo de cada potencIa determInada escrIbImos un 1 y un O
debajo de las que falten:

Por lo tanto, el número decImal
sIstema blnarlo por 10101101.
sImbolIzar números blnarlos por la

173 es representado en el
A contlnuacl6n vamos a
anteposlcl6n de &B.



Un Bit es la unidad de Info~macl6n m§s pequena, de la cual
se fo~man todas las dem§s Inf~maclones. Bit es la
ab~evlacl6n de "Blna~y Dlglt", lo cual significa tanto como
clf~a blna~Ia. Se habla de un Bit poslclonado cuando tiene
el estado 1, o de un Bit ~eposlclonado cuando se encuent~a
en estado O.
Los o~denado~es MSX tiene un p~ocesado~ de 8 Bit, o sea, que
puede elabo~a~ n~m~os duales de 8 Blts de longitud, lo cual
co~~esponde del O al 255 en n~me~os decimales.

A cada Bit, a cada clf~a de un n~me~o blna~lo, se ha
asignado un n~me~o de Bit. El Bit con el meno~ valo~, o sea,
el que se encuent~a a la de~echa, tiene el n~me~o O. De la
de~echa a la Izqule~da se nume~a sucesivamente. El n~me~o de
Bit co~~esponde a la potencia blna~Ia~ que ~ep~esenta el
valo~ de la misma. En un ~denado~ a veces es ~tll
Imaglna~se los estados de Blts como un conmutad~.

Conmutado~ conectado =
Conmutado~ desconectado O

Con un núme~o de 8 conmutado~es se pueden ~ep~esenta~
valo~es de 0-255, o·sea, 256 estados de conmutacl6n.
Ocho conmutado~es (Blts) ag~upados se denominan un Byte. Un
Byte puede se~ depositado po~ el ~denad~ en una poslcl6n
de mem~Ia. Pe~o, ¿c6mo se memo~Izan n~me~os que sean
mayo~es que 255? Pa~a esta finalidad se divide el núme~o en
dos pa~tes: el Byte bajo, y el Byte alto).



Estos Bytes se depositan en dos espacios de memoria
contiguos.

Los Bytes alto y bajo se pueden calcular de la slgul~nte
forma:

Namaro dividido por 256 = (Byte alto) + resto
El resto de la dlvlsl6n corresponde al Byte bajo.

Para recordar: El namero 255 es el valor m6xlmo
representable en un Byte, ya que est6 formado por 8 Blts.

Ejemplo: El namero 34065 ha de dividirse en un Byte bajo y
uno alto:

34065 / 256
34065 /

133 resto 17
133*256 + 17

133 Byte alto
17 Byte bajo

1. HB
LB

INT (namero/256)
namero - HB*256

HB Byte alto (Hlgh Byte)
LB Byte bajo (Low Byte)

Esta fórmula se puede aplicar con namaros de cualquier
tamafio.

2. HB

LB
número U 256
número MOD 256

Byte alto (Hlgh Byte)
Byte bajo (Low Byte)

La segunda fórmula se aplica con números que est6n en el
sector de -32768 hasta 32767.

De esta forma un número que se encuentre en el sector de 256
hasta 65535, y se tenga que depositar en la memoria, s610
necesita 2 Bytes.
Para la representación más simple de números, que se han de
memorizar de esta forma, es conveniente la Introduccl6n de
otro sistema de números.



La base del sIstema hexadeclmal es el 16.
Para recordar:

La base del sIstema decImal es 10.
La base del sIstema blnarlo es 2.

Para representar cIfras, cuyo valor es mayor que lO, en el
sIstema hexadeclmal se utIlIzan las letras A hasta F.

SIstema decImal:
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18, ••••

SIstema hexadeclmal:
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F,10,11,12,13 ••••••••

PrImero transformamos los n6meros hexadeclmales a n6meros
decImales:

&H3ABF
&H3ABF
&H3ABF
&H3ABF

3*16~3 + 10*16~2 + 11*16~1 + 15*16~0
3*4096 + 10*256 + 11*16 + 15*1
12288 + 176 + 15
15039

&HIA3E
&HIA3E

1*16~3 + 10*16~2 + 3*16~1 + 14*16~0
1*4096 + 10*256 + 3*16 + 14*1



&H1A3E
&H1A3E

4096
6718

Ahora sigue la transformacl6n de numeros decimales a
hexadeclmales:

El proceso de transformacl6n es Idéntico al descrito en las
p§glnas anteriores. Supongamos que el numero decimal 45380
se ha de transformar al sistema hexadeclmal:

1. Paso: Buscamos la m§xlma potencia de 16 que puede caber
en este número ( para ayuda se encuentran los numeros en la
tabla anterior de transformacl6n: hexadeclmal en decimal).

2. Paso: Dividimos nuestro numero (45380) por este valor
(4096), y obtenemos asf nuestro numero hexadec Ima l.:

45380/4096 = 11 resto 324
decimal = 11 => hexadeclmal B

3. Paso: Ahora se sigue el mismo proceso con el resto (324).
Este lo dividImos ahora por el siguiente numero potencia de
16 que quepa, en este caso el 256.

324/256
decimal

resto 68
=> hexadeclmal

Los cálculos asf descritos se prosiguen hasta que el resto
de la dlvlsl6n sea O.

68/16=4 resto 4
decimal = 4 => hexadeclmal 4
4/1=4 resto O
decimal =4 => hexadeclmal 4



La ventaja del sIstema hexadeclmal consIste en que se puede
leer dIrectamente el Hlgh y el Low Byte. Para &H3ABF vale:

- El Hlgh Byte est6 compuesto por las dos prImeras cIfras
hexadeclmales (3 y A) • TIene el valor decImal (3*16~1 +
10*16~O)=58.

- El Low Byte est6 compuesto por las dos Gltlmas cIfras
hexadeclmales (B y F). TIene el valor decImal (11*16~1 +
15*16~O)=191.
Introduzca lo sIguIente:

En las dos direccIones &H1D y &H1E se encuentra la dlreccl6n
de salto, hacia la cual se deriva el sistema operativo
cuando se ha de activar una rutina, por ejemplo en un m6dulo
enchufable. Para una dlreccl6n de salto es posIble un valor
de O hasta 65535 (o sea, hasta &HFFFF). Este nGmero es
memorIzado con ayuda de los Bytes alto y bajo. Vamos a
calcular ahora la dlreccl6n de salto. Con el comando BASIC
anterior obtenemos el valor 23 en la dlreccl6n &H1D y el
valor 2 en la dlreccl6n &H1E. Por lo tanto, la dlreccl6n de
salto decimal resulta 2*256+23=535.
Ahora vamos a efectuar el mismo c61culo en el sistema
hexadeclmal:
23=&H17 y 2=&H2 como Vd. puede comprobar f6cllmente. El
valor de la dlreccl6n de salto se obtIene simplemente
escrIbiendo el Byte alto y el bajo contiguos: 535 = &H217.
Por lo tanto, es Igual de f6cll que divIdir un nGmero
hexadeclmal en Byte alto y bajo. Por lo general, el Byte
bajo de un nGmero est6 en la dlreccl6n Inferior de memoria,
y a contlnuacl6n est6 el Byte alto.
Aquf ha conocIdo Vd. la primera ventaja del sistema
hexadeclmal. Adem6s se puede realizar f6cllmente la
transformacl6n del sistema blnarl'o al sistema hexadeclmal.
Para ello se divide el nGmero blnarlo en dos bloques de 4
Blts cada uno. El bloque de los Blts O hasta 3 se llama Low
Nlbble, y el otro bloque del 4 al 7 se llama Hlgh Nlbble.
Cada Nlbble corresponde exactamente a una cIfra hexadeclmal.



Esto es obvIo. ya que un número blnarlo de 4 Blts s610 puede
llegar al valor 15 (15=8+4+2+1 >. Pero todos los valores de O
hasta 15 pueden ser representados por una cIfra hexadeclmal
(0.1 •••• 9.A.B.C.D.E.F>. Veamos un ejemplo:

1 1 O 1 1 O O 1
N. alto Nlbble bajo
8+4+1 8+1

13 9
&HD &H9

Por lo tanto: &Bll0ll00l &HD9

Con un poco de práctIca se puede leer dIrectamente el número
hexadeclmal pertenecIente a un número dual de 4 Blts. En
ello ha de apoyarle la sIguIente tabla:

0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111

De forma sImIlar se lleva a cabo la transformacl6n de
hexadeclmal a blnarl0. Cada cIfra hexadeclmal es sustItuIda
por la comblnacl6n correspondIente de 4 Blts. por ejemplo.
&HC7=&Bll00 0111.



La comprensl6n de la
sIstemas de n~meros
lenguaje de máquIna
programacl6n avanzada

transformacl6n entre los dIferentes
es la base para la programacl6n en

e Igualmente es IndIspensable para una
en BASIC.



Los ordenadores MSX poseen una CPU Z80A (unIdad central).
Recordamos que la CPU puede ser denom Inada e I "cerebro" de I
ordenador. Por lo tanto, la ImportancIa del MPU (MPU : en
Ingl~s Mlcro Prozesslng Unlt = mlcroprocesador) no es
cuestIonable.

En este capftulo vamos a tratar sobre la construccl6n y la
funcl6n de los dIferentes elementos contenIdos en la CPU.

l. CU (CU: Ingl~s Control Unlt - unIdad de control)
Todos los procesos en un ordenador son controlados y go-
bernados por la CU.

2. Bus de control
El bus de control es el "brazo largo" de la CU. A trav~s
de él, se gobIernan y se controlan los m6dulos exterIores
de la CPU.

3. Apuntador de pIla SP (SP: en Ingl~s Stack Polnter)
Con ayuda del SP se memorIzan provIsIonalmente datos y
dIreccIones de salto de subprogramas en la RAM. Como en
el SP se memorIzan dIreccIones, éste es un regIstro de
16 Blts.

4. IndIcador de programa PC (PC: en Ingl~s Program Counter -
en realIdad contador de programa)
El PC seftala hacIa la dlreccl6n de memorIa, en la cual se
encuentra el comando a ejecutar.

5. RegIstro B hasta L (regIstro regIstrar)
La CPU posee varIos regIstros, en los cuales se pueden
memor Izar datos.



6. Flags (Flag: del Inglés flag - bandera; en este caso, In-
dicador o seftallzacl6n)
Los Flags se utilizan como Indlcadores de determinados
sucesos que se originan en la CPU con ciertas operaciones
de c6Jculo. Pueden estar poslclonados (bandera arri-
ba) o no poslclonados (bandera abajo).

7. Acumulador (del latfn: accumulare: acumular)
El acumulador es el registro m6s Importante de la CPU.
También se le puede denominar registro calculador.

8. ALU (ALU: en Inglés Arlthmetlcal Loglcal Unlt - Unidad
aritmética 16glca o unidad de c6Iculo).
La ALU lleva a cabo todas la operaciones aritméticas y
16glcas. Dependiendo del resultado de las operaciones, se
Influenclan los Flags.

11.Reglstro de desplazamiento
El registro de desplazamiento lleva a cabo todas las ru-
rutinas de rotacl6n y de desplazamiento.

Como ya se ha mencionado en el punto 5, la CPU dispone de
varios registros. Para la comprensl6n de sus funciones los
hemos dividido en 5 grupos:

1. El acumulador
2. Los Flags
3. Los "seis enlazables" registros de 8 Blts
4. Los "cuatro Inseparables" registros de 16 Blts
5. Registros de Interrupt/Refresh



El acumulador, o el regIstro A es el regIstro m§s Importante
del zao. La mayor fa de los comandos 16glcos y arItmétIcos
utIlIzan este regIstro. Al ejecutar un comando de
comparacl6n se compara sIempre con el contenIdo del
acumulador. Como todos los regIstros, excepto SP,PC,IX e IX,
el regIstro A es un regIstro de 16 BIt.

El regIstro Flag o F, es de a Blts (como A,B,C,D,E,H y L).
Pero tIene otras funcIones dIferentes a éstos. En el
regIstro. Flag se utIlIzan los dIferentes Blts como
Indlcadores para determInados sucesos, que surgen en
operacIones del ALU (unIdad de c§lculo). Los dIferentes Blts
del regIstro F tIenen el siguIente sIgnIficado:

s Z
7 6

H
5 4

P/V N C
321 O

den6mlnacl6n del Flag
- n(¡mero de BIt

C
N
P/V -
H
Z
S

Acarreo Carry
Sustraccl6n
ParIdad/DesbordamIento
SemI acarreo
Cero
Signo

C Flag (BIt O)
SI en una adlcl6n
acarreo, entonces
reposlclonado.

o sustraccl6n se ha de efectuar un
este Bit es poslclonado, si no es

Flag N Y H (BIt 1, BIt 4)
Estos flags son utIlIzados Internamente por el zao. Para
nuestros fines no tIenen nInguna ImportancIa.

Este Flag tIene una funcl6n doble. Es poslclonado cuando
surge un acarreo (Inglés: overflow), sI no es reposlclonado.



Z Fleg (BIt 6)
Este fleg es poslclonado cuendo el resultedo de une reste es
O, sI no es reposlclonado. En una comparacl6n, este BIt es
poslclonado sI exIste Igualdad.

S Flag (BIt 7)
SI el resultado de une suma o resta es mayor que 127, se
poslclone este BIt. Como veremos más tarde, en la arItmétIca
de la CPU, números negatIvos representan a aquellos Bytes
que son mayores que 127.

A este grupo pertenecen seIs regIstros de 8 Blts:
B,C,D,E,H,L
Estos regIstros están capacItados para formar
regIstros, para poder representar un regIstro de 16
C,E,L se memorlze el Low y en B,D,H el Hlgh Byte.

pares de
Blts. En

BIC (Byte Computer)
El regIstro B o el par de regIstros BC se utIlIza
frecuentemente como contador para, por ejemplo, bucles.

El par de regIstros DE queda para lIbre
Este par se utIlIza frecuentemente
provIsIonal de dIreccIones o datos.

dlsposlcl6n.
para la memorlzecl6n

H/L (Hlgh/Low)
El par de regIstros HL se utIlIza frecuentemente para la
memorlzacl6n de dIreccIones.

La habltuacl6n a la denomlnacl6n
forma es útIl, ya que elgunos
regIstros de la forma descrIta.

de los regIstros de esta
comandos utIlIzan los



En principio tambl~n se pueden utilizar como contadores los
reg Istros L o E.
Una particularidad del Z80 es que todos los registros
nombrados, existen duplicados con la misma funcl6n. Este
segundo juego de registros está disponible. Pero s610 es
utilizable un juego.

A este grupo pertenecen los cuatro registros de 16 Bit:
SP,PC,IX,IY
El registro SP es un registro fijo de 16 Bit, o sea, no se
puede dividir en dos registros de 8 Blts. El Stack Polnter
senala hacia la dlreccl6n correspondiente en la memoria, en
la cual están memorizadas direcciones de salto atrás o datos
memorizados provisionalmente. La dlreccl6n se refiere a un
espacio de memoria situada en un sector de la RAM denominado
Stack o pila. La utlllzacl6n del Stack para la memorlzacl6n
de datos es de la siguiente manera:
Al conectar el ordenador, el SP es poslclonado a la
dlreccl6n más alta en el Stack C&HFOOO). SI ahora quiere
colocar un Byte sobre el Stack, entonces SP es disminuido
automátlcamente en 1, y este Byte es memorizado en la
dlreccl6n que Indica el SP. Por lo tanto, siempre senala
hacia la última Inscrlpcl6n en la pila. Al "traer del
Stack", el proceso se Invierte. Primero se lee el Byte de la
dlreccl6n sobre la cual señala el SP, el cual se aumenta
despu~s en 1. De esta forma es posible combinar subprogramas
a voluntad.

El PC es un registro especial. Desde el programa no puede
ser ni escrito ni modificado. El PC es administrado
Internamente e Indica siempre hacia la dlreccl6n del comando
actual.

Los registros IX/IY se utilizan principalmente para la
memorlzacl6n de direcciones o dl~ecclones relativas. Tambl~n
estos registros pe~tenecen, como todos los Indicados bajo
2.5, a los registros de 16 Bit.



En estos no es posIble accede~ p~ sepa~ado al HIgh o Low
Byte (como en BC,DE,HL). La utlllzacl6n del ~eglst~o de
fndlces es slmlla~ a la del pa~ de ~eglst~os HL. La
dlf~encla la ve~emos en el dl~ecclonado Indexado.

Reglst~o I o de Inte~~upt
(del Inglés: Int~~upt = Inte~~umpl~)
SI su~ge un Inte~~upt, o sea, una Inte~~upcl6n del p~og~ama,
entonces este ~eglst~o de a BIt contIene la pa~te supe~l~
de la dl~eccl6n hacIa la cual se ha de desvla~. La pa~te
Infe~l~ es sumlnlst~ada po~ el m6dulo del ~denad~ que ha
InIcIado el Inte~~upt.

Reglst~o R o de Ref~esh
(del Inglés: ~esf~esh = ~ef~esca~)
Este ~eglst~o es utIlizado como contad~ po~ el Ha~dwa~e
pa~a ~ef~esca~, en espacIos pe~I6dlcos, el contenIdo de la
memo~Ia dlnamlca. De esta fo~ma se qule~e evlta~ que se
ple~dan Inf~maclones memo~Izadas. Ca~gando contInuamente el
mIsmo contenIdo de memo~Ia en un tIempo muy b~eve, se evIta
la p~dlda de datos.

Una ejecucl6n de un comando po~ la CPU se~fa de la sIguIente
mane~a:
El Byte en la dl~eccl6n, hacIa la cual señala el PC, es
lefdo, y el PC es aumentado en uno, o sea, que señala hacIa
el sIguIente Byte. El Byte lefdo es Inte~p~etado como
comando. Después se leen posIbles datos pe~teneclentes al
comando (el Pc es aumentado nuevamente). Después sIgue la
ejecucl6n del comando, y el p~oceso comIenza de nuevo.

Después de habe~ conocIdo la CPU ZaDA, vamos a ~ata~ sob~e
la Int~oduccl6n de p~og~amas de máquIna.



Para poder comprobar Inmediatamente los comandos del Z80,
tenemos que saber c6mo se Introduce y memoriza un programa
máquina desde el BASIC. SImllarmente al BASIC, donde se
asigna un número de Ifnea a un comando, a cada comando de
máquina se le asigna una dlreccl6n.

HL=HL+l
RETURN

&HF009
&HFOOA

INC HL
RET

&H23
&HC9

- En el lenguaje máquina, un comando está asignado a una
dlreccl6n.

Por lo tanto, un programa de máquina ~s una serie de c6dlgos
de comandos, los cuales se encuentran en direcciones
contiguas de la memoria.
Desde el BASIC tenemos la posibilidad de escribir los
c6dlgos en las direcciones determinadas por medio del
comando >POKE<. La actlvacl6n del programa máquina se
efectúa con el comando >USR<. Antes hay que determinar la
dlreccl6n de Inicio del programa de máquina con >DEFUSR<. La
dlreccl6n Inicial es casi siempre la dlreccl6n de la memoria
que contiene el primer c6dlgo de máquina. Para que nuestro
programa de máquina no sea sobreescrlto por descuido, hemos
de reservar su sector de memoria con el comando >CLEAR<.
Reservaremos frecuentemente el sector de &HFOOO hasta &HF37F
por medio del comando >CLEAR 200, &HEFFF<. De esta forma
disponemos de &H380 Bytes (corresponde más o menos a lK)
para programas máquina. Un programa BASIC tfplco para cargar
programas máquina, tiene la siguiente estructura:



10 OLEAR 200,&HEFFF
20 FOR 1= Dlreccl6n InIcIal TO dlreccl6n fInal
30 READ A
40 POKE I,A
50 NEXT I
60 DEFUSR 1 dlreccl6n InIcIal
70 END
80 DATA ••••
90 DATA ••••

En las lfneas DATA se encuentran los c6dlgos que forman el
propIo programa de m6qulna. La dlreccl6n fInal (V=varlable¡
esta abrevlacl6n la escrIbIremos en el futuro sIempre detr6s
de palabras que sean varIables) tIene que ser naturalmente
mayor que &HEFFF, y la dlreccl6n InIcIal menor que &HF380.
La actlvacl6n de un programa cargado se efectaa con >X=USRl
(par6metro)<. Normalmente utIlIzaremos la dlreccl6n InIcIal
&HFOOO. La dlreccl6n fInal (V) resulta de la dlreccl6n
InIcIal (V) m6s la longItud del programa en Bytes, menos 1.
La longItud de un programa es Igual a la cantIdad de
InscrIpcIones en las Ifneas DATA.

Con el MSX BASIC es posIble, a trav~s de los comandos
>DEFUSR No.< y >USR No. (par§metro), defInIr hasta 10
dIferentes llamamIentos para programas m§qulna. Nosotros
utIlIzaremos >USR1<. El par6metro entre par~ntesls sItuado
detr6s del comando >USR< no tIene ImportancIa para nosotros.
Hay que escrIbIr un namaro cualquIera o una varIable.



Pa~a la Int~oduccl6n de pequenos p~og~amas se puede utlllza~
el sIguIente p~og~ama BASIC:

10 OLEAR 200, &HEFFF:CLS
20 INPUT "dl~ecclon InIcIal &H"¡A$
30 ST=VAL ("&H"+A$):IF ST<&HEFFF THEN BEEP:GOTO 20
40 AD=ST
50 IF AD>=&HF380 THEN BEEP:PRINT

"sobl"'epasadolImIte":END
60 PRINT"dll"'ecclon&H"¡HEX$(AD)¡"
70 INPUT "valOl'"&H";A$
80 IF A$ = "" THEN DEFUSR 1= ST:END
90 W=VALC"&H"+A$) :A$="": IF W<O OR W>255 THEN BEEP:GOTO 50

100 POKE AD,W:AD=AD+l:GOTO 50

Vd. Int~oduce dl~ectamente los c6dlgos hexadeclmales, y el
p~ogl"'amaefectual"'ael POKEado pa~a Vd. El sfmbolo <'&H)no es
necesal"'loque lo Int~oduzca.

Despu~s de hab~ conocIdo la Int~oduccl6n de p~og~amas
máquIna, vamos a ve~ los comandos del Z80.

Obse~vacI6n: En la expllcacl6n de los comandos f~abaJa~emos
con analogfas de los comandos en BASIC. Pa~a ello nos
ImagInamos un ~eglst~o en BASIC como una va~lable con el
mIsmo nomb~e (~eglst~o HL en lenguaje máquIna cOl"'l"'espondea
una va~lable HL en BASIC).



1. T~ansfe~encla de datos
2. Elabo~acl6n de datos y tests
3. Saltos
4. Comandos de goble~no
5. Ent~ada y salIda

Estos comandos se utIlIzan pa~a el t~aspaso de datos. Los
datos pueden se~ t~aspasados de:

a) Reglst~o a ~eglst~o
Esto cor~esponde a una aslgnacl6n en el BASIC, como por
ejemplo A=B o SP=HL. El comando máquIna tIene el sIguIen-
te formato:
LO A,B (LO-ca~ga)

b) Reglst~o a luga~ de memo~Ia
Al t~aspasa~ datos de un ~eglst~o a una poslcl6n de memo-
~Ia, el comando BASIC >POKE dl~eccl6n de memo~Ia, va~Ia-
va~Iable po~ ejemplo >POKE &HFOOO,HL<, cor~esponde al
comando de lenguaje máquIna LO (&HFOOO),HL.

c) Poslcl6n de memo~Ia a ~eglst~o
El t~aspaso de datos de la memo~Ia a un ~eglst~o, po~
ejemplo (LOH,&Hf005), co~~esponde al comando BASIC:
>H=PEEK (&HF005)<.

Los comandos pa~a la
subdlvldl~se en 5 ~upos:



- operacIones arItmétIcas (por ejemplo Adlcl6n, Sus-
traccl6n)

- operacIones 16glcas (por ejemplo AND, OR)
- Comandos de contar (INCrease = aumentar. DECrease re-

ducIr).
- Manlpulacl6n de Blts (SET, RESet)
- CambIo y desplazamIento de Blts (Rotate rotar, shlft=

desplazar)

Al ejecutar
los regIstros
son sImIlares

estos comandos se modIfIcan los contenIdos de
y de las memorIas (en el RAM). Muchos comandos
a los del BASIC:

SUB A,B (sustraccl6n)
ADD HL,BC (adlcl6n)
AND C
OR HL

A=A-B
HL=HL+BC
A=A AND C
A=A OR PEEK (HL)

Se comprueban Blts aIslados en los regIstros o en las
posIcIones de memorIa (Comando BIT), o se comparan
contenIdos de regIstros o memorIas con el acumulador
(Comando CP= compare). Según el resultado de estos tests,
los Flags correspondIentes del ALU se poslclonan o se borran
en el regIstro F.

Con estos comandos es posIble IntroducIr bIfurcacIones en el
programa mSqulna.
Se dIferencIan tres tIpos de salto:

- salto dIrecto a una dlreccl6n de 16 Blts (JP = Jump)
- salto relatIvo a una dlreccl6n actual (JR Jump relatlv)
- salto hacIa subprograma (saltos RET y CALL hacIa atrSs).

Un salto se consIdera condIcIonado cuando la declsl6n sobre
sI se ha de saltar o no, depende del estado de un Flag. Un
salto condIcIonado, o sea, uno que depende del estado de un



JP
CALL
RET
JR

GOTO
GOSUB
RETURN

--- (similar al bucle FOR-NEXT)

Con estos comandos
programa. Con estos
de Interrupts.

se puede, por ejemplo, Interrumpir un
comandos también es posible el gobierno

Los comandos E/S sirven para la comunlcacl6n con los
aparatos de entrada y salida. DependIendo de la dlreccl6n en
cuestión del Port E/S, con estos comandos se pueden
solucIonar los m6s diversos problemas. Por medio de estos
comandos se tratan frecuentemente:

PPI (Programable Perlpheral Interface)
PSG (Programable Sound Generator)
VDP (Vfdeo DIsplay Controller) y con él los perlférlcos:
teclado, altavoces, monitor, Impresora y el cassette.



Vamos a desarrollar con Vd. paso a paso un programa
Este programa tendr6 la mIsma fInalIdad que el
BASIC descrIto en el capftulo sobre gr6flcas
representacl6n Inversa de caracteres.
La fInalIdad de este programa es InvertIr los prImeros 128
caracteres del generador de tal forma, que ~stos exIstan
Inversos y normales. Este problema vamos a soluclonarlo
prImeramente en BASIC, pero de un forma que se asemeja
bastante a la programacl6n en lenguaje m6qulna.
Para la solucl6n del problema necesItamos las sIguIentes
InformacIones:

mlíqulna.
programa
para la

La dlreccl6n blíslca la obtenemos con >PRINT BASE(2)<.
En forma hexadeclmal es &H0800.

La dlreccl6n InIcIal del prImer car6cter que ha de
representarse Inverso es (espacIo lIbre):

Como queremos tratar todos los caracteres, a partIr del
espacIo lIbre hasta el c6dlgo 128, necesItamos su dlrec-
cl6n. Como Vd. sabe por el capftulo de gr6flcas, la posl-
c 16n dentro de I generador de caracteres se ca Icu Ia con:

Este valor
tener la
lIbre.

se suma ahora a la dlreccl6n InIcIal, para 00-
dlreccl6n en la cual se encuentra el espacIo



De esta forma sabemos la dlreccl6n actual de memorIa a
partIr de la cual tenemos que leer. Esta dlreccl6n la
memorIzamos en una varIable (HL).

Dlreccl6n de la memorIa en la cual se ha de memorIzar el
prImer car6cter Inverso (espacIo lIbre InvertIdo).

Las matrIces InvertIdas han de tener los c6dlgos del
car6cter normal+128. Por lo tanto, el espacIo lIbre In-
vertIdo tIene el c6dlgo 128+32=160. De esta forma, la
dlreccl 6n InIcIa lde I pr Imer espacIo lIbre es:

Contador para
transformar:

Se han de InvertIr los caracteres con los c6dlgos 32-127.
Estos son 96 caracteres.
Como cada car6cter esta representado por 8 Blts, tenemos
que recorrer el bucle 96*8=768 veces para leer y escrI-
bIr. Este valor lo memorIzamos en otra varIable m6s (BC).

Por lo tanto, las prImeras Ifneas de nuestro programa
son:

10 HL
20 DE
30 Be

&H900
&HDOO
&H300



En la programacl6n m6qulna, los par6metros antes calculados
no se memorIzan en varIables sIno en regIstros.
Lamentablemente, para este lenguaje de programacl6n s610 son
aptos unos pocos regIstros, los cuales son: HL, DE Y BC. En
ellos podemos memorIzar los valores antes calculados.
El comando correspondIente es:

Carga el regIstro X con el valor Y.
En el lenguaje Assembler nuestras Ifneas tIenen el sIguIente
formato:

10 LD
20 LD
30 LD

HL,&H900
DE,&HDOO
BC,&H300

Ahora seguramente se preguntar6 Vd., ¿qué es lo que esto
tIene en común con los valores en las Ifneas DATA. Como se
ha dIcho, un programa m6qulna es una sucesl6n de números.
Para la traduccl6n de los comandos Assembler a los c6dlgos
m6qulna exIsten dos posIbIlIdades. El método m6s confortable
es la traduccl6n autom6tlca:
El Assembler traduce el lenguaje Assembler, m6s comprensIble
para el programador, a los c6dlgos. Pero sI no exIste nIngún
Assembler, se puede transformar el lenguaje Assembler a
c6dlgos m6qulna por medIo de tablas relatIvamente sImples.
El programa m6qulna se memorIza en forma de c6dlgos en
Ifneas DATA.



En ello, el c6dlgo 21 represente el comendo Assembler LO HL,
valor.
51 leemos los dos últImos
forme convenclonel, prImero
elto, obtendremos en valor
ceracteres.

velores de le ITnea DATA de la
el Byte bajo y depu~s el Byte
InIcIal del Juego est6ndar de

LB HB HB LB
00 09=09 00 = &H0900=2304

LB = Low Byte
HB = Hlgh Byte

En ello, el c6dlgo 11 representa: LO DE, valor
El c6dlgo 0000 para &HOOO

En ello, el c6dlgo 01 representa: LO Be, valor
El c6dlgo 0003 para &H300

Con >A=VPEEK (HL)< ieemos una fIla de puntos en forma de un
Byte de los caracteres est6ndar, y los ecrlblmos, despu~s de
haber los InvertIdo con >A=A OR 255<, con >VPOKE OE,A< en la
dlreccl6n prevIsta para los caracteres Inversos.



40 A=VPEEK(Il.)
50 A=A XOR 255
60 VPOKE DE,A

REM leer
REM InvertIdo
REM escrIbIr

En el lenguaje m6qulna necesItamos dos rutInas de m6qulna
pare leer y escrIbIr una poslcl6n de memorle. Le rutlnes se
Ilemen con

Naturalmente han de conocerse las dIreccIones y funcIones de
estas rutInas. En el capftulo rutlnes del slsteme podr6
encontrer con segurIdad algunas de estas dIreccIones y
funcIones. Les sIguIentes Ifnees de progreme:

40 CALL &H004A corresponde e los c6dl9Os CD004A
50 XOR 255 corresponde e los c6dlgos EEFF
60 EX DE,HL corresponde e los c6dl9Os EB
70 CALL &HOO4D corresponde a los c6dl9Os CD004D
80 EX DE,HL corresponde e los c6dlgos EB

Le Ifnee 40 llama le rutIna que lee un Byte de le VRAM. La
dlreccl6n del Byte a leer es determlnede por el oontenldo
del regIstro Il.. La rutIna memorIza el velor lefdo en el
ecumuledor. Por lo tento, en le pr6xlme Ifnee (Ifnee 50) se
puede dIsponer en el acumuledor del velor que fue lefdo en
el BA51C por medIo de >VPEEK (11.)<.

Le Ifnea 50 en lenguaje m6qulne es cesl Id6ntlce e le Ifnea
BA5IC. Represente un Byte Inverso, lo cuel est6 en luger de
una fIla de ocho puntos de le deflnlcl6n de cerecteres.

Lfnea 60: Como para la rutIna Ilameda en la sIguIente Ifnee
tambl6n hay que trespaser al regIstro HL le dlreccl6n del
Byte a escrIbIr, y nosotros queremos escrIbIr en le
dlreccl6n fInal, la cual est6 memorlzede en DE, hey que
cembler DE y HL anterIormente. Esto lo lleve a cebo el
comendo EX (como >5WAP<).



En la 11nea 70 se actIva la ~utlna pa~a la esc~Itu~a de un
Byte en la VRAM. De nuevo, HI ~eclbe la dl~eccl6n de la
poslcl6n de memorIa a esc~Ibl~. El val~ que se ha de
memorlz~ en este luga~, ha de esta~ contenIdo en el
acumulador <A> al efectua~ el llamamIento. Este es el caso
en nuest~o p~og~ama.

Todos los comandos l6glcos concle~nen slemp~e al acumulador,
o sea, XOR 255 Invle~te el contenIdo del mIsmo, aun cuando A
est6 exp~esamente IndIcada.

L1nea 80: P~a volve~ al estado orIgInal pa~a el sIguIente
llamamIento de la ~utlna VPEEK <Lfnea 40>, se cambIa
nuevamente con EX.

Los sIguIentes pasos de p~og~ama Inc~ementan mSs uno los
valo~es mem~Izados en HL y DE. Con esto se consIgue que,
una det~Ss de ot~a, se lean y se esc~Iban todas las
posIcIones de memorIa Importantes pa~a nuest~o p~og~ama.
P~o como s610 que~emos modlflca~ 96 ca~acte~es, ha de
exlstl~ un contad~ que cuente hacIa O y que fInalIce el
p~og~ama con una compa~acl6n, cuando se hayan modIfIcado
todos los ca~acte~es. Este contador es BC. se se dIsmInuye
cada vez menos 1.
La Gltlma Ifnea ~ep~esenta la compa~acl6n, sI BC=O.

70 HL=HL+l REM poslcl6n de memorIa sIguIente
80 DE=DE+I REM poslcl6n de memorIa sIguIente
90 BC=BC-l REM sIguIente ca~Scte~

100 IF BC<>O THEN : REM sI se han lefdo todos los ca~acte-
~es, fInal



aumen~a .ss 1 el con~enldo del regIstro. INC sIgnIfIca en
Ingl65 tnerease = Incrementar.
E I CXlIIlando

realIza lo contrarIo. Reduce en uno el contenIdo de un
regIstro. DEC sIgnIfIca en Ingl6s decrease = dIsmInuIr. Por
lo ~an~o, las sIguIentes Ifneas del programa m6qulna tIenen
el slgulen~e formato:

90 INC HL corresponde al c6dlgo 23
100 INC DE corresponde al c6dlgo 13
110 CEe Be corresponde al c6dl go OB

Los sIguIentes comandos realIzan la comparacl6n yel bucle
en la Ifnea 100 de nuestro programa BASIC.

Carga el acumulador (Al con el valor B, o sea, con el Hlgh
By~e del regIstro BC.

ORC

OR e se refIere, como todos los comandos 16glcos ( ver
arrIba), al acumulador. En realIdad OR sIgnIfIca:
Une el contenIdo del acumulador con el contenIdo del
regIstro e por medIo de "o" y memorIza el resultado
nuevamen~e en A:



El contenIdo crlglnal de A es, a causa del :O!JlIfanlb aJl:teJ1,h.r.~
el contenIdo de B. Entonces en ~ealldad se unen B y C p~
medIo de "o". El ~odeo sQbrnlliel.>d<nl"tlJ¡l'~!"ie!l:L~il~liG', !i/b
que los comandos 16glcos utIlIzan slemp~e el &Cumulad~.
EI ~esu Itado de la combI nac16n 16gI ca ,:!'OR" C,'.'J'lEUItt: la
p~opledad de esta~ actIvados todos aquellos blts, que
1lS~ i'tI\C;ttlltldQS:"'I~ 9t-eual~l:eNl'¡~lide):J~ deIS V.«JlOreJli".:lJUl

comblnacl6n. Esto slgnl f Ica, qu8',1e.br,~U1lit~Q;,:.dJtilUni.6lr)!1!IS
c~o, cuando ambos vel~es unIdos (aquf B y C) son::·tceIW:••) Ról'"
lo tento, sI el ecumulad~ es O despu~s de ORC, entonces
temblen BC=O, yel bucle se he de flnallza~. O';Í'i'¡['S'~' :.Üil

Los comandos ~ltm~tlcos/16glcos Influyen todos en el Flag
rih ~;lEate¡¡¡·,-Aliag, Jnd hm: S':b 13'1:,lrte&U I t.mb·,~· ¡um COIIiando. re O
~:Z"z.er."D~1: ;0' 100 ..{ NZ"!'fnon:>,ze~O'~lo;':Con!(~.Gl!~ squ I~. '::un! ¿oe I to
locmitl1c lan~,~:;: 6ii':6 '''~DO'''':(i ¡ f.!b .~<~~(~;'t'j j f: ~:l"}';'i'fJ¡up f ,:l t~Ó j ~ O'rOL

~,>h:\i"¡"'lOl ~~".~{¡;~;!ti'

(JR = JumpRel atl v = s«ttct.¡ritI:'eltllVOhlJii()(ji"YT::J:) ::le:
(NZ Non Zero = no een~~ 0:: lbt:" lE' ",b:i;·)G,~ó:'··:"lo·J '::6

La dl~eccl6n de salto se IndIca p~ la dlfe~encla de la
dl~eccl6n del comendo sIguIente al comando de salto, hesta
le d'~eccI6n fInal (quIere decl~, 256 - val~ ebsoluto). No
.(~lllC>sl,~~e)E.l· •• :eI;¡(:&-I.1tldo• .es.teuval~ RJIt"anuest~o caso
el Byte de le dlstencle de selto es &HEf:~;S:hla condlcl6n no
se cumple, y ~ lo tanto se poslclona un Flag Z, se elab~a
el sIguIente comando.
&.131 es:,~'0l::olm1n.il:RE:T.:;,.(tomn1!RE1fURN·hllue,<CI'"'J9Jne e I ~eto~no
al BA5IC. :.6;>';'tfn:)i~:: ;:10 bf,t~t 1fc,F':;."'j \~::3 ,,,~"cb6

o',:d 20,,:L6 A~8 toS \ "'lc¡;¡"rr.

130 OR e
140 LR NZ,$-17

c~~\!lIS'Po" aJ¡luSdI go 78
c~~esponde al c6dJgo Bl
c~~esponde el c6dJgo 20EF



5 SCREEN O
10 CLEAR 200, &HEFFF
20 FOR I=&HFOOO TO &HF01A
30 READ A$
40 POKE 1,VALC"&H"+A$)
60 NEXT
70 DEF USR1=&HFOOO
SO LOCATE O,7:END
90 DATA 21,OO,OS,11,OO,OC,01,OO

100 DATA 04,CD,4A,OO,EE,FF,EB,CD
110 DATA 4D,OO,EB,,13,OB,7S,Bl
120 DATA 20,EF,C9



FOOO 210009
clel generedor de caracteres
FOO3 110000
FOO6 010003
FOO9 CD004A
cl6n HL de le VRAM
FOOC EEFF
FOOE EB
despu6s de HL
FOOF CD0040 70
Byte en le dlreccl6n HL en
F013 EB 80
orlglnel
F014 23
F015 13
F016 OB
F017 78
BC en el acumuledor
F018 Bl
BC con OR
F019 20EF
edelente
F01A C9
BASIC

90
100
110
120

LO OE,&HOOO;
LO BC,&H300;
CALL &H004A ¡Leer Byte de dlrec-

XOR
EX

255 ¡ Invert Ido
OE,HL dlreccl6n 11nel

CALL &H0040 ¡ escrItura de un
la VRAM
EX OE,HL ¡ reponer el este do

INC
INC
OEC
LO

HL
DE
BC
A,B

Incrementer HL m6s 1
Incrementer DE m6s 1
dIsmInuIr BC menos 1

¡ cergar Byte alto de

BeJo esta columna est6n escrItas las dIreccIones de les
memorIas, en las cueles han de memorlzerse los códigos
respectIvos del programa máquIna.
Les dIreccIones est6n escritas en el sIstema hexedeclmal,
al Iguel que los c6dlgos.



Aquf se encuentran losc6dlgos de los diferentes coman-
dos, Igualmente en el sIstema hexadeclmal. Dos cifras
juntas resultan un Byte. La cantIdad de Bytes de un co-
mando se puede determinar asf fácilmente.

La cantidad de c6dlgos en la Ifnea 10 son tres, que son:
21=Byte 1, OO=Byte 2 y 09=Byte 3. Por lo tanto, este co-
mando necesIta tres Bytes. La dlreccl6n de la siguiente
Ifnea nos Indica lo dicho (F003). Los c6dlgos tambl6n los
encontrará en las Ifneas DATA del programa BASIC.

Aquf se encuentra el nGmero de Ifnea, tambl6n en forma
hexadeclmal.

Bajo este t6rmlno se encuentran los Mnemonlcs (palabras
comando) con los operandos correspondientes (por ejemplo
dIreccIones, constantes, etc.)
por ejemplo: CALL &H0072

CALL
&HOO72

Mnem6nlc
Operando (en este caso una dlreccl6n)

Aquf se pueden IncluIr explicaciones para mejor compren-
sl6n del programa máquina.



Un medIo IndIspensable para la formacl6n de programas
máquIna, es el asf denomInado programa de monItor. Un
monItor se utIlIza para la vlsuallzacl6n y IlK)dlflcacl6n de
conten Idos de memor la. Los sectores de memor Ia pueden ser
memorIzados en cassette, o cargados de la mIsma.
Los monltores profesIonales dIsponen de otras funcIones más:

- Dlsassembler,
Assembler los
programas.

con el cual se pueden traducIr al lenguaje
contenIdos de memorIa que .representan

- Funcl6n de blísqueda, con la cual se pueden buscar
determInadas serIes de 6ytes en la memorIa.

- Funcl6n de InIcIo, con la cual se pueden llamar programas
máquInas para tests.

- Funcl6n de desplazamIento que puede desplazar y/o copIar
contenIdos de memorIa.

- Mlnlassembler, con cuya ayuda se pueden traducIr comandos
Assembler a sus c6dlgos.

En el sIguIente programa se Incluyen algunas de estas
pos lbIIIdades.
Después del InIcIo del programa, una estrella IndIca que se
espera una Introduccl6n. Todas las posIbIlIdades del monItor
han de actIvarse por medIo de la Introduccl6n de una letra:

m - mon Itor: Ind Icar sector de memor Ia
S - Save
L - Load
a - modlflcacl6n de contenIdos de memorIa
g - InIcIar programa máquIna
r - seleccIonar Slot



m llama a la funcI6f1:)~.'~de'l.''Ílf."Oghma;lIli:Ilnl1"'OI"~q1!le'.és,:Jll
vlsuallzacl6n de los contenldos,,'4Ié¡~'HI';¡¡ "hinetUatefReÍ'lte
despu~s de la m hay que Int~oducl~ las dl~ecclones InIcIal y
fInal del sect~ que ha de vlsuallza~se,•.\t.afln+~oduc(:t6n"tfe
cada n6mero se confl~ma con RETURN. La edlcl6n de los
col1t9'F1tt ClosbéjeUIne/ñOrh"te 'I\sc.r eIlb ~I' ml sM' :f~Rl1lito qU$'" un HEX
DtJMp<•.ub t ~t c=l6n":)ijenó,I~''¡ COfltéftl (Ik).I'."~cté' 1Il&lílOi'l. a'\ err, tftll"llI'á

ft~~~'fila n})+:',o!¡ ~,l ¡-',[,C, ' ',', ", ,"'" r '1e; ,"

En p~lmer luga~ est6 la dl~eccl6n actual. despu~s los
val~es que est~n en ~sta y las 7 dl~ecclones sIguIentes,
todos en f~ma hexadeclmal.
A~ fInal de la Ifnea se encuent~a la ~ep~esentacI6n de
ca~acteres de los ocho 61tlmos c6dlgos. lo cual se
Inte~p~eta p~ los c6dlgos ASCII.
C6dlgos que sean mayo~ que 127. se ~educen a 128. Los
c~acte~es de mando se edItan en f~ma de puntos.

Aquf hay que Indlca~ las dl~ecclones InIcIal y fInal del
secto~ a mem~lza~. Despu~s se ha de Int~oducl~ el nomb~e
bajo el cual se qule~e mem~lza~.

Despu~s de la Int~oduccl6n de la let~a 9 se Indica la
dl~eccl6n InIcIal de p~og~ama a Ilama~.



Se ha de Introducir la dlreccl6n del primer Byte a
modificar. Despu6s se edita siempre la dlreccl6n actual y
Vd. ha de Introducir el valor deseado.
e finaliza la Introduccl6n.

El nCimero del Slot deseado ha de ser Introducido (desde O
hasta 3). A partir de entonces se Indican los conf"enldos del
Slot Introducido. El sector a partir de &HFOOO5610 puede
leerse con Slot 2.



10 OLEAR 200,.HEFFF:KAXFILES-2
20 DPEN -CRTI - FDR DUTPUT AS .1
30 DPEN "LPT I- FDR DUTPUT AS .2
40 DEFSNG A-Z
~O KN-lIREM ~ero de cAnAl
60 AN-6
70 FDR 1=1 TD ANIREAD BF$U) INExf
SO DATA II,A,_,I,Q,r
90 FOR I-.HFOOO TD ~022:REM Leer MApro pArA Slot ReAd
100 READ A$:POKE I,VAL(-~"+A$)INEXT
110 DATA CD,BA,2F,EB,Cl,El,E~,CS,~,CF,2C,CD,lC,~2,FE,04
120 DATA D2,5A,47,E3,CD,OC,OO,CD,CF,4F,El,Cl,Dl,E~,C~,21
130 DATA F6,F7,C9
140 DEFUSR1-~OOO
1~0 SCREEN O:WIDTH 38
160 LDCATE 10,2:PRINT"M o n i t o r"
170 ON KEY GOSUB 880,920,960,1000
180 KEY l,"I.on":KEY(l) ON
190 KEY 2,"Help-IKEY(2) ON
200 KEY 3,-Fin ":KEY(3) ON
210 KEY 4, "Stop"IKEY(4) ON
220 LDeATE 0,5
230 Y-CSRLIN:FOR 1=1 TD AN:PRINT BF$(I);" : ":NEXT
240 LOCA'I"E,Y
250.LOCATE 5:PRINT"Indicar sector de ••moriA"
260 LDCATE 5:PRINT"Modificar sector de memoria"
270 LDCAT.E 5:PRINT"Grabar sector de ••• oriA"
280 LDCATE 5:PRINT"Cargar sector d. memoriA"
290 LOCATE ~IPRINT"Ejecutar proQrAma maquinA"
300 LDCATE 5lPRINT"SeleccionAr Slots"
310 PRINT
320 PRINT"Key 1
330 PRINT"Key 2
340 PRINT"Key 3
350 PRINT"Key 4
360 PRINT

.370 PRINT:LOCATE O,CSRLIN-l:PRINT"* ";'
380 AS=INKEY$:IF A$="" THEN 380

Con./desc. impresion"
Indicar los cOIIAndos"
Fin del programa"
Parar proceso actual"



390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750

PRINTAS;" ";
FOR 1=1 TO AN:IF (ASC(AS)OR2A5)<>ASC(BFS(I» THEN NEXT
ON 1 GOSUB 440,610,690,740,780,830,870
GOTO 370
AS=""
REM Monitor
GOSUB 1040:REM Tomar entradas
IF (SN<>2) AND «E-2A16*(E<0»>=49152~) THEN RETURN
FOR 1=8 TO E 8TEP 8
PRINT.KN,RIGHTS("000"+HEX$(I),4);" ";AS= ..II
FOR J=O TO 7
REM Leer Byte
B=U8R1 (I+J) ,8N
PRINT.KN,RIGHTS("0"+HEXS(B),2);" ";
C=B AND 127
IF C<32 OR C=127 THEN C=46
AS=AS+CHR$(C)
NEXT J
PRINT.KN,AS
NEXT 1
RETURN
REM Cambiar
INPUT S
PRINT"&eH";RIGHTS("000"+HEXS(8),4);" : ";
INPUT WS
IF (ASC(WS)OR2A5)=ASC("e") THEN RETURN
W=VAL(WS)
POKE S,'""<,

S=S+1:GOTO 630
REM Grabar
GOSUB 1040 "'F L

INPUT"Nombre ":::,.t,;,Nl'IU,' ,:'"
BSAVE "CAS: "+NS, S'~:E"""p.:",::
RETURN " T:,u) ',',

REM Cargar
1NPUT "Nombr e :"" ;''N'f'



760 BLDAD "CAS:"+N$
770 RETURN
780 RE" Inicio de programa
790 INPUT S
800 DEFUSR2=S
810 S=USR2 (l)
820 RETURN
830 RE" Seleccion de Slot
840 INPUT "N. de Slot : ";SN
850 IF SN>3 THEN 840
860 RETURN
870 BEEP:LOCATE O:PRINT" ";:RETURN
880 REM Impresora con./desc.
890 IF KN=l THEN KN=2 ELSE KN=l
900 IF KN=l THEN KEV 1,"I.on" ELSE KEV l,"I.out"
910 RETURN
920 REM Help
930 FDR 1=1 TO AN+4:PRINTCHR$(13):NEXT
940 LOCATE ,CSRLIN-AN-3
950 RETURN 230
960 REM Fin
970 DEFUSR1=&H3E:X=USR1(1):REM OCupacion estandar de Key
980 CLS
990 END
1000 REM Stop
1010 PRINT
1020 BEEP
1030 RETURN 370
1040 REM Introduccion inicio/fin
1050 V=CSRLIN
1060 INPUT S
1070 LOCATE 14,V:INPUT E
1080 RETURN



La gran parte del monItor estlí documentado por Ifneas REM.
El programa mlíqulna lefdo en las Ifneas 90 hasta 120
transforma el comando >USR< en un comando >PEEK<. en el cual
se puede IndIcar adlclonalmente el nfimero de Slot. La
lectura de las dIreccIones a partIr de &HCOOO s610 es
posIble en el Slot no.- 2. El formato del comando es:

El lIstado Assembler para la ampllacl6n lo encontrarlí.en los
Restos.

El bucle prIncIpal del programa lo forman las Ifneas 370
hasta 420. Son posIbles otras IntroduccIones por medIo de
Interrupt con las teclas de funcl6n.
TambIén es de ImportancIa que todos los nfimeros se pueden
IntroducIr tanto en forma hexadeclmal como en forma decImal.



El siguiente capftulo quiere exponer las posibilidades de
uso de rutinas en lenguaje m6qulna. A contlnuacl6n de este
texto encontrar6 una lista con las rutinas m6s Importantes.
Muchas de estas rutinas se pueden utilizar de manera simple,
mientras que otras requieren buenos conocimientos en la
programacl6n con lenguaje m§qulna. En este sentido queremos
recomendar el "libro para lenguje m§qulna para MSX", el
cual ofrece una Introduccl6n sencilla al lenguaje m§qulna, y
para avanzados ofrece muchas Indicaciones y consejos para la
programacl6n en este lenguaje.
En el caso m6s f6cll, una rutina de sistema puede ser
llamada directamente:

La dlreccl6n de la rutina es
acarrear par6metros, s610 hay
con la dlreccl6n Inicial. O sea:

&H009F. Como no hay que
que ocupar un comando >USR<

SI ahora se ha de esperar a la pulsacl6n de una tecla, s610
hay que llamar la rutina:

SI hay que acarrear parámetros a una rutina, es necesario un
mlnlprograma m§qulna, el cual ha de leer el valor.

Esta rutina es necesaria para, por ejemplo, escribir valores
en los sectores escondidos de la RAM (&HO hasta &H7FFF) sin
tener que seleccionar los mismos por medio de >OUT<.



HL - OIr-eccl6n
E - Valor-
A - Númer-o de S lot

LO HL, dlr-eccl6n
LO E, valor-
LO A, Slot
CALL &HOOI4
RET

Par-tlendo de las lIstas de comandos de los comandos de car-ga
del Z80, Vd. puede deter-mlnar flicllmente los c6dlgos.

LO HL, nn c6dlgo: 21 n n
LO,E,n c6dlgo: lE n
LO,A, S lot c6dlgo: 3E n
CALL &HOO14 c6dlgo: CD 14 00
RET c6dlgo: C9

El c6dlgo del comando CALL es &HCD y el del comando RET es
&HC9.
El car-gador-BASIC tIene la sIguIente for-ma:

10 CLEAR 200,&HEFFF
20 FOR I=&HFOOO TO &HFOOA:REAO A: POKE I,A:NEXT
30 OEFUSR1=&HFOOO
40 DATA &H21,0,0&H1E,0,&H3E,0&HCO,&H14,&HOO,&HC9

Los valor-es a tr-aspasar- (dlr-eccI6n, valor-, Slot) son
IndIcados pr-Imer-amentepor- cer-os.
Entonces la llamada de las r-utlnas es la sIguIente:

AO contIene la dlr-eccl6n
WE contIene el valor-
SL contIene el Slot



100 POKE &HF001.AD-INT(AD/256)*256
110 POKE &HF002.INT(AD/256)
120 POKE &HFOO4.WE
130 POKE &HF006.SL
140 X=USRl (l)

Por medIo
actuales en
llamar al
acuerdo con

de los comandos >POKE< se escrIben los valores
los lugares correctos en el programa máquIna. Al
programa máquIna son cargados y acarreados de
los comandos Assembler.

SI un valor. que se ha determInado por medIo de una rutIna
de máquIna. ha de ser pasado al BASIC. se ha de memorIzar en
una dlreccl6n acordada prevIamente.

La rutIna STRING devuelve O 6 255 al acumulador. Despu~~ de
llamar la rutIna. el acumulador se escrIbe. por eJemplo. en
la memorIa &HF200 (en el sector reservado por >ClEAR<). Para
ello se utIlIza el comando:

el cual tIene el c6dlgo 32. Con la dlreccl6n &HF200 de
traspaso acordada:

Despu~s se cambIa al BASIC por medIo de RET. donde con
>PEEK(&HF200)< se puede cargar el valor determInado.



La llamada de esta rutIna orIgIna lo mIsmo que un conec-
tado/desconectado del ordenador, o la pulsacl6n de la te-
cla RESET.

Se comprueba
Igual al Byte
es Igua 1, se
después a la
&H4666.

sI el Byte escrIto en la dlreccl6n HL es
escrIto detrás del comando RST &H08. SI no
edIta un "Syntax error". SI no, se bIfurca

rutIna RST &Hl0 después de la dlreccl6n

Al acarrear, A contIene el número de Slot deseado <0-3).
Como resultado se obtIene en el acumulador y en el regIs-
tro E el valor InscrIto en la dlreccl6n HL del Slot dese-
ado.

Al acarrear, A contIene el número de Slot, HL la dlrec-
cl6n y E el valor a InscrIbIr.

EdIta el carácter contenIdo en el acumulador sobre el
aparato actual. Normalmente es la pantal la. Cargando la
memorIa &HF416 con un valor <> O se elIge la Impresora.



El con"tenldo del registro lE es r-estado del r-eglstr-o HL
y, seg6n el resul"tado, se modifIcan los Flags. HL y DE no
(!) se modifican.

Deter.lna el "tIpo de variable actual, con lo cual despu6s
de la devolución vale:

Carry = O (NC) TIpo 8 DEL
Carry = 1 (C) Tipo 2,3 6 4 que son

Slgn Flag = 1 (M) TIpo 2 INT
laro.Flag = 1 (l) TIpo 3 Str Ing
Slgn Flag = O (P) TIpo 4 SNG

Esf"e es el pun"to de salto par-a la r-utlna que es llamada
50 veces por segundo por el In"ter-r-uptestándar-.

Es"ta ru"tlna ocupa las recIas de funcl6n con sus palabr-as
originales, exls1"en"tes al conectar- el or-denador-.

El registro VDP con el n6mero IndIcado en el r-eglstr-oe
es escrl"to con el valor con"tenldo en el r-eglstr-o B, o sea
VDP(C)=8.



El Byte sItuado en la dlreccl6n HL de la RAM de vfdeo, es
cargado en el acumulador por medIo de esta rutIna.
BASIC: A = VPEEK(HL).

El valor del acumulador es memorIzado por medIo de esta
rutIna en la dlreccl6n de la RAM de vfdeo.
BASIC: VPOKE HL,A

Aquf, el modo SCREEN es cambIado al valor (0,1,2 o 3)
contenIdo en el acumulador.
BAS IC: SCREEN A

Esta rutIna escrIbe el valor contenIdo en el regIstro E
en el regIstro PSG con el número A. La programacl6n del
PSG en lenguaje m6qulna es muy Importante para la pro-
duccl6n de sonIdos complejos. Esta rutIna correponde al
comando BASIC >SOUND A,E<.

Después de llamar esta rutIna, el acumulador contIene el
valor- del regIstro PSG con el número que el adúmur~dor
recIbe antes del llamamIento de esta rutIna.

Esta rutIna espera hasta que se pulse una tecla. El c6dl-
go ASCII correspondIente a esta tecla es regIstrado y me-



morlzado en el acumulador. Depués se ~eallza el salto
hacl a atdís.

DI~eccl6n &HOOAE: In~oduccl6n hasta CR a pa~tl~ del
comienzo de Ifnea

Con esta ~utlna Vd. obtiene una Ifnea completa Int~oducl-
da. Como la Ifnea de Int~oduccl6n puede tene~ una longi-
tud de hasta 255 ca~acte~es, ha de memorlza~se en la RAM.
Esto se efectaa a pa~tl~ de la dl~eccl6n &HF55E. Por lo
tanto, _ en el sector &HF55E hasta &HF65D se ha memorizado
la última Int~oduccI6n. Al volve~ de esta ~utlna, HL con-
tiene la dl~eccl6n Inicial, menos uno, de este buffe~ de
Int~oduccI6n.

Edita un BEEP.
BASIC: BEEP

Bor~a todo el sector de visualización de la pantalla en
todos los modos.
BASIC: QS

Por medio de esta ~utlna, el cu~so~ es poslclonado en la
poslcl6n HL. En este sentido vale:

Ifnea H
columna L



Esta rutIna sumInIstra, después del traspaso de A en la
forma convencIonal al acumulador, el valor de la dl-
reccl6n respectIva (ver manual).

0- teclado
1- Joystlck
2- Joystlck 2

BASIC: A= STICKeA)

Aunque esta rutIna corresponde exacfa.enfe al BA5IC, es
muy Importante ya que, Justamente en juegos, el joystlck
es muy Importante, para una consulta rfiplda.

Esta rutIna sumInIstra después del traspaso A (ver arri-
ba):
O en el acumulador cuando el disparador (SPACE) no estfi
pulsado.
255 en el acumulador cuando el disparador (SPACE) estfi
pulsado.

Conecta o desconecta CAP.
A = O - CAP conectado
A<>O - CAP desconectado

Esta rutIna poslclona el conductor EXl SOUND. que está
conectado dIrectamente al altavoz, en low o hlgh:



Una ejecucIón rfiplda de conectar y desconecta~ orIgIna un
~ono. De otra forma es audIble un cllc al Ilama~ la
rrilna.

Es~a ru~lna devuelve al acumulador el valo~ actual del
esbdo del regls~o VDP.

Convlerie F/C al formato "In~eg~" y comp~ueba el tamafío.
Es~a ru~lna edl~a en HL el valor. y en el acumulado~ la
cIfra caracterfs~lca (=2).

Carga el valor del regls~o HL en el FAC y ca~ga la clf~a
caracterfs~lca con 2.



Indica el e~~o~ co~~espondlente al número traspasado
al ~eglst~o E.

Rutina de
16 Blts y

Inte~~upt BASIC. la cual lee una dl~eccl6n de
un valor de 8 Blts a contlnuacl6n. sepa~ados

DE valo~ 8 Bit
BC valo~ 16 Bit

Lee un valo~ de 16 Bit. el cual es devuelto al acumulado~
y al ~eglst~o E.

Al t~aspasa~ las coordenadas pa~a >SCREEN 2 o 3<. en lo
cual la coo~denada X es traspasada al ~eglst~o DE. esta
~utlna comp~ueba si se trata de coordenadas admisibles.

C=O coo~denadas no pe~mltldas
C=1 coo~denadas pe~mlt'das

SI >SCREEN 3< (Multlcolo~) estfi conectado. las coorde-
nadas se dividen por 4. ya que en este modo un punto
cor~esponde a 4*4 puntos en el modo >SCREEN 2<.



Al traspasar coordenadas X a C y coordenadas Y a E, se
calcula la dlreccl6n de punto y es traspasada al regIstro
HL y a la dlreccl6n &HF92A/B. El valor del BIt, que
corresponde al punto a poslclonar, es memorIzado en la
dlreccl6n &HF02C.

La dlreccl6n del últImo punto calculado es cargada en el
regIstro HL y el valor del BIt del punto es cargado en el
acumulador.

El valor actual HL es memorIzado como dlreccl6n del punto
(&H92A/B) y el contenIdo del acumulador como valor del
BIt del punto (&HA9211)

Se comprueba sl.el c6dlgo de color contenIdo en el acumu-
lador es admIsIble «16). SI esto es as1, C es reposlclo-
nado y el color se memorIza como color actual de punto en
la dlreccl6n &HF3F2.



FInalmente vamos a exponer las posIbIlIdades de ~Iflcar el
sIstema operatIvo o el InterpretadOr RASIC. Los
programadores que han elaborado el slste.D aperatlvo MSX.
han prevIsto una técnIca que en casTellano se podrfa decir
"patchear" (Inglés patch: tapar. poner parche>.

El problema general en una modJflcacl6n del sIsTema es que
la memorIa ROM no es modIfIcable. Solo es posIble la
Intervencl6n en partes de la RAM. Para que sea posible el
acceso a una mayor parte de secTores. se bifurca desde las
rutInas Importantes de la ROM. anTes de la apropia ruTina.
hacIa un subprograma en la RAM. SI el slsTe.a se encuenTra
en el estado orIgInal, todas las dIreccIones hacIa las
cuales se ha de saltar, eSTfin cargadas con el códIgo &HC9.
el c6dlgo para RET. Esto sIgnIfIca. que la actlvacl6n de
esta dlreccl6n no tIene nInguna InfluencIa. y el proQraBa
Ra.1 es proseguIdo sIn alteraciones. EsTe secTor -Pateh- se
encuentra en el sIstema RAM desde &HFD9A haSTa &HFfC9.
SI queremos modIfIcar una rUTIna. exiSTe la posibIlidad de
poslclonar el "Patch" en las direccIones de salto en la RN4
pertenecIentes a esta rutIna. ESTO signIfIca. que el caBando
RET es sustItuIdo ("tapado") por los códIgos de otros
comandos, por ejemp lo por un OOIlIandode salTO. Para cada
Intervencl6n Patch se dIspone de 5 BYTes para la
modlflcacl6n. De nInguna forma se pueden modIficar .6s. ya
que sI no serTa manIpulada la sIguIente ruTina. Para ver afis
claro este método de la modlfJcacl6n del sISTema. VeaIIOS un
ejemp lo:

Se quIere modIfIcar el comando >INPUT< del BASIC de Tal
forma que no se IndIque nlngun sfmbolo de Interrogacl6n. La
rutIna Input comIenza en la dlreccl6n &H23CC. Traduzca VD.
con el Dlsassembler a partir de la dJreccl6n &H23CC:



23CC a>EOFO
23CF 3E3F
23Dl DF
23D2 3E20
23D4 DF
23D5 •

CALL
LD
RST
LD
RST

&HFDEO
A,&H3F
&H18
A,&H20
&H18

El prImer comando es el salto hacIa el sector de RAM de
Patch. SI queremos modIfIcar esta rutIna de Interrupt,
dIsponemos de las dIreccIones &HFDEO hasta &HFDE4. El c6dlgo
para n1n es cargado con el pr6xlmo comando y edItado por
medIo de RST &H18. Estos dos comandos se han de saltar. El
programa ha de proseguIr en la dlreccl6n &H23D2. El Patch
tendrfa la sIguIente conflguracl6n:

Dlreccl6n InIcIal del Patch: &HFDEO
POP AF ; Traer dlreccl6n de salto atr§s
JP &H23D2 ; Saltar sfmbolo de Interrogacl6n

10 POKE &HFDEI,&HC3
20 POKE &HFDE2,&HD2
30 POKE &HFDE3,&H23
40 REM actlvacl6n:
50 POKE &HFDEO,&HFl
60 REM desconectar con &HFDEO,&HC9

Es Importante que la dlreccl6n InIcIal del Patch, en este
ejemplo &HFDEO, sea cargada la últIma con el valor nuevo.
Para anular esta modlflcacl6n y volver al estado InIcIal,
hay que escrIbIr RET, o sea, &HC9 en el mIsmo lugar.

El sIguIente programa edIta con >Prlnt< slmult§neamente
sobre la Impresora y sobre la pantalla.



El programa modifica la rutina RST &H1S de tal forma que es
llamada dos veces. Primero para la edlcl6n por pantalla y la
segunda vez por Impresora.

10 CLEAR 200,&HF300
20 POKE &HFEE5,0
30 POKE &HFEE6,&HF3
40 REM INIT con POKE &HFEE4,&HC3
50 REM desconectar con POKE &HFEE4,&HC9
60 REM no utilizar en el modo directo
70 FOR 1=&HF300 TO &HF30B
SO READ A$
90 POKE I,VAL ("&H"+A$l

100 NEXT
110 DATA F5,3A,61,F6,32,15,F4,Fl
120 DATA CD,63,lB,C9

F300 F5 PUSH AF ¡ ASCI I salvar c6dlgo
F301 3A61F6 LD A, (&HF661 l ¡ POS
F304 3215F4 LD (&HF415l,A¡ cargado en LPOS
F307 Fl POP AF ¡ tomar c6dlgo ASCII
F30S CD631B CALL &H363 ¡ edlcl6n por Impresora
F30B C9 RET ¡ seguir con edlcl6n por pantalla



En los capftulos ante~Io~es hemos utIlIzado f~ecuentemente
PEEKs y POKEs. A contlnuacl6n vamos a expllca~ que son PEEKs
y POKEs básIcamente. Después segul~á una lIsta de las
dl~ecclones POKE más Imp~tantes con su ~espectlva funcl6n y
apllcacl6n.

Como Vd. sabe, los ordenado~es MSX dIsponen de 32 K ROM.
Allf está contenIdo el sIstema ope~atlvo, el cual le ~mlte
p~og~ama~ de la f~ma más sImple. Al ~anscu~~I~ estos
p~og~amas Inte~nos, esc~Itos completamente en lenguaje
máquIna, ~esultan muchas Info~maclones que han de se~
mem~Izadas. Son estas p~ ejemplo:

- el modo de pantalla elegIdo
- los colo~es elegIdos
- Inf~maclones sob~e Inte~~upts del BASIC conectados (ON

STR IG< etc.)
- LongItud de las Ifneas de pantalla >WIDTH<

De la necesIdad de memo~Iza~ estas Info~maclones, ~esultan
la sIguIentes consecuencIas:

- Como en la ROM (memo~Ia fIja) no se pueden mem~Iza~
Inf~maclones, se ha de ~ese~va~ p~a esto una p~te
de la RAM. En el MSX BAStC este sect~ RAM se encuen~a
desde &HF380 hasta &HFFF.

- Como a nIvel del lenguaje máquIna no exIsten va~Iables
slmlla~es a las conocIdas en.el BASIC, se utIlIzan una
o va~Ias células de mem~Ia para la memo~Izacl6n de las
Inf~maclones.



- Estos sectores de memorIa dete~mlnados por el sIstema,
son utIlIzados por el p~oplo sIstema y modIfIcados por
61 mIsmo en dete~mlnados casos. Pe~o como se encuent~an
en la RAM, pueden s~ lefdos con >PEEK< y modIfIcados
con >POKE<.

Con ayuda del PEEK Y POKE son posIbles cosas que desde el
BA51C no est6n p~evlstas. Como un >POKE< ( el PEEK no)
Inte~vlene dl~ectamente en el ~anscu~so del sIstema, el uso
Inadecuado de este comando puede ~ae~ consIgo el despIdo
del ordenador, o por lo menos una elaboracl6n ~~6nea.

>PEEK dl~eccI6n< lee el valo~ (1 Byte) contenIdo en la
dl~eccl6n IndIcada.

>POKE dl~eccl6n, valo~< esc~lbe el valor IndIcado (1 Byte)
en la dl~eccl6n IndIcada.

F~ecuentemente, dos memorIas contIguas forman una pa~eJa,
que ha de s~ lefda/esc~lta slmult6neamente. En ello, la
memo~la con la dl~eccl6n Infe~lor contIene el Byte bajo (ve~
capftulo 4) y la memorIa con la dl~eccl6n supe~lor contIene
el Byte alto. Pa~a dete~mlna~ el valor de ambas memorIas, ha
de multlpllca~se por 256 el valo~ del Byte alto (HB), a cuyo
~esultado ha de suma~se el valo~ del Byte bajo (LB). Pa~a la
dlvlsl6n de un nGme~o de 2 Bytes, le6se el capftulo 4.
A contlnuacl6n una lIsta de las dl~ecclones POKE m6s
Importantes con su funcl6n y su apllcacl6n.



F3AE LINL40 LongItud de LINeas modo de texto (máx. 40
caracteres) •
SI se elIge >SCREEN 0<, entonces >WIDTH< es coloca-
do a este valor.

F3AF LINL32 LongItud de LINeas en el modo gráfIco I
(máx. 32 caracteres).
SI se elIge >SCREEN 1<, entonces >WIDTH< es coloca-
do a este valor.
Es Interesante, que las dos dIreccIones anterIores
permIten valores mayores que los valores máxImos.
La Introduccl6n de tales valores permIte la posIbI-
lIdad de salIrse lateralmente de la pantalla con el
cursor.

ContIene la longItud actual de una Ifnea de panta-
Ila (>WIDTH<). Este valor puede ser modIfIcado dI-
rectamente por medIo de >POKE<, lo cual corresponde
al comando >WIDTH< sIn (!J >CLS<. Por medIo de
>SCREEN<, la longItud modIfIcada por medIo de
>WIDTH< es reposlclonada al estado orIgInal.

F3B1 CRTCNT Cathode Ray Tube CouNT - Contador de Ifneas
de panta IIa

CantIdad de Ifneas por pantalla. Esto sIgnIfIca al
mIsmo tIempo, que en la últIma Ifnea, cuyo número
está memorIzado aquf, se efectúa la edlcl6n de la
ocupacl6n del teclado.

ContIene la cantIdad de espacIos lIbres que se edI-
tan con TAB.



Dlreccl6n est§ndar de la tabla de nombres en el modo
de texto.

Dlreccl6n est§ndar del generador de patrones de ca-
racteres en el modo de texto.

F3BD/E T32NAM Modo de texto (m§x. 32 caracteres) tabla de
nombres
Dlreccl6n est§ndar de la tabla de nombres en el modo
gr§flca l.

F3BF/CO T32COL Modo de texto (m§x. 32 caracteres) tabla de
color

F3Cl T32CGP Modo de texto (m§x. 32 caracteres) Character
Generator Patten

F3C3/4 T32ATR Modo de texto (m§x. 32 caracteres) Tabla de
ATRIbutos de Sprltes

F3C5/6 T32PAT Modo de texto (m§x. 32 caracteres) Tabla de
PATterns

F3C7/8 GRPNAM Tabla de nombres gr§f Ica

F3C9/A GRPCOL Tabla de COLor GR§f Ica

F3CB/C GRPCGp GRaPh Ik Character Generator Patten

F3CD/E GPPATR GRaPhlk tabla de ATRIbutos



Flag O sIgnIfIca desconectado el sonIdo de pulsaclQn
de tecla

Las posIcIones del cursor se refIeren sIempre a la
deflnlcl6n actual >WIDTH<.

Aquf se memorIza el contenIdo de los regIstros O
hasta 7 del VDP. Los regIstros VDP O hasta 7 son
"s610 regIstros de lectura". Para que pueda ser
consultado su valor actual, se ha memorIzado aquf.
Estas memorIas no deberfan modlflcarse por >POKE<,
ya que esto orlglnarfa trastornos.

El BIt 4 de este Byte es O, cuando es pulsado el
dIsparador.



F3F2 ATRBYT ATtRIBute BYTe
Color actual para la gráfIca de alta resolucl6n.

Contador que cuenta de 3 hasta O al transcurrIr el
Interrupt. Con O son consultados los Interrupts del
teclado y del STRIG.

Contador de repetlcl6n para la funcl6n de repetlcl6n
del teclado. Normalmente está poslclonado en 13 sI
la tecla está pulsada. EvIta que una tecla sea re-
gIstrada varIas veces. SI se desea una funcl6n de
repetlcl6n InmedIata, cargar REPCNT con 1. Ver pro-
grama consulta del teclado en el capftulo sobre E/S.

Senala sobre la dlreccl6n, en la cual se ha de memo-
rIzar provIsIonalmente la nueva Introduccl6n por el
teclado.

Senala sobre el InIcIo actual del buffer de teclado
desde la últIma consulta del buffer. La dIferencIa
de PUTPNT hasta GETPNT IndIca la cantIdad de teclas
pulsadas <entretanto) •

F414 ERRNUM ERRor NUMber
Número del últImo error surgIdo



SI PRTFLG obtIene un 1, entonces la rutIna general
de edlcl6n OUTDO, que es llamada por RST &HI8, edIta
por la Impresora.

Corresponde a la posIble Introduccl6n con el comando
>SCREEN< sobre Impresora MSX o no MSX.

SI RAWPRT es desIgual a O, entonces se efectúa una
Impresl6n sIn preparacl6n prevIa <TAB,LPOS,etc.)

F67617 BASSTA BASlc Dlreccl6n InIcIal

F6AA AUTOFL AUTO FLag

1 sIgnIfIca AUTO conectado
O sIgnIfIca AUTO desconectado.

F6AB/C L1nea AUTO actual

F6AD/E Paso a paso para AUTO



F6C4 VTBTAB TaBlas de VarIables (Campos Arrays), dlrec-
cl6n InIcIal de la tabla

Número de Slot en el cual se encuentra una copla del
juego de caracteres.

F922/3 NAMBAS actual Dlreccl6n BASlca de la tabla de
nombres

SI ENSTOP = 1, entonces es posIble un arranque en
calIente, o sea, una Interrupcl6n que lleva Inme-
dIatamente al modo de Introduccl6n.
EscrIba un programa que está protegIdo contra toda
Interrupcl6n (>ON STPO< etc.) y pulse, mIentras el
programa transcurre SHIFT+CODE+GRAF+CTRL, y se en-
contrará sImultáneamente en el modo de Introduccl6n.
Proteccl6n ante esto por >POKE &HFBBO,O<.



Cuando BASROM <>0, esto sIgnIfIca normalmente que un
programa ROM BASIC transcurre y por este motIvo es
ImposIble cualquIer Interrupcl6n por CTRL-C o CTRL-
STOP.
Esta proteccl6n tambIén se puede utIlIzar para pro-
gramas BASIC propIos >POKE &HFBBI,I<.

FCAC Tecla especIal para letras especIales ha sIdo pul-
sada/no pulsada.

modo anterIor (texto), cuando la gr6flca est6 conec-
tada.



El siguiente capftulo va a estar dedicado a la memorlzacl6n
Interna del BASIC y de las variables. Este tema representa
un punto Intermedio entre lenguaje máquina y programacl6n
pura en BAS IC.

Lenguaje máquina en el sentido de que el Interpretador BASIC
está escrito en lenguaje máquina, y las estructuras Internas
de programas y variables BASIC son comprendidas y elaboradas
por el Interpretador.

BASIC naturalmente, porque se trata de la estructura de
programas BASIC. Para programacl6n simple en BASIC no es
necesario el conocimiento de las estructuras Internas. Como
ya es frecuente, por medio del aprovechamiento de estas
estructuras se pueden escribir programas que en realidad "no
son posibles". A ellas pertenecen por ejemplo:

Producc 16n de
son posibles,
"autoescrlben".

Ifneas BASIC desde el BASIC. De esta forma
por expresarlo asf, programas que se

Ayudas de programacl6n, como DUMP (edlcl6n de todas las
varl ab les y sus valores>, XREF (fndlce de todas las
variables y de la Ifnea de programa en la cual son
utilizadas>.

- Se puede programar un REM Klller. Tal programa borra todos
los comentarios en un programa y junta, en condiciones
determinadas, varias Ifneas cortas formando Ifneas más
largas. De esta forma, un programa terminado se puede
acelerar.

Estos ejemplos han de ser suficientes, para demostrar lo que
se puede hacer con las siguientes Informaciones.



Como en los p~og~amas BASIC se trata de datos va~lables,
estos son memo~lzados en la RAM. la dl~eccl6n InIcIal del
BASIC RAM en las ve~slones de 32 K Y más, es &H8001, en las
ve~slones de 16 K es &HC001. BásIcamente, la dl~eccl6n
InIcIal de la RAM de BASIC se encuent~a en las dl~ecclones
&HF676/77 en fo~ma de Byte bajo y alto. la sIguIente Ifnea
BASIC edIta la dl~eccl6n InIcIal:

Pa~a obse~va~ la const~uccl6n Inte~na de un p~og~ama BASIC,
necesItamos un p~og~ama que nos muest~e exactamente el
contenIdo de las memo~las. Este prog~ama se denomIna monlto~
(ve~ capftulo 5). Pa~a que Vd. pueda comp~ende~ lo expuesto,
debe~fa copla~ el p~og~ama de monlto~. Además Int~oduzca la
sIguIente lfnea como p~lme~a Ifnea del n~nlto~:

Esta lfnea va a se~ InvestIgada. InIcIe Vd. el monlto~ e
IndIque &H800 como dl~eccl6n de InIcIo y &H8017 como
dl~eccl6n fInal. Vd. obtend~á la sIguIente exp~esl6n sob~e
la pantalla:

8000 00 18 80 01 00 8F 4C 69 ••••••ll
8008 62 72 80 20 44 61 74 61 b~o Data
8010 20 42 65 63 6B 65 72 00 Becke~



&H8000
&H8001
&H8002

&H8003
&H8004

&H8006
&H8007
&H8008
&H8009
&H800A
&H800B
&H800C
&H800D
&H800E
&H800F
&H8010
&H8011
&H8012
&H8013
&H8014
&H8015
&H8016
&H8017

&HOO
&H18
&H80

&HOl
&HOO

&H4C
&H69
&H62
&H72
&H80
&H20
&H44
&H61
&H74
&H61
&H20
&H42
&H65
&H63
&H6B
&H65
&H72
&HOO

Los dos siguientes Bytes dete~mlnan la
dl~eccl6n de memo~la, en la cual comienza
la siguiente Ifnea. Como slemp~e está en
p~lme~ luga~ el Byte bajo, en nuest~o ca-
so esto significa que la siguiente Ifnea
está memo~lzada a pa~tl~ de la dl~eccl6n
&H8018 (dl~ecclón de encadenamiento).
A la dl~eccl6n de encadenamiento sigue
nuevamente el núme~o de Ifnea ~ep~esenta-
do po~ dos Bytes, aquf 1
Aquf comienza la p~lme~a Ifnea del p~o-
g~ama. &H8F es la ~ep~esentacI6n codifi-
cada (Token) pa~a el comando REM.
Aho~a sigue la obse~vacl6n después del
REM. Comienza con el c6dlgo de la p~lme~a
let~a:
Let~a L
Let~a I
Let~a b
Let~a ~
Let~a o
espacio Ilb~e
Let~a O
Let~a a
Let~a t
Let~a a
espacio Ilb~e
Let~a B
Let~a e
Let~a c
Let~a k
Let~a e
Let~a ~
Este Byte O significa, que aquf ha fina-
lizado la Ifnea actual.



Introduza nuevamente &H8000 y &H8017 para el monItor. La
construccl6n es sImIlar.

&H800 es el Byte de InIcIo. A contlnuacl6n sIgue la
dlreccl6n de encadenamIento de 2 Bytes, después el número de
Ifnea (2 Byte), aquf 2, después sIgue &H91, el Token para
PRINT. A contlnuacl6n sIguen los sfmbolos de comIllas (&H22)
y después el texto a edItar (Data Becker). Después del texto
sIguen nuevamente comIllas. Al fInal de la Ifnea está, como
sIempre, el Byte O.
Los 2 Bytes sIguIentes representan la dlreccl6n de
encadenamIento de la sIguIente Ifnea. En ello, el Byte bajo
está en la dlreccl6n &H8014. A mano de estas dIreccIones es
posIble penetrar en el programa BASIC. Para que la técnIca
quede clara, a contlnuacl6n un pequefto programa:

10 VA=&H8001 REM dlreccl6n InIcIal BASIC
20 ZN=PEEK(VA+2)+256*PEEK(VA+3): REM la sIguIente dlreccl6n
de encadenamIento
30 VA=PEEK(VA)+256*PEEK(VA+l ):REM la sIguIente dlreccl6n de
encadenamIento
40 IF VA=O THEN END
50 PRINT ZN: REM edItar número de Ifnea
60 GOTO 30: REM repetIr proceso con nueva dlreccl6n de
encadenamIento.

SI en su ordenador el sector BASIC no comIenza a partIr de
la dlreccl6n &H8001, tIene que modIfIcar la Ifnea 10.
Como resultado obteldrá, uno detrás de otro, todos los
números de Ifneas (como con Llst, pero sIn contenIdo).
La lfnea 30 lee el número de Ifnea sIguIente a la dlreccl6n
de encadenamIento.



En la Ifnea 40, a base de la dlreccl6n de encadenamIento
antIgua, que señala sIempre hacIa la sIguIente dlreccl6n,
esta últIma es lefda. SI para el valor de una dlreccl6n de
encadenamIento se obtIene O, esto sIgnIfIca que el programa
BASIC ha fInalIzado en este momento. Un programa se fInalIza
sIempre por 3 Bytes O. El prImer Byte O IndIca el fInal de
la prImera Ifnea de programa y los dos sIguIentes
representan la dlreccl6n de encadenamIento.
El fInal de programa se fIja en la Ifnea 50.
Ya hemos vIsto el "esqueleto" de todos los programas BASIC:

1 Byte O
2 Bytes
2 Bytes

1 Byte O
2 Bytes

.2 Bytes

1 Byte O
2 Byte O

marca de partIda BASIC
prImera dlreccl6n de encadenamIento
pr Imer número de Ifnea

~~roa ge fInal de Ifnea
segunda dlreccl6n de encadenamIento
segundo número de Ifnea

fInal de Ifnea
para fInal del programa

Los asf denomInados TOKEN juegan un papel muy Importante
repecto al contenIdo de Ifnea.

Un Token es un c6dlgo que sustItuye a un comando BASIC, o
sea, que Internamente nunca se memorIza el comando
lIteralmente. Esto necesltarfa demasIado espacIo. Por este
motIvo, después de fInalIzar la Introduccl6n/modlflcacl6n de
una Ifnea, se reconocen todas las palabras de comando y se
sustItuyen por sus repectlvos c6dlgos <Token).



Existe un truco muy simple pa~a dete~mlna~ la ~elacl6n ent~e
palab~as de comando y Token. Int~oduza Vd.:

Como hemos visto con ayuda del monlto~, el Token pa~a REM
está Inmediatamente después del name~o de Ifnea, o sea, en
la dl~eccl6n &H8005 (BASIC Inicio = &H8000l. >PRINT PEEK
(&H8005l ~esulta 143=&H8F. Sustituyamos este Token p~ ot~o
>POKE &H8005,&H91<. SI aho~a Int~oduce >LIST 1< obtend~á:

o sea, &H84 es el Token pa~a el comando >DATA<. Pa~a que no
tenga que comp~oba~ todos laboriosamente, a contlnuacl6n la
lista de los Token de todas las palab~as de comando BASIC.



DEX HEX COMANDOS DEZ HEX COMANDOS

129 81 END 130 82 FOR
131 83 NEXT 132 84 DATA
133 85 INPUT 134 86 DIM
135 87 READ 136 88 LET
137 89 GOTO 138 8A RUN
139 8B IF 140 8C RESTORE
141 8D GOSUB 142 8E RETURN
143 8F REM 144 90 STOP
145 91 PRINT 146 92 CLEAR
147 93 L1ST 148 94 NEW
149 95 ON 150 96 WAIT
151 97 DEF 152 98 POKE
153 99 CONT 154 9A CSAVE
155 9B CLOAD 156 9C OUT
157 9D LPRINT 158 9E LLIST
159 9F CLS 160 AO WIDTH
161 Al ELSE 162 A2 TRON
163 A3 TROFF 164 A4 SWAP
165 A5 ERASE 166 A6 ERROR
167 A7 RESUME 168 A8 DELETE
169 A9 AUTO 170 AA RENUM
171 AB DEFSTR 172 AC DEFINT
173 AD DEFSNG 174 AE DEFDBL
175 AF LINE 176 BO OPEN
177 Bl FIELD 178 B2 GET
179 B3 PUT 180 B4 CLOSE
181 B5 LOAD 182 B6 MERGE
183 B7 FILES 184 B8 LSET
185 B9 RSET 186 BA SAVE
187 BB LFILES 188 BC CIRCLE
189 BD COLOR 190 BE DRAW
191 BF PAINT 192 CO BEEP



DEZ HEX COMANDOS DEZ HEX COMANDOS

193 Cl PLAY 194 C2 PSET
195 C3 PRESET 196 C4 SOUND
197 C5 SCREEN 198 C6 VPOKE
199 C7 SPRITE 200 C8 VDP
201 C9 BASE 202 CA CALL
203 CB TIME 204 CC KEY
205 CD MAX 206 CE MOTOR
207 CF BLOAD 208 DO BSAVE
209 01 DSKO$ 210 D2 SET
211 03 NAME 212 04 KILL
213 05 IPL 214 D6 COPY
215 D7 CMD 216 D8 LOCATE
217 09 TO 218 DA THEN
219 DB TAB( 220 DC STEP
221 DD USR 222 DE FN
223 DF SPC( 224 EO NOT
225 El ERL 226 E2 ERR
227 E3 STRING$ 228 E4 USING
229 E5 INSTR 230 E6 '(REM)
231 E7 VARPTR 232 E8 CSRLIN
233 E9 ATTR$ 234 EA DSKI$
235 EB OFF 236 EC INKEY$
237 ED POINT 238 EE >
239 EF = 240 FO <
241 Fl + 242 F2 -
243 F3 * 244 F4 I
245 F5 ~ 246 F6 ANO
247 F7 OR 248 F8 XOR
249 F9 EQV 250 FA IMP
251 FB MOD 252 FC U

En esta lIsta surgen algunos comandos que Vd. no conocerSe
Se trata de comandos que se utIlIzan cuando su ordenador
dIsponga de una unIdad de dIscos conectada.



Como Vd. ve, todos los Token son mayores que &H80=128. CasI
todos los nameros hasta 255 están ocupados, pero aan faltan
algunas funcIones, por ejemplo >PEEK<.
Introduzca Vd. >POKE &H8005,255:POKE &H8006,&H97< y >LIST<.

En lugar del comando >REM<, que estaba orIgInalmente en
estas Ifneas, ha surgIdo la funcl6n >PEEK<. Esto sIgnIfIca
que las funcIones del BASIC MSX están codIfIcadas por 2
Token. PrImero el Token con el valor 255 IndIca que ahora
sIgue una funcl6n. Después sIgue el Token propIamente dIcho
de la funcl6n. A contlnuacl6n la lIsta de los Token de
funcl6n (antes ha de estar sIempre 255).

DEZ HEX COMANDOS DEZ HEX COMANDOS

129 81 LEFH ~53 99 SPACE$
130 82 RIGTH$ 154 9A OCH
131 83 MID$ 155 9B HEX$
132 84 SGN 156 9C LPOS
133 85 INT 157 9D BIN$
134 86 ABS 158 9E CINT
135 87 SQR 159 9F CSNG
136 88 RND 160 AO CDBL
137 89 SIN 161 Al FIX
138 8A LOG 162 A2 STICK
139 8B EXP 163 A3 STRIG
140 8C COS 164 A4 PDL
141 8D TAN 165 A5 PAD
142 8E ATN 166 A6 DSKF
143 8F FRE 167 A7 FPOS
144 90 INP 168 A8 CVI
145 91 POS 169 A9 CVS
146 92 LEN 170 AA CVD
147 93 STR$ 171 AB EOF
148 94 VAL 172 AC LOC
149 95 ASC 173 AD LOF
150 96 CHR$ 174 AE MKI$
151 97 PEEK 175 AF MKS$
152 98 VPEEK 176 BO MKD$



Como Vd. ve,
Probando un
utIlIzando los

en los Token de
poco se pueden

Token "vacfos".

funcl6n aún queda espacIo.
hacer cosas Interesantes

Hemos encontrado un Token con el cual se puede conseguIr una
fácIl proteccl6n contra lIstados. Partamos de nuevo de la
Ifnea >1 REM Hallo<. Introduzca lo sIguIente:

POKE &H8005,255
POKE &H8006, 52

Ahora Ilste el programa:
Al InIcIar el lIstado se ejecuta automátlcamente un >CLS<.
SI a dIstancIas unIformes se Insertan en un programa Ifneas
>REM< manIpuladas de tal forma <especIalmente después de
partes Importantes), es muy dlffcll conseguIr un lIstado
completo sobre la pantal la. HacIa estas Ifneas no se puede
saltar, ya que esto orlglnarfa un Syntax Error. Estas Ifneas
se sa Itan con:

RENUM
5 GOTO 20

El burlador de programas puede borrar sImplemente estas
Ifneas. Este caso lo trataremos en los Restos <Capftulo IX).



Datos (aquf palabras) Introducidos a través del teclado han
de escribirse en el programa por medio de Ifneas >DATA<. De
esta forma se podrfa escribir, por ejemplo, un fichero de
direcciones, cuyos datos (1) no est6n memorizados en un
cassette sino directamente en el programa.
La Ifneas >DATA< a modificar han de existir previamente en
el programa. Supongamos, que la Ifnea DATA tiene el número
1000 y que contiene 15 puntos como datos provlsorlos.
Entonces funciona el siguiente programa:

10 INPUT"palabra",A$
20 L=LEN(A$)
30 IF L>15 THEN 10
40 VA=&H8001
50 ZN=PEEK(VA+2)+256*PEEK(VA+3)
60 IF ZN=1000 THEN 100
70 VA=PEEK(VA)+256*PEEK(VA+l)
80 IF VA=O THEN PRINT "Falta IInea 1000":END
90 GOTO 50

100 AD=VA+4:REM dlreccl6n Inicial de la Ifnea DATA 1000
110 IF PEEK(AD)<>&H84 THEN PRINT "IInea 1000 no es lInea

DATA":LIST 160
120 FOR 1=1 TO L
130 IF PEEK(AD+I )<>46 THEN PR'INT "pocos puntos en la IInea

DATA 1000":LIST 1000
140 POKE POKE AD+I,ASC (MID$(A$,I,l»
150 NEXT
160 FOR 1=L+l TO 15
170 IF PEEK (AD+I)<>46 THEN 130
180 POKE AD+I,32:NEXT



Despu6s de transcurrIr el programa, el valor IntroducIdo por
Vd. se encontrará en lA Ifnea >DATA< 1000. Las Ifneas hasta
90 las hemos comentado ya.
La Ifnea 110 comprueba el Token >DATA<.
En el prImer bucle (Ifnea 120 hasta 150), la palabra es
POKEada letra por letra en la Ifnea (Ifnea 140). Antes se
comprueba sI en el lugar correspondIente hay un punto (1fnea
130) •
El bucle en las Ifneas 160 hasta 180 completa el resto de la
Ifnea con espacIos lIbres.

Con los Tokens se han comentado todos los Bytes posIbles
mayores que &H80.
Bytes con valores entre 32 y 127 representan en la
representacl6n Interna del BASIC sIempre sus c6dlgos ASCII,
quIere decIr, que están en lugar del carácter
corresponAlente. Hay que tener especIalmente en cuenta los
c6dlgos de caracteres de gobIerno desde O hasta 31. No todos
estos c6dlgos cumplen una funcl6n determInada.
Aqu f un resumen:

11 Sfmbolo para nGmeros octales (&0)
12 Sfmbolo para nGmeros hexadeclmales (&H)
17 CIfra O
18 CIfra 1
19 CIfra 2
20 CIfra 3
21 CIfra 4
22 CIfra 5
23 CIfra 6
24 CIfra 7
25 CIfra 8
26 CIfra 9
27 nGmero 10
28 Sfmbolo para nGmeros de 2 Bytes (INTl
29 Sfmbolo para nGmeros de 4 Bytes (SGN)
31 Sfmbolo para nGmeros de 8 Bytes <DBLl



Todos estos c6dlgos est6n relacIonados de una u otra manera
con la memorlzacl6n de números. De la memorlzacl6n de
números y Strlngs en programas y en varIables vamos a
ocuparnos ahora.

En un ordenador exIsten cuatro métodos dIferentes de
representacl6n de datos:

1. Integer
2. SIngle Preclslon
3. Double Preclslon
4. Strlngs

INT - Número entero
SNG - ExactItud sImple
DBL - ExactItud doble
STR - Alfanumérlco

Vamos a ocupar nos prImero de la prImera forma, o sea, de la
representacl6n de números. El prImer m~todo, la
representacl6n de números enteros, ya la ha conocIdo Vd. Un
número Integer es dIvIdIdo en el Byte bajo y en el Byte
alto. El BIt 7 del Byte alto se utIlIza como sIgno. O
sIgnIfIca números posItIvos y 1 sIgnIfIca números negatIvos.
Los números negatIvos se representan en un complemento de
dos. Esto sIgnIfIca, que el valor absoluto es complementado
y sumado 1. De esta forma, constantes o varIables pueden
obtener valores enteros desde -32768 hasta +32767.



decimal blnarlo hex
---------------------------------------------
-32768 000 0000 0000 0000 80 00
-32767 000 0000 0000 0001 80 01
-32766 000 0000 0000 0010 80 02
-32765 000 0000 0000 0011 80 03

-2 111 1111 1111 1110 FF FE
-1 111 1111 1111 1111 FF FF

O O 000 0000 0000 0000 00 00
1 O 000 0000 0000 0001 00 01
2 O 000 0000 0000 0010 00 02

32766 O 111 1111 1111 1110 7F FE
32767 O 111 1111 1111 1111 7F FF

Para diferenciar Internamente las diferentes formas de
representacl6n, cada una de ellas tiene asignada una cifra
caracilerTstlca, la cual es Igual a la cantidad de Bytes que
son necesarios para la memorlzacl6n del tipo
correspondiente. Para memorizar un número Integer son
necesarios 2 Bytes; por lo tanto la cifra caracterTstlca
para constantes Integer o variables es 2. Las cifras
caracterTstlcas de las variables actuales est6n memorizadas
siempre en la dlreccl6n &HF663.

Los números de coma flotante
operativo MSX de una forma
ordenadores: El formato BCD.

se memorizan en el sistema
poco común para este tipo de

En el formato BCD <Blnarlo Codifica Declmall se memorizan
las diferentes cifras de un número decimal. La ventaja
consiste en una cantidad exacta de valores que se elaboran.
Tamblen el sector de validez en el sistema MSX es mayor
<10A-64 hasta 10A62l que el sistema convencional de
memorlzacl6n<loA32 hasta 10A31 l. Lamentablemente, los
números en el formato BCD no se pueden elaborar Internamente



con tanta rapidez. Por este motivo existen dos exactitudes:
SGN con 6 valores y DBl con 14 valores.
La representacl6n con exactitud simple (SGN) cumplirá las
necesidades en casi todos los casos.

Antes de ocuparnos de la memorlzacl6n de cifras, vamos a
tratar sobre la representacl6n exponenclal de nGmeros, tal
como es conocido por las calculadoras de bolsillo. SI un
nGmero se ha de representar de forma exponenclal, primero se
ha de determinar cuántas veces cabe la base del sistema
decimal, o sea, ellO, en dicho nGmero. A contlnuacl6n el
nGmero se divide en dos partes. Una parte contiene todas las
cifras del nGmero (mantlsa), en el cual la coma siempre está
detrás de la primera cifra. La segunda parte Indica cuantas
veces cabe ellO en el nGmero original, o expresado de otra
forma, cuantas cifras hay que desplazar la coma en la
primera parte (exponente). Se escribe de la siguiente forma:

27 2.7*10~2.
3956 3.956*10~4

Con el acuerdo, de que los exponentes negativos significan
un desplazamiento de la coma hacia la Izquierda, se pueden
representar todos los nGmeros:

0.21
0.0051

-9

2.1*10~-1
5.1*10~-3
-9.0*10~0



Con este
mantlsa
coma)
tIene
pueden

acuerdo, cada número se puede dIvIdIr en una
(parte con cIfras, solo una cIfra delante de la

y un exponente. La forma de escrItura exponenclal
la ventaja que números muy grandes y muy pequenos se
escrIbIr con un espacIo mfnlmo:

0.00000000000000735
6390000000000000

7.35*10A-15
6.39*10~15

Al operar con estos números se aplIcan las reglas comunes
del c61culo exponenclal.

S610 se pueden sumar números con el mIsmo exponente. SI los
exponentes de los sumandos son dIferentes, entonces hay que
transformar el número con el exponente m6s pequeno al mayor.
SI entonces los exponentes son Iguales, se pueden sumar o
restar sImplemente las mantlsas.

57 + 0.31
5.7*10A1 + 3.1*10A-1
5.7*10A1 + 0.031*10A1

5.731*10A1
57.31

En estas reglas de cálculo, se multlplan o se dIvIden las
mantlsas y después se suman o se restan los exponentes.



0.13 * 20
1.3*10~-1 * 2.0*10~1

1.3*2.0 * 10~1 (-1+1 )
2.6 * 10~0
2.6

25 / 0.05
2.5*10~1 / 5.0*10~-2

2.5/5.0 * 10~(1-(-2»
0.5 * 10~3
5.0 * 10~2
500

SI queremos traspasar este método a un mlcroprocesador, nos
encontramos con la dificultad de memorizar estos nGmeros con
este formato. En el formato BDC se memoriza cada cifra de la
mantlsa por sr sola.
Una cifra del sistema decimal tiene los valores O hasta
9=&Bl00l. Por lo tanto son necesarios 4 Blts para la
memorlzacl6n de una cifra. Con un Byte = 8 Blts se pueden
codificar, por lo tanto, dos cifras, en lo cual el Hlgh
Nlbbel (Bit 4 hasta 7) corresponde a la primera y el Low
Nlbble (de O hasta 3) corresponde a la segunda cifra.

Decimal
Hlgh Nlbble
Low Nlbble
Formato BCD

27
2 = &Bl0
7 = &Hlll
&B0010 0111 = &H27=39

A causa de las propiedades especiales del sistema
hexadeclmal, en el cual 4 Blts corresponden a una cifra
hexadeclmal, el nGmero hexadeclmal que corresponde al nGmero
decimal, es exactamente el valor BCD codificado.



La cantIdad de cIfras que se pueden memorIzar es
teórIcamente IlImItada. Es determInada por la cantIdad de
Bytes necesarIos para su memorlzacl6n. Al representar
números con exactItud sImple (SNG), la cantIdad de Bytes
necesarIos para la memorlzacl6n de las cIfras de la mantlsa
son 3 Con esto, los números de este tIpo tIenen una
exactItud de 6 cIfras, 2 por cada Byte.
El número 123794 se memorIza en el formato BCD en forma de
una serIe de 3 Bytes:

SI se elIge la doble exactItud, entonces se dIspone de 7
Bytes, lo cual permIte una cantIdad de 17 cIfras.
Con esto queda claro como se memorIza Internamente la
mantlsa de números de coma flotante representados
exponenclalmente.
Al codIfIcar el exponente se ha elegIdo otro camIno: Es
representado dIrectamente por el valor de un Byte. Pero aún
nos faltan las InformacIones sobre

- el sIgno de la mantlsa
- el sIgno del exponente

que han de IncluIrse en este Byte. El BIt 7 nos da la
Informacl6n sobre el sIgno del número ( de la mantlsa):

o posItIvo
I negatIvo



los 7 Blts restantes representan el valor del exponente, en
lo cual se suma &H41 al valor real:

&H7F
&H7E

&H3E
&H3D

&H42
&H41
&H40

&HOl = 1
&HOO = O

-&HOl =-1

&H02
&HOl
&HOO

-&H3F = -63
-&H40 = -64

sIgnIfIca namero = O

tanto, el exponente puede tomar valores entre -64 y
sector de nameros que es sufIcIente para cualquIer+62, un

cálculo.
Segan se ha
exponente a

acordado, en un namero con el valor O se pone el
o.

Comprobemos esta forma de representacl6n en un programa
BASIC. Para ello se utIlIza el comando >VARPTR<. Esta
funcl6n nos IndIca la dlreccl6n en la memorIa, en la cual se
encuentra codIfIcado el valor de la varIable en la forma
antes descr Ita. Para adml nIstrar las var Iab les sIgue,
InmedIatamente después del programa BASIC, un sector donde
se memorIza el valor y el nombre de cada varIable utIlIzada.
En la dIreccIón que IndIca la funcl6n >VARPTR< se encuentra
el prImer Byte del namero codIfIcado, el cual es, segan
acuerdo, el exponente. Después sIguen, segun el tIpo, los 3
(SGN) 6 7 (DBl) Bytes que representan las cIfras.



lO XI = 43546!
20 AD = VARPTR (XI)
30 PRINT HEX$ (PEEK(AD»
40 FOR I=AXD+I TO AO+3
50 PR INT RIGHT$ ("O"+HEX$ (PEEK (I» ,2);
60 NEXT

lO X# = .012342349#
20 AD = VARPTR (X#)
30 PRINT HEX$ (PEEK(AD»
40 FOR I=AD+I TO AD+6
50 PRINT RIGHT$ ("O"+HEX$(PEEK( 1» ,2);
60 NEXT

SustItuya la X por dIferentes nGmeros y observe la edlcl6n
respectIva del programa.

Despu~s de haber comentado los nGmeros, vamos a tratar sobre
otro tIpo de varIable totalmente dIferente: la varIable de
Strlng:

En un Strlng se memorIzan datos alfanum~rlcos, o sea, datos
como letras o cIfras. A cada car6cter se le ha asIgnado un
c6dlgo. Los c6dlgos MSX corresponden -para los c6dlgos de O
hasta 127- a los asf denomInados AmerIcan Standard Code for
Informatlon Interchange (ASCII).

Por lo tanto, para memorIzar un Byte se necesIta exactamente
un Byte. Un "Strlng" (del Ingl~s: Strlng = cuerda, cadena)
es una cadena de c6dlgos de caracteres sucesIvos. Como un
car6cter corresponde a un Byte, un Strlng es memorIzado en
una serIe de memorIas consecutIvas de la RAM. Para asIgnar
un Strlng determInado a una varIable determInada, son
necesarIas dos InformacIones, las cuales forman el
denomInado Strlng Descrlptor:



1. La dlreccl6n de la primera poslcl6n de memoria que
contiene el primer c6dlgo de carácter del Strlng.

2. La longitud del Strlng, o sea, la cantidad de Bytes que
forman la cadena de caracteres.

Estos dos datos se memorizan junto con el nombre de variable
en el sector de variables BASIC. La propia cadena se
encuentra en otro lugar, o en el programa mismo o en el
sector de Strlng especialmente reservado. El tamaño de este
sector se puede determinar por medio del comando >CLEAR<.
En el BASIC podemos volver a utl IIzar de nuevo el comando
>VARPTR< para leer la dlreccl6n del descrlptor de Strlng de
una variable. El descrlptor de Strlng consta de tres Bytes:

1. Byte
2. + 3. Strlng

longitud del Strlng
dlreccl6n Inicial del Strlng

La funcl6n >VARPTR< Indica la dlreccl6n del primer Byte del
descrlptor de Strlng.
Pruebe Vd. el siguiente programa:

10 X$ = "CCCadena de CaracTTTeres"
20 AD=VARPTR (X$)
30 LA =PEEL< AD )
40 ST=PEEK(AD+l)+256*PEEK(AD+2)
50 FOR I=ST TO ST+LA-l
60 PRINT CHR$ (PEEK(I»;
70 NEXT



A contlnuacl6n trataremos brevemente como se admInIstran las
varIables BASIC con ayuda de la ya mencIonada págIna de
varIables que sIgue InmedIatamente al programa.
En la dlreccl6n &HF6C2/3 se encuentra la dlreccl6n InIcIal
de la tabla de varIables.
Se aplIca el sIguIente esquema en la tabla de varIables:

Byte: CIfra
de Bytes)
2. Byte
3. Byte
4. Byte

Nombre de la varIable
Representacl6n en c6dlgo ASCII a partIr de
Valor de la varIable

02 CIfra caracterfstlca INT
Nombre de la varIable
en el c6dlgo ASCI I

Byte bajo
Byte alto

04 CIfra caracterfstlca SGN
Nombre



08 CIfra caracterfstlca DBl
Nombre

03 CIfra caracterfstlca Strlng
Nombre

3 Bytes para el descrlptor de Strlng
Bytel: longItud
Bytes 2 y 3 : dlreccl6n

Con esto podemos confeccIonar un programa sImple para edItar
todas las varIables utIlIzadas.

Este programa lo puede combInar con sus propIos programas y
actlvarlo para fInes de pruebas. No deberfa ser problema
amplIar el programa de tal forma, que tambIén se IndIquen
los valores de las varIables.

1000 REM VarIables DUMP
1010 AD=PEEK(&HF6C2)+256*PEEK(&HF6C5): REM comIenzo de

la tabla de varIables
1020 AE=PEEK(&HF6C4)+256*PEEK(&HF6C3):REM fInal de la

tabla de varIables
10030 TY=PEEK(AD): REM cIfra caracterfstlca
10040 REM edItar nombre
10050 PRINT CHR$ (PEEK(AD+l»¡CHR$(PEEK(AD+2»¡
10060 REM edItar tIpo
10070 IF TY=2 THEN PRINT "%"¡ ElSE IF TY=3 THEN PRINT "$"

¡ElSE IF TY=4 THEN PR INT "!" ¡ ElSE PR INT "i" ¡
10080 PRINT
10090 AD=AD+3: REM InIcIo del valor de varIable
10100 AD=AD+TY:REM InIcIo de la sIguIente varIable
10110 IF AD>AE THEN END ElSE 10030



En algunos "dialectos" del BASIC existe el comando >DEEK<.
>DEEK< loe el valor de dos Bytes de dos posiciones de
memoria sucesivos. Corresponde exactamente a los comandos
>PEEK (dlreccI6n)+256*PEEK(dlreccI6n +1)<. El comando >DEEK<
ha de Implementarse ahora en el BASIC MSX con ayuda del
comando >USR<. La dlreccl6n del Byte bajo, de la memoria a
leer, ha de traspasarse. Al principio del programa se
comprueba, si el parámetro traspasado es del tipo correcto.
SI éste no es el caso, se ha de saltar para editar "Typ
Mlsmatch Error". Para ello se carga el registro E con el
número del error respectivo y se bifurca hacia &H406F
(rutina para la edlcl6n de error).

CP 2; tipo 2
JR Z,OK ; si, entonces OK
LD E,13 ; no, entonces
JP &H406F ; Typ Mlsmatch Error
OK •••

Desde luego, para cada Indlcacl6n de error existe una
dlreccl6n propia de entrada (salto) que ejecuta la carga del
registro E. Para el tipo "Typ Mlsmatch Error" es la
dlreccl6n &H406D. Con esto se simplifica el programa:

CP 2 ; tipo 2 ?
JP NZ,&H406D ; no, entonces "Typ Mlsmatch Error"

De esta forma, la solucl6n del control de tipos tiene una
desventaja: SI el usuario Indica desde el BASIC un número de
tamaño correcto, pero de tipo falso (por ejemplo, 1000 puede
ser memorizado con tipo Integer pero tamblen como tipo SGN o
DBL) •



Esto traer-fa consigo un "Typ Mlsmatch Er-r-or-". Per-o es
posible tr-ansfor-mar- tal númer-o en un númer-o Integer-. En el
BASIC ésto lo r-eallza la funcl6n >CINT<.
Por- lo tanto, si al pr-Inclplo del pr-ogr-ama llamamos la
r-utlna >CINT<, entonces esta tranfor-macl6n se ejecuta
autom6tlcamente. El er-r-or-Indicado s610 sur-ge entonces en la
Intr-oduccl6n de Str-Ings. Adem6s >CINT< compr-ueba si en la
Intr-oduccl6n se tr-ata de un númer-o de tamaño adecuado, si no
se edita la Indlcacl6n de er-r-or-"Over-flow".
SI Vd. necesita var-Iables de otr-o tipo, utilice las r-utlnas
CSNG (&H2FB2l y COBL (&H303Al. Obser-ve la tabla al final del
IIbr-o, en la cual se exponen todas las r-utlnas tratadas y
muchas m6s r-utlnas de sistema.

10 ' CALL &H2F8A ; CINT convler-te a INT
20 ' LO HL,(&HF7F8l ; valor- de par-6metr-o tr-aspasado=dl-

r-eccl6n
30 ' LO E,(HLl Byte bajo
40 ' INC HL
50 ' LO O,(HLl Byte alto

En la Ifnea 20, el valor- de par-6metr-o a acar-r-ear-,o sea, la
dlr-eccl6n a par-tlr- de la cual se ha de leer- el valor- de
Bytes, es lefdo de las dlr-ecclones de acar-r-eo &HF7F8 y
&HF7F9. En las Ifneas 30 hasta 50 se car-ga en el r-eglstr-o DE
el valor- de 2 Bytes que est6 en esta dlr-eccl6n.
Ahor-a tenemos que devolver- al BASIC el valor- deter-mlnado.
Par-a ello se ha de car-gar-en la dlr-eccl6n &HF7F8/9 el valor-
a tr-aspasar-. Adem6s, el acumulador- ha de contener- la clfr-a
car-acter-fstlca, y HL ha de ser- car-gado con la dlr-eccl6n
&HF7F6.

60 ' LO (&HF7F8l,OE
70 ' LO HL, &HF7F6
80 ' RET

Tr-aduzca Vd. el pr-ogr-ama al Assembler- y compr-uebe la nueva
funcl6n.



Por lo tanto. esto sIgnIfIca que a partIr de la dlreccl6n 2
se encontrar~ el valor de 2 Byte 370 6 &H207.

FOOO 10
FOOO 20
dlreccl6n transmItIda
FOOO CD8A2F 30 CALL
F003 2AF8F7 40 LD
transmItIdo dlreccl6n
F006 5E 50 LD
F007 23 60 INC
F008 56 70 LD
F009 ED53F8F7 80 LD
FOOD 21F6F7 90 LD
F010 C9 100 RET

comando DEEK
da valor de 2 Bytes a partIr

&H2F8A ; CINT
HL.<&HF7F8) ; valor de par~metro

E.<HLl
HL
D. <HLl leer
<&HF7F8).DE
HL.&HF7F6

Byte alto
resultado de DEEK

Programa : deek
InIcIo: &HFOOO
LongItud : &Hll
Errores : O

FIn: &HF010
Bytes

10 REM comando DEEK
20 CLEAR 200.&HEFFF
30 FOR I=&HFOOO TO &HF010:READ A$
40 POKE l.VAL<"&H"+A$):NEXT
50 DEFUSR1=&HFOOO
60 DATA CD.8A.2F.2A.F8.F7.5E.23
70 DATA 56.ED.53.F8.F7.21.F6.F7.C9



Con la eyude del lenguaje mtiqulna es posIble I"'eelIzal"',pOI'"
ejemplo, el comando >UPPER< conocIdo en algunos dIalectos
del BA5IC/ El comando >UPPER< tl"'ansfOl"'maa meyOscules, todas
les letl"'esmlnOsculas de un 5tl"'lng. 'tl""1.-

10 CLEAR 200.~HEFFF:MAXFILES=1
20 FOR I=~HFOOO TO ~HF021:READ AS
30 W=VAL (H ~H" +AS) :S=S+W
40 POKE I.W:NEXT
50 IF S<>3814 THEN PRINT"Error en DATAs":END
60 PRINT"Todo correcto !"
70 DEFUSR1=~HFOOO
80 DATA FE.03,C2,6D,40,lA,B7,C8
90 DATA 47,62,6B,23,7E.23,66,6F
100 DATA 7E,FE,7B,30,06,FE.61,38
110 DATA 02.E6,DF.77.23,10,Fl.3E
120 DATA 03,C9



FOOO
FOOO
FOOO
FOOO FE03
FOO2 C26040

Typ mlsmatch
FOO5 lA
FOO6 B7
FOO7 C8
FOO8 47

de bucles
FOO9 62

descr IptOl'"
FOOA 6B
FOOB 23
FOOC 7E
FOOO 23
FOOE 66
FOOF 6F
F010 7E
FOIl FE7B

?FOI3 30FE
F015 FE61

?FOI7 38FE
F019 E6DF

**** Ifnea
**** Ifnea

F01B 77

10
20
30 TYPERR
40
50

81"1'"01'"
60
70
80
90

¡ Comando lPPER
&Iof'OOO
&H4060 ¡ Typ mlsmatch EI'"I'"OI'"
3 ¡ ¿VllI'"lablede cadena?
NZ,TYPERR ¡ No, entonces

A, (DE) ; LongItud de stl'"lngs
A ¡ Actlval'"Flag Z sI A-o
Z ¡ TllI'"mlnadosI longltud-o
B,A LongItud como contadol'"

110 LO L,E hacIa HL
120 INC HL
130 LD A,(HL); 01l'"eccl6n
140 INC HL ¡ del
150 LO H, (HU ¡ ComIenzo del stl'"lng
160 LO L,A ¡ hacIa HL
170 SCHLEI LO A,(HL) ¡ sI c6dlgo ASCII
180 CP 123;>-queASCII("z")+1
190 JR NC,OK ¡entonces no eonvel'"tll'"
200 CP 97 ¡ 51 < ASCII("a")
210 JR C,OK ¡ entonces no convel'"tll'"
220 ANO &BIIOIIIII ¡ Convel'"sl6n

190 : OK-&Iof'OIBOffset 6
210 : OK-&HFOIB Offset 2

230 OK LD (HL),A ¡ Gl'"abal'"ASCII de
nuevo
FOIC 23

c6dlgo
F010 10Fl

del stl'"lng
FOIF 3E03
F021

dll'"ecclones
F021 C9

260
270

de desel'"IptOl'"
280

Pl'"ogr'ama: uppel'"
InIcIo: &Iof'OCO FInal: &1of'021
LongItud: &H22 Bytes
EI'"I'"OI'"es:O
Tllbla de vlll'"lables:
TYPERR 4060 SCHLEI FOIO
OK FOIB

LO A,3 ¡ C6dlgo tIpo del stl'"lng
¡ DE contIene todas las



A contlnuacl6n vamos a ver la 'teorfa' respecto al comando
Slot PEEK del MonItor. El sIguIente texto es un extracto del
"MSX lenguaje máquIna" de DATA BECKER.

Un programa BASIC es traducIdo, despu6s de su Introduccl6n
por el programador, a un c6dlgo IntermedIo. Por ejemplo, las
palabras de comando no se memorIzan como tales, sIno por
medIo de un c6dlgo abrevIado (1 Byte de longItud; >128): el
asf denomInado Token. SI el Interpretador reconoce un Token,
entonces salta 'hacIa la rutIna asIgnada a este Token
(=comando). Allf se leen los parámetros que puedan estar
escrItos detrás del comando, e Igualmente se verIfIcan.
Vamos a tratar esto detalladamente:

Tomemos como ejemplo el comando >POKE<. Destrás del comando
se encuentran dos parámetros separados por un punto y coma:
la dlreccl6n y el valor. Supongamos, que se ha reconocIdo el
Token para >POKE< (=152) y que el programa se desvfa hacIa
la rutIna >POKE< (&H5423). El regIstro HL señala, en la
Interpretacl6n BASIC, sIempre hacIa el lugar del programa
BASIC que se está elaborando en este momento. HL s utIlIza
como BASIC Program Polnter. Hay que asegurar que este
Polnter no se "pIerda", ya que sI no la Interpretacl6n no
ser fa correcta.
Para la lectura de
especIales en el
utIlIzar.
La rutIna actIvada con el comando >POKE< se llama GETADR.
Esta lee un parámetro Integer. Al llamar esta rutIna, HL ha
de cargarse con el Polnter BASIC actual. ExpresIones como
1237 se tratan Igual que expresIones complejas como:

los parámetros nombrados exIsten rutInas
Interpretador, que podemos naturalmente



El Polnte~ BASIC HL seftala, en nuest~o caso, hacIa la
sIguIente coma despu~s del fInal de la ~utlna. La ~utlna
GETADR tIene la dl~eccl6n &H542F.
A contlnuacl6n se comp~ueba sI sIgue una coma. Pa~a 6sto
tambl~n exIste, natu~almente, una ~utlna de sIstema: RST
&H08. Este ~elnlclo sl~ve pa~a la comp~obacl6n de un
car6cter cualquIera. Para ello, el c6dlgo ASCII del ca~6cté~
ha de estar Junto con DB detr6s del comando RST &H08. P~ lo
tanto, para el comando <POKE<:

RST &H08
DB &H2C

Comprobac 16n de
C6d Igo de ","

SI no se encuentra el car6cte~, se edIta un "Syntax Error",
sIno un salto hacIa atr6s. La rutIna que se actIva entonces
para lee~ el valor de 8 BIt, se llama GETBYT. El valor de I
Byte es devuelto al acumulador. Despu6s de elabo~ar esta
rutIna, el ~eglst~o HL seftala como BASIC Polnte~ hacIa el
fInal del comando. Con ayuda de estas rutInas es posIble
amplla~ el comando >USR< de forma tal que se pueden aca~rea~
cuantos par6met~os se quIeran. El sIguIente programa la
utIlIza pa~a producIr una funcl6n >PEEK< modIfIcada, en la
cual se IndIca tambl~n el n~mero de Slot, adem6s de la
dlreccl6n. De esta fo~ma exIste la posIbIlIdad de leer
m6dulos de ampllacl6n o m6dulos solapados Incorpo~ados.
La elaboracl6n propIamente dIcha se lleva acabo por la
~utlna a partIr de &HOOOC {Slot RDl. SI se acarrea el n~mero
de Slot al acu~ulador y la dlreccl6n al regIstro HL,
entonces esta rutIna devuelve en el acumulador el valo~ del
Byte lefdo.
El Baslc Polnte~ puede ser lefdo de la pIla por
veces "POP" y un programa p~oplo. Es Importante
sob~e todo la dlreccl6n de salto hacIa
reconst~ufda correctamente.

medIo de dos
que la pIla,

atr6s, sea



Aquf
FOOO
FOOO

(Slot)
FOOO :50
FOOO 40
FOOO 50
FOOO 60
FOCO 70
FOOO 80
FOOO C08A2F 90

y carga valor hacIa HL
FOO:5EB 100
FOO4 Cl 110
FOO5 El 120
FOO6 E5 1:50
FOO7 C5 140
FOO8 05 150
FOO9 CF 160
FOOA 2C 170
FOOB CD1C52 180
FOOE FEO:5 190
F010 025A47 200

IIlegal Quantlty
FOn E:5 210

a leer con puntero BASIC
F014 COOCOO 220
F017 COCF4F 2:50

en FAC
F01A El 240
FOIB Cl 250
F01C 01 260
F010 E5 270
F01E C5 280
F01F 21F6F7 290

FAC
F022 :500

rutIna a partIr de &H4fcf)
F022 C9 :510

el lIstado Assembler:
10
20

ILLQUA
CINT
GETBYT
SLOTRO

Slot PEEK
Formato

&HFOOO
&H475A
&H2F8A
&H521C
&HOOOC

ORG
EQU
EQU
EQU
EQU
RET
CALL CINT :

EX OE,HL
POP BC ;Olreccl6n de salto atr&s
POP HL Puntero BASIC
PUSH HL Stack re-
PUSH BC poner
PUSH DE Valor de la dlreccl6n
RST &H08: Test por
OB &H2C: ASCII(",")
CALL GETBYT ; Toma n<ímerode Slot
CP :5; ¿n<ímeroSlot >~ :51
JP NC,ILLQUA: sr, entonces

CALL SLOTRO
CALL &H4FCF

Slot Read
Cargar acumulador

POP HL Puntero BASIC
POP BC Salto hacIa atdís
POP DE vIejo puntero BASIC
PUSH HL nuevo puntero BASIC
PUSH BC Salto hacIa atr6s
LO HL,&HF7F6 ;0lreccl6n InIcIal

Programa: sltrd
InIcIo: &HFOOO FInal: &HF022
LongItud: &H2:5Bytes
Errores: O
Tabla de varIables:
ILLQUA 475A CINT 2F8A
GETBYT 521C SLOTRO OOOC



En nuestro ordenador MSX no funcionaba el comando CLEAR sin
problemas:

10 CLEAR 200, &HFOOO
20 INPUT B$
30 FOR 1=32 TO 110
40 FOR J=32 TO 1I
50 A$=A$+CHR$(J)
60 NEXT J
70 PRINT B$
80 A$=''''
90 NEXT

100 END

Despu~s de Introducir una palabra (mfnlmo 2 caracteres),
este programa deberfa editar repetidamente la misma palabra.
SI su ordenador pone dificultades ( por ejemplo, en lugar de
,'lírboI I , surge " I1III1"), entonces ponga despu~s de cada
comando >CLEAR< un comando >MAXFILES<. O sea:

Ahora no surglrlín problemas.
El error consiste en que no
sector de variables de
correctamente. Con >MAXFILES<

todos los Indlcadores para el
Strlng BASIC se poslclonan

se corrige todo.

POKE &HFF89, &HDD
POKE &HFF8A, &HEl



Los c6dlgos sIgnIfIcan POP IX, o sea, el salto hacIa atrás
hacIa la rutIna de lIstado es tomado de la pIla. Con el
sIguIente comando RET se salta InmedIatamente hacIa el bucle
del Interpretador.
Con >POKE &HFF89,&HC9< se anula la proteccl6n contra
lIstado.

Otra proteccl6n, sobre todo en comblnacl6n con lo expuesto
en el capftulo 8, es la pregunta por la longItud del
programa. SI se Intenta vIsual Izar la Ifnea, que al lIstar
orIgIna el CLS, entonces la longItud del programa varTa, y
esto puede comprobarse. A contlnuacl6n sIgue la
autodestruccl6n del programa. Para ello se necesIta la
sIguIente Ifnea:

El valor correcto de la longItud, que se poslclona en lugar
de &Hlll1, se puede determInar con la sIguIente prueba:

El valor obtenIdo sustItuye a &Hllll.
SI ahora modIfIca cualquIer cosa en las sIguIentes lfneas
del programa, entonces el programa es fInalIzado.

Más efectIva es la proteccl6n, sI el END se sustItuye por un
NEW (o mejor por un RESET).

A contlnuacl6n sIguen algunos consejos que s610 tIenen
sentIdo sI la ROM ha sIdo copIada en la RAM.



Esta Ifnea orIgIna, que la funcl6n de repetlcl6n de las
teclas act6e sIn retardo. TambIén son posIbles otros valores
dIferentes a 1. El valor están dar es 13.

En la RAM podemos realIzar todas las palabras de comando
BASIC y todas las IndIcacIones de error en español u otro
IdIoma.
La tabla de las palabras de comando se encuentra a partIr de
la dlreccl6n &H3AF".

Con:
POKE &H3AB6,ASC("A")
POKE &H3AB7,ASC("D")
POKE &H3AB8,&HC5 ASC("E")+128

CLOAD es transformado a CLADE.
Para cargar un programa, ahora hay que IntroducIr CLADE en
lugar de CLOAD. CLOAD orIgIna un Syntax Error. TambIén con
Llst obtendrá sIempre CLADE en lugar de CLOAD.
Al c6dlgo del 61tlmo carácter de una palabra Key hay que
sumar sIempre 128. La tabla de palabras Key está ordenada
alfabétlcamente, en lo cual no se IndIca la prImer letra. En
lugar de la prImera letra se encuentra un Token. Un Byte O
sIgnIfIca el comIenzo de la sIguIente letra de comIenzo.
Observe Vd. la estructura de la tabla con el monItor
(comIenzo &H3A72).

La tabla de las IndIcacIones de error se encuentra a partIr
de la dlreccl6n &H3D75. Aquf están memorIzadas las
IndIcacIones de error por medIo de sus c6dlgos ASCII. Las
dIferentes IndIcacIones están separadas por Bytes O.
Introduzca lo sIguIente:

POKE &H3D8D,ASC("f")
POKE &H3D8E,ASC("a")

I
t



SI se ha copIado la ROM en la RAM, este problema est6
solucIonado. Tambl~n exIste la posIbIlIdad de sobreescrlblr
la Interrogacl6n con un Patch.

10 FOR I=&HFDEO TO &HFDE3
20 READ A
30 POKE I,A
40 NEXT
50 DATA &H2I,&HD2,&H23,&HE3

LD HL,&H23D2; Input Patch &H23D2 es la
nueva dlreccl6n de salto
hacIa atr6s

EX (SP),HL; sobre pIla
RET

FDE3 E3
FDE4 C9



El Gene~ado~ de MenG of~ece la posIbIlIdad de const~ul~
f§cllmente aquellos p~og~amas en los cuales se ~abaje
f~ecuentemente con MenGs.
El gene~ado~ de menG p~oplamente dIcho est§ contenIdo en las
Ifneas 50 hasta 480 y 10000 hasta el fInal.
Las Ifneas DATA al fInal del p~og~ama pueden se~ modIfIcadas
segGn sus necesIdades. El sfmbolo de exclamacl6n (1)
senallza la últIma Ifnea DATA.
La p~lme~a Ifnea DATA (10270)
p~lnclpal, seguIda de la Ifnea
esta Ifnea Vd. puede Int~oducl~
o~den es el sIguIente:

ha de se~ slemp~e menG
10280 DATA O. A pa~tl~ de
sus opcIones del menú. El

Despu~s de DATA 1 se encuent~a el submenG de la p~lme~a
opcl6n del menu p~lnclpal (aquf: Imp~lml~).
Despu~s de DATA 2 se encuent~a el submenG de la segunda
opcl6n , etc. SI se ha asIgnado un submenG a cada opcl6n del
menu p~lnclpal, entonces sIgue el submenG (nIvel 2) de la
p~lme~a opcl6n del p~lm~ nIvel (aquf: a FORMAT p~tenece
DATA 6 Y las sIguIentes) etc.

Lo especIal es que no tIene que tene~ en cuenta las
longltydes de los dlfe~entes menGs. La Int~oduccl6n de la
f~ma desc~lta es m§s que sufIcIente.

SI qule~e Int~oducl~ su p~oplo menG, tIene que esc~lbl~,
natu~almente, las ~utlnas co~~espondlentes. Pa~a el lo se
utIlIzan las Ifneas 1000-9999.
La Integ~acl6n del gene~ado~ de menG es esquem§tlcamente
slemp~e Igual (ve~ Ifnea 1010 hasta 1040). En las Ifneas de
meta en >ON GOSUB< se encuent~a o la llamada del sIguIente
menG (segGn el mIsmo esquema), o una ~utlna ejecutIva. Esta
debe~la flnallza~se con >RETURN<.



El programa se basa en la admlnlstracl6n de las opcIones de
menG por medIo de un campo de Ind1cadores MD(MP,I). MD(,)
contIene InformacIones sobre:

o - RUCK NGmero del Gltlmo menG
1 - NEXT NGmero del sIguIente menG
2 - TAMA~O : CantIdad de las InscrIpcIones en el menG
3 - DEFAULT : Opcl6n Gltlmamente elegIda en este menG

Para actIvar los puntos correspondIentes, el Polnter de menG
MP y la cIfra caracterfstlca de la Informacl6n (0-3) se
utIlIzan como IndIcador para MD. El 5trlng de menG y los
campos de Indlcadores se producen todos por medIo de las
Ifneas 10200 hasta 10260.



10 REM Generador de menu
20 CLEAR 200,&HEFFF:MAXFILE5=0
30 KEY DFF:5CREEN O:WIDiH 38
40 DEFINT A-Z
50 GD5UB 10000 : REM Inicializacion
60 GD5UB 1000 : REM Menu principal
70 CL5: END
170
180 REM 5ubprogramas para menu
190
200 REM Margen
210 CL5:PRINT"Generador de menus ";M$(MP)
220 PRINT5TRING$(38,"-")
230 LDCATE 0,21:PRINT5TRING$(38,"-");
240 PRINT" >RETURN< para seleccion del inverso"
250 NU=MD(MP,RU):IF NU>l THEN NU=l
260 PRINT"o >B5< para ";EX$(NU+1);
270 RETURN
290 >

300 REM Construir menu
310 GDSUB 200: REM Margen
320 WA=MD(MP,DL):REM Seleccion es Default
330 LDCATE 0,4
340 FDR 1=1 TD MD(MP,GR):IF I=WA THEN PDKE &HFDA4,&HC3:REM r
epresentacion inversa del punto seleccionado
350 PRINTI¡:PDKE IN,AU:PRINT" - ";:IF I=WA THEN PDKE IN,AN
360 PRINT M$(I+MD(MP,NXl-l):PDKE IN,AU:REM emitir punto del
menu
370 NEXT
380 PRINT:PRINT:PRINT"Su eleccion :";:PDKE IN,AN
390 PRINTWA;:PDKE IN,AU
400 LDCATE PDS(0)-3
410 EI$=INKEY$:IF EI$= ••••THEN 410
420 IF EI$=ZR$ THEN RETURN
430 IF EI$=CHR$(13l THEN MD(MP,DLl=WA:MP=MD(MP,NX)+WA-l:RETU
RN
440 IF EI$=CHR$(28l DR EI$=CHR$(31) DR EI$=CHR$(32) THEN WA=
WA+l+(WA=MD(MP,GR»*MD(MP,GR):GDTD 480
450 IF EI$=CHR$(29l DR EI$=CHR$(30) THEN WA=WA-l-(WA=l)*MD(M
P,GR):GDTD 480



460 N=VAL(EI$): IF (N<ll OR (N)MD(MP,GR>l THEN 410
470 WA=N
480 POKE IN,AN:PRINTWA;:POKE IN,AU:GOT0330
990 '
1000 REM Menu principal
1010 GOSUB 300:REM Indicar menu
1020 IF EI$=ZR$ THEN RETURN
1030 ON WA GOSUB 1050,1310,1400,1490,1600
1040 GOTO 1010
1050 REM 1 Submenu nivel 1
1060 GOSUB 300:REM Construir menu
1070 IF EI$=ZR$ THEN MP=MD(MP,RU):RETURN
10S0 ON WA GOSUB 1100,1170,1240
1090 GOTO 1050
1100 REM Submenu nivel 2
1110 GOSUB 300
1120 IF EI$=ZR$ THEN MP=MD(MP,RUl:RETURN
1130 ON WA GOSUB 1140,2160, 1150:RETURN:REM Fin de esta parte
del menu

1140 REM
1150 REM
1160 RETURN
1170 REM Submenu nivel 2
1180 GOSUB 300
1190 IF EI$=ZR$ THEN MP=MD(MP,RUl:RETURN
1200 ON WA GOSUB 1210,2260, 1220:RETURN:REM Fin de esta parte
del menu

1210 REM
1220 REM
1230 RETURN
1240 REM Submenu nivel 2
1250 GOSUB 300
1260 IF EI$=ZR$ THEN MP=MD(MP,RU):RETURN
1270 ON WA GOSUB 1280,2360, 1290:RETURN:REM Fin de esta parte
del menu

1280 REM
1290 REM
1300 RETURN



1310 REM 2 Submenu nivel 1
1320 GOSUB 300: REM Construir menu
1330 IF EI$=ZR$ THEN MP=MD(MP,RU):RETURN
1340 ON WA GOSUB 1360,3200,3300
1350 GOTO 1310
1360 REM Submenu nivel 2
1370 GOSUB 300
1380 IF EI$=ZR$ THEN MP=MD(MP,RU):RETURN
1390 ON WA GOSUB 3150,3160,3170:RETURN:REM Fin de esta parte

del menu
1400 REM 2 Submenu nivel 1
1410 GOSUB 300:REM Construir menu
1420 IF EI$=ZR$ THEN MP=MD(MP,RU):RETURN
1430 ON WA GOSUB 1450,4200,4300
1440 GOTO 1400
1450 REM Submenu nivel 2
1460 GOSUB 300
1470 IF EI$=ZR$ THEN MP=MD(MP,RU):RETURN
1480 ON WA GOSUB 4150,4160,4170:RETURN:REM Fin de esta parte

del menu
1490 ' etc.
1500 ' todas las lineas del programa de
1510 ' 1000 - 10000 solo sirven de ejemplo
1520 ' En estas lineas habra que
1530 ' confeccionar luego el programa
1540 ' propiamente dicho
1550 ' El programa ahora presente
1560 ' solo representa el esqueleto de
1570 ' cualquier programa que utilice
1580 ' menus extensos
1600 RETURN
2160 REM
2260 REM
2270 RETURN
2360 REM
2370 RETURN
3150 REM
3160 REM



3170 RETURN
3200 REI'l
3300 RETURN
4150 REI'l
4160 REI'l
4170 RETURN
4200 REI'l
4300 RETURN
10000 REM Init
10010 REI'lCargar juego de caracteres inverso
10020 BA=BASE(2)+128*8
10030 FOR I=BA TO BA+128*8-1
10040 VPOKE I,VPEEK(I-128*8) XOR 255:NEXT
10050 REM Cargar patch inverso
10060 FOR I=LHF370 TO LHF37A:READ A$
10070 POKE I,VAL("LH"+A$):NEXT
10080 DATA El,Fl,FE,20,38,02,F6,80,F5,E5,C9
10090 POKE LHFDA5,LH70:POKE LHFDA6,LHF3
10100 IN=LHFDA4:AN=LHC3:AU=LHC9:REM Con/dese variables para
modo inverso
10110 ZR$=CHR$(8):REM Volver al codigo de teclado
10120 FOR 1=0 TD 2:READ EX$(I):NEXT
10130 DATA Fin programa
10140 DATA Menu principal
10150 DATA Ultimo menu
10160 D1M M$(100),MD(100,3)
10170 RU=O:NX=l:REM md(i,ru) senala al menu anterior, md(i,n
x) al siguiente
10180 GR=2:DL=3:REM md(i,gr) tamano menu, md(i,dl) ultimo pu
nto seleccionado (Default)
10190 N=-1:1=-1:REM Contador
10200 1=1+l:READ M$(1):REM Leer punto del menu
10210 MD(1,RU)=N:MD(I,DL)=1:REM Ultimo menu y Default
10220 1F 1'1$<I)=" !" THEN 1=1-1: MD (MD <I,RUl ,GR) =1-MD (MD (1,RU) ,
NX)+1:RETURN:REM Constatar fin de todos los menus
10230 1F LEN(M$(1»)2 THEN 10200:REM Si todavia no menu nuev
o (m$=zahl)
10240 N=VAL(M$(1»:MD(N,NX)=I:I=1-1:REM Activar valores para
menu siguiente



10250 IF MD(I,RUCK) >=0 THEN MD(MD(I,RUCK),SR)=I-MD(MD(I,RU),
NX)+1:REM Tamano del ultimo menu
10260 SOTO 10200
10270 DATA "Menu principai
10280 DATA O
10290 DATA imprimir
10300 DATA mostrar
10310 DATA editar
10320 DATA buscar
10330 DATA servicio
10340 DATA 1
10350 DATA formato
10360 DATA paginas
10370 DATA normal
10380 DATA 2
10390 DATA formateado
10400 DATA 40 columnas
10410 DATA 32 columnas
10420 DATA 3
10430 DATA bloque
10440 DATA borrar
10450 DATA 4
10460 DATA palabra buscada
10470 DATA numero pagina
10480 DATA 5
10490 DATA Floppy
10500 DATA cassette
10510 DATA 6
10520 DATA formato estandar
10530 DATA entrada especial
10540 DATA sin formulario
10550 DATA



Una de las aplIcacIones m5s Importantes del ordenador es el
procesado de textos. Para transmltlrle una Idea de las
cualIdades de los ordenadores MSX en el campo de los
ordenadores personales, hemos escrIto un programa para
elaboracl6n de textos con el MSX.
El manejo del programa es en prIncIpIo Igual que sI se
trabajara sobre la pantalla BASIC (al programar). Esto
sIgnIfIca, que >INS<, >DEL< y >BS< actOan en el BASIC
sIempre sobre una Ifnea, en el programa de texto sobre un
p5rrafo completo.
Un p5rrafo se orIgIna pulsando slmult5neamente >SHIFT< y
>RETURN<. Una flecha pequefta seftallza el fInal del p6rrafo.
SI han de escrIbIrse espacIos lIbres en el texto, 6stos han
de producIrse tambl6n con las teclas >SHIFT< y >RETURN<. La
mIsma comnblnacl6n de teclas borra tambl6n el resto de una
Ifnea.

Las teclas de cursor y >RETURN< (sIn >SHIFT<) se utIlIzan
para moverse lIbremente en el texto. Con >CTRL<+ Cursor Vd.
puede saltar pantalla a pantalla a través del texto.
Al final del texto se ha de IntroducIr sIempre >GRAPH"+P<
(ha de estar s610 en una Ifnea). Este car6cter, que tIene el
mIsmo aspecto que el cursor, fInalIza la edicl6n de texto al
ImprImIr.
Con <>ESC<, Vd. abandona el programa. SI al volver a InIcIar
el programa, Vd. Introduce "no" en la funcl6n de borrado,
entonces se cosnerva el texto anterIor.
Además, por medIo de las teclas de funcl6n se pueden llamar
las rutInas Impresl6n/ Save/ Load.

Con Save/Load se pueden memorIzar/cargar programas. Al
ImprImIr, el formateo de las págInas se IndIca por medIo de
LR,AS,OB,AZ (Ifnea 2510,2520). En un caso dado se han de
modIfIcar estos valores.
A contlnuacl6n del lIstado BASIC encontrará el lIstado
Assembler de las rutInas de m5qulna utIlIzadas en el
programa de texto.



10 • Minitextomat para MSX de H. Dullin
20 OLEAR 200,&HE6FF:REM Reservar memoria para textos
30 SOSUB 2000:REM Inicializacion
40 INPUT "Borrar memoria ?";A$
50 IF (ASC(A$)OR2 .....5)=ASC( ••s ••) THEN X=USR7(1) :CLS ELSE X=USRl
<TB)
60 A$= ••••
70 LOCATE 0,0,1
80 • Bucle principal de entrada
90 A$=INKEY$:IF A$= ••••THEN 90
100 SOSUB 120:REM Utilizar entrada
110 SOTO 80 :REM Para nueva entrada
120 REM Utilizar entrada
130 AF=O:REM Flag del Scroll
140 IF AS)=" ••THEN 290:REM Entrada de caracteres estandar
150 A=ASC(AS):REM Codigo de control
160 IF A>26 THEN ON A-26 SOTO 230,390,430,510,580:REM Teclas

Escape y de cursor
170 IF A=13 THEN 650:REM Return
180 IF A=11 THEN LOCATE O,O:RETURN:REM Home
190 IF A=12 THEN X=USR1(TB):ZU=0:LOCATE 0,0, 1:RETURN: REM Shi
ft Home
200 IF A=8 THEN A$=CHRS(29):GOSUB 430:X=USR3(TB+(ZU+CSRLIN)*
SM+POS(0)+1):X=USR1(T8+ZU*SM):RETURN:REM Back Space
210 IF A=18 THEN POKE &HFCAA,l+(PEEK(&HFCAA)=l):LOCATE ,,1:R
ETURN:REM Tecla Insert
220 RETURN: REM Volver a entrada
230 REM Fin de programa
240 CLS:LOCATE 0,0,0
250 ON ERROR SOTO O:REM Desconectar On Error
260 POKE &HFCAA,O:REM Oesactivar Flag Insert
280 END
290 REM Entrada de letras estandar
300 IF ASC(A$)=127 THEN X=USR3(TB+(ZU+CSRLIN)*SM+POS(0)+1):X
=USR1(TB+ZU*SM):RETURN: REM Oelete
310 IF POS(O)=SM-l ANO CSRLIN=23-Z0 THEN AF=-l:REM Averiguar

si se presisa Scroll



320 IF PEEK(l!<HFCAA)=l THEN GOSUB 750: REM Si Insert conectad
o, 1600
330 POKE TB+(ZU+CSRLIN).SM+POS(O),ASC(A$): REM Grabar codigo

de letras
340 PRINTA$;:REM Emitir letras
350 IF POS(O)<>O THEN RETURN:REM Terminado si no Scroll
360 IF ZU+CSRLIN+1>=ZM THEN BEEP:AF=-1:ZU=ZU-1:REM Test memo
ria llena
370 IF AF THEN ZU=ZU+1:X=USR1(TB+ZU.SM): REM Scroll
380 RETURN
390 REM Cursor derecha
400 IF POS (O)=SM-1 ANO CSRLIN=23-Z0 THEN AF=-l: A$=CHR${J3) +C
HR$(10):REM Si Scroll
410 PRINTA$;
420 GOTO 350
430 REM Cursor izquierda
440 IF POS(O)=O ANO CSRLIN=O THEN LOCATE SM-1:GOTO 460:REM S
i Scroll haca atras
450 PRINTA$;:RETURN
460 REM Scroll hacia atras
470 IF ZU=O THEN LOCATE O:BEEP:RETURN
480 ZU=ZU-1:REM Disminuir contador de lineas de acarreo
490 X=USR1(TB+ZU.SM):REM Indicar imagen
500 RETURN
510 REM Cursor arriba
520 IF (PEEK(l!<HFBEB)AN02)=0 THEN 550:REM CTRL pulsada?
530 IF CSRLIN=O THEN 460:REM Scroll hacia atras
540 PRINTA$;:RETURN
550 REM CTRL cursor arriba
560 ZU=ZU-24+Z0:IF ZU<O THEN ZU=O:REM Si principio de texto
570 X=USR1(TB+ZU.SM):RETURN
580 REM Cursor abajo
590 IF (PEEK(l!<HFBEB)AN02)=0 THEN 620:REM CTRL ?
600 IF CSRLIN=23-Z0 THEN AF=-1:PRINTCHR$(10);:GOTO 360:REM S
crall
610 PRINTA$;:RETURN



620 REM CTRL Cursor abajo
630 J=ZU+24-Z0:IF J<ZM-24+Z0 THEN ZU=J EL SE ZU=ZM-24+Z0:REM
Final del texto?
640 X=USR1(TB+ZU*SM):RETURN
650 REM Return => Cursor abajo
660 IF (PEEK(&HFBEB)AND1)=0 THEN 690:REM SHIFT pulsada?
670 IF CSRLIN=23-Z0 THEN AF=-1:PRINTA$;CHR$(10);:GOTO 360:RE
M Scroll ?
680 PRINTA$;CHR$(10);:RETURN
690 REM Shift RETURN
700 I=TB+(ZU+CSRLIN)*SM:REM Direccion inicial de la actual 1
inea de la memoria
710 FOR J=I+POS(O) TO I+SM-l:POKE J,32:NEXT:REM Borrar resto

de la linea
720 POKE I+POS(0),208:REM Shift Return grabar caracter (flec
ha)
730 GOSUB 670:X=USR1(TB+ZU*SM):REM Ejecutar Return e indicar

texto
740 RETURN
750 REM INSERT
760 X=USR2(TB+(ZU+CSRLIN)*SM+POS(0)-1):REM Asignar espacio 1
ibre de la memoria
770 X=USR1(TB+ZU*SM):REM Indicar texto desplazado
780 RETURN:REM Para emision normal de caracteres
1000 REM salida de impresion
1010 CLS
1020 Y$=STRING$(OB,10):REM String para avance de linea princ
ipio lie linea
1030 AA=TB:REM Direccion de memoria
1040 ZZ=O:REM Contador de lineas
1050 X$=STRING$(LR,32):REM Crear string para margen izquierd
o
1060 REM Principio de pagina
1070 LPRINT Y$;:REM Avance de linea
1080 REM Emision de linea
1090 Z$= ••••:REM Linea actual
1100 VP=VARPTR(Z$)



1110 POKE VP,AS:REM Longitud de la linea
1120 POKE VP+l,AA-INT(AA/256).256:REM Direccion de la línea
en la memoria de texto
1130 POKE VP+2,INT(AA/256)-256.(AA<0)
1140 AA=AA+AS:REM Direccion hacia linea siguiente
1150 PO=INSTR(Z$,E$):REM GRAPH P ?, significa final de texto
1160 IF PO<>O OR AA>LHF1FF THEN LPRINT STRING$(PZ-OB-AZ,10):
POKE LHF3DE,257-Z0:X=USR1(TB):RETURN 80:REM Si fInal de text
o
1170 PO=INSTR(Z$,CR$):REM SHIFT RETURN en la linea ?
1180 IF PO=O THEN 1240: REM No
1190 REM Shift Return
1200 POKE VP,PO-l:REM Linea de impresion hasta SHIFT RETURN
1210 AA=AA-AS+PO:REM Direccion hacia caracter tras Shift Ret
urn
1220 IF PEEK(AA)<>32 THEN 1310 ELSE AA=AA+l:.GOTO 1220:REM Re
correr espacios siguientes
1230 GOTO 1310
1240 REM Buscar espacio que precede a palabra siguiente
1250 IF PEEK(AA)=32 THEN AA=AA+l:GOTO 1310
1260 I=O:REM Contador hasta espacio
1270 AA=AA-l:I=I+l:REM Buscar atras en la linea actual
1280 IF PEEK(AA)<>32 THEN 1270:REM Si no espacio, continuar
buscando
1290 POKE VP,PEEK(VP)-I:REM Imprimir linea hasta la ultima p
alabra "adaptable"
1300 AA=AA+l:REM Direccion hacia principio de palabra siguie
nte
1310 LPRINTX$;Z$:REM Emitir margen izquierdo y linea
1320 ZZ=ZZ+l:REM Incrementar contador de lineas
1330 IF ZZ=AZ THEN LPRINT STRING$(PZ-OB-AZ,10):GOTO 1060:REM
Fin de pagina

1340 GOTO 1080:REM Linea siguiente
1350 REM Grabar
1360 X=USR4(1):REM Borrar Keys
1370 POKE &HF3DE,0:POKE &HF3Bl,25
1380 LOCATE 0,22,1
1390 INPUT"Nombre :";N$



1400 BSAVE "CAS:"+N$,TB,ScHFIFF
1410 LOCATE 0,0,1
1420 POKE ScHF3DE,257-Z0:PPKE ScHF3Bl,23
1430 X=USR5(1):REM Indicar Keys
1440 RETURN 80 .
1450 REM Cargar
14ÓO X=USR4(1):REM Borrar Keys
1470 POKE ScHF3DE,0:POKE &HF3Bl,25:REM AMPLIAR VENTANA DE TEX
TO
1480 LOCATE 0,22,1
1490 INPUT"Nombre :";N$
1500 BLOAD "CAS:"+N$
1510 LOCATE 0,0,1
1520 POKE ScHF3DE,257-Z0:POKE &HF3Bl,23
1530 X=USR5(1):REM Indicar Keys
1540 RETURN 80
2000 REM Inicializacion
2010 SCREEN O
2020 COLOR 14,4,4
2030 DEFINT A-Z
2040 TB=&HE700:REM Direccion basica de texto
2050 SM=3ó:WIDTH SM:REM Anchura de lineas
20ÓO ZM=INT«ScHFIFF-TB)/SM):REM Cantidad max. de lineas
2070 ZO=3:REM Offset de lineas margen inferior
2080 POKE ScHF3Bl,23:REM Ultima linea de pantalla (emision Ke
y)
2090 ON STOP GOSUB 230
2100 STOP W4
2110 ON ERROR GOTO 230
2120 REM Cargar Mapro para indicacion de texto
2130 FOR I=ScHF300 TO ScHF32ó:READ A$:POKE I,VAL("ScH"+A$):NEXT
2140 DATA 23,23,5E,23,5ó,3A,BO,F3
2150 DATA 4F,Oó,00,CD,32,OC,21,01,01,F5
21ÓO DATA E5,D5,CD,F2,OB,Dl,C5,CD
2170 DATA 45,07,Cl,El,23,Fl,3D,20
2180 DATA EE,CD,ED,09,C9
2190 DEFUSR1=ScHF300
2200 REM Cargar Mapro para Insert



2210 FOR I=&cHF330 TO &CHF371:READ A$:POKE I,VAL("&cH"+A$):NEXT
2220 DATA 23,23,7E,23,óó,óF,E5,11
2230 DATA FF,F1,EB,B7,ED,52,E3,C1,E5
2240 DATA 3E,DO,ED,B1,D1,E5,B7,ED
2250 DATA 52,E3,7E,FE,20,28,1A,E5
22ÓO DATA 21,FF,F1,3A,BO,F3,5F,1ó
2270 DATA 00,E5,19,D1,EB,03,ED,B8,47,23,3E,20
2280 DATA 77,23,10,FC,E1,C1,54,5D
2290 DATA 1B,EB,ED,B8,C9
2300 DEFUSR2=&cHF330
2310 REM Cargar Mapro para Delete/Backspace
2320 FOR I=&cHF2BO TO &cHF2FO:READ A$:POKE I,VAL("&cH"+A$):NEXT
2330 DATA 23,23,7E,23,óó,óF,E5,11
2340 DATA FF,F1,EB,B7,ED,52,E3,C1,E5
2350 DATA 3E,DO,ED,B1,D1,B7,ED,52
23ÓO DATA 44,4D,ó2,óB,1B,ED,BO,2B
2370 DATA 3ó,20,E5,3A,BO,F3,47,7E
2380 DATA 23,FE,20,20,11,10,F8,EB,21
2390 DATA FF,F1,B7,ED,52,44,4D,E1
2400 DATA 00,EB,ED,BO,C9,E1,C9
2410 DEFUSR3=&cHF2BO
2420 REM Borrar cargar memoria Mapro
2430 FOR I=&cHF280 TO &cHF28D:READ A$: POI<:E1,VAL ("8<H"+A$):NEXT
2440 DATA 21,00,E7,3ó,20,11,01,E7
2450 DATA 01,FF,1A,ED,BO,C9
24ÓO DEFUSR7=&cHF280
2470 ON KEY GOSUB 1000,1350,1450
2480 KEY 1,"impr":KEY (1) ON
2490 KEY 2, "Save":KEY (2) ON
2500 KEY 3, "load":KEY (3) ON
2510 LR=10:AS=óO:REM Margen izquierdo, cantidad columnas par
a imprimir
2520 OB=5:AZ=óO:PZ=72:REM Formulario principio superior, can
tidad lineas de impresion, cantidad lineas por pagina impres
a
2530 KEY ON:CLS:LOCATE 0,0,1:POKE &cHF3DE,25ó-ZO+l:REM Offset

final de imagen hacia linea Key



2540 E$=CHR$(219):CR$=CHR$(20S):REM Final caracteres (Graph
P) y caracter Shift Return
2550 DEFUSR4=~HB15:REM Borrar Keys
2560 DEFUSR5=~HB2B:REM Indicar Keys
2570 RETURN



FOOO
FOOO
FOOO
FOOO 23
FOOl 23
FOO2 7E
FOO3 23
FOO" 66
FOO' 6F
FOO6 E'
FOO7 llFFFl
FOOA ES
FOOB B7
FOOC ED'2

de texto
FOOE E3
FOOF Cl
F010 E'
FOIl 3EDO
F013 EDBl
F015 DI
F016 E'

RetUl"n +1
F017 B7
F018 ED'2

clesplazlll'"
F01A E3
F01B 7E
F01C FE20

?F01E 28FE
sItIo

F020 E'
F021 21FFFl
F02.. 3ABOF3
F027 .5F
F028 1600
F02A E'
F02B 19
F02C DI
F02D ES
F02E 03

l RutIna Inslll"t
EQU &lof'lFF

l T~ansmlsl6n: DI~eccl6n RAM
INC HL
INC HL
LD A,(HL)
INC HL
LO H,(HL)
LD L,A
PUSH HL ; Actual dl~eccl6n RAM
LD DE,ENDE; FInal de texto
EX DE,HL
OR A; Bor~lII'" lICa~~eo
SBC HL,DE l CantIdad hasta fInal

1'0 EX (SP) ,HL
160 POP BC; CantIdad
170 PUSH HL ; DI~eccl6n RAM
180 LD A,2OS; Shlft Retu~n
190 CPIR l busclll'"
200 POP DE; DI~ecc I 6n RAM
210 PUSH HL ; DI~eccl6n de Shlft

• Dlreccl6n de meta fInal
220 OR A; AClll"reo • O
230 SBC HL,DE l Cantl dad de Bytes a

(SP),HL
A, (HL)
32 ; ¿EspacIo?
Z,OK; sr, entonces

PUSH HL ; Dlreccl6n de meta
LD HL,ENDE
LD A,(&HF3BO); Wldth
LD E,A
LD D,O
PUSH HL ; FInal de texto
ADO HL,DE; mas Wldth
POP DE
EX DE,HL
INC BC



F02F EOB8
completo

F031 47
F032 3E20
F034 77

dll
F035 23
F036 10FC
F038 El

**** Ifnell
F039 Cl
F03A. 54
F03B 50
F03C lB
F030 EB
F03E EOB8

ft Retul"n
F040 C9

390
400
410 NEXT

LO B,A
LO A,&H20
LO (HL>,A BOI"I"IlI"Ifnell IIbe1"1l

420 INC HL
430 OJNZ NEXT
440 POP HL

270 : OK-&HF039 Offset 19
450 OK POP BC
460 LO O,H
470 LO E,L
480 OEC DE
490 EX OE,HL
500 LODR ; desplllzlll"Ifnell hllstllShl

en 1
510 RET

Pl"ogl"llmll:Insel"t
InIcIo: &HFOOO Flnlll: &HF040
LongItud: &H41 Bytes
EI"I"OI"es:O
Tablll de vlll"Illbles:
ENDE F1FF NEXT FF8A
OK F039



FOOO
FOOO
FOOO
FOOO 23
FOOl 23
FOO2 7E
FOO3 23
FOO4 66
FOO' 6F
FOO6 E'
FOO7 llFFFl
FOOA EB
FOOB B7
FOOC ED'2

de texto
FOOE E3
FOOF CI
F010 E'
FOIl JEDO
F01J EDBI
FOI' DI
FOl6 B7
FOl7 ED'2

desplaza,.
FOl9 44
FOIA 40
FOIB 62
FOIC 6B
FOID lB
FOIE EOBO
F020 2B

Shlft Retu,.n
F021 3620
F023 E5
F024 3ABOF3
F027 47
F028 7E
F029 23
F02A FE20

?F02C 20FE
F02E IOF8

lO
20
:50 ENDE
40

'0
60
70
BO
90

100
110
120
130
140

300
310
320
330
340 PRUEF
350
360
370
380

; RutIna Delete
; TRANSMISION:DIRECCION RAM

EQU &1-F1FF
INC HL
INC HL
LO A, (HLl
INC HL
LO H, (HLl
LO L,A
PUSH HL ; DI,.eccl6nRAM
LO DE,ENDE
EX DE,HL
OR A
SBC HL,DE; CantIdad hasta fInal

EX (SPl,HL
POP BC; CantIdad
PUSH HL ; DI,.eccl6nRAM
LO A,208; Shlft Retu,.n
CPIR ; busca,.
POP DE
OR A
SBC HL,DE CantIdad de Bytes a

LO B,H
LO C,L
LO H,D
LO L,E
DEC DE -l· DI,.eccl6nde meta
LDIR
DEC HL -1 = vIeja dl,.eccl6nde

LO (HLl,&H20; Bor,.a,.
PUSH HL
LO A,(&HF3BOl; Wldth
LO B,A
LO A, (HL)
INC HL
CP 32; ¿EspacIo?
JR NZ,ZRUCK; No, entonces fIn
DJNZ PRUEF ; Comp,.oba" 11nea comp



let!!

F030 EB
p~clos, entonces borr~r

F031 21FFFl 400
F034 B7 410
F035 ED52 420
F037 44 430
F038 4D 440
F039 El 450

eturn
F03A 2B
F03B EB
F03C EDBO

Ilber~d~
F03E C9

**** Ifne~
F03F El
F040 C9

LD HL,ENDE
OR A
SBC HL,DE
LD B,H
LD C,L; C~ntld~d
POP HL ; Dlreccl6n vIejo Shlft R

DEC HL
EX DE,HL
LDIR ; Borr~r Ifne~ posIblemente

490 RET
370 : ZRUCK-&HF03F Offset 11

500 ZRUCK POP HL
510 RET

Progr~m~: delete
InIcIo: &HFOOO Fln~l: &HF040
LongItud: &H41 Bytes
Errores: O
T~bl~ de v~rl~bles:
ENDE F1FF PRUEF F028
ZRUCK F03F



FOOB C0320C 110 CALL &HOC32 ; Cerga cantIdad de
Ifneas por pantalla en acumulador
FOOE 210101 120 LO HL,&HOIOI; columna/lfnea
FOIl F5 130 NEXT PUSH AF
F012 E5 140 PUSH HL
F013 05 150 PUSH DE
F014 CDF20B 160 CALL &HOBF2 ; Calcular dlreccl6n

de VRAM a partIr columna/lfnea CHLI
FOI7 DI 170 POP DE; 0lreccl6n RAM
FOl8 C5 180 PUSH BC ; Caracteres por Ifnea
FOl9 C04507 190 CALL &H0745 ; RutIna carga de blo

ques RAM ->VRAM
F01C Cl 200
FOlo El 210
FOIE 23 220
FOIF Fl 230
F020 30 240
F021 20EE 250

entonces contInuar
F023 CDEo09 260

FOOO
FOOO

de la prlmeI"a
FOOO
FOOO 23
FOOl 23
FOO2 5E
FOO3 23
FOO4 56
FOO5 3ABOF3
FOO8 4F
FOO9 0600

lO
20

letra a IndIcar
30 ENDE EQU
40 INC
50 INC
60 LO
70 INC
80 LO
85 LO
90 LO

100 LO

cursar
F026 C9

Programa: vIsual
InIcIo: &HFOOO FInal: &HF026
LongItud: &H27 Bytes
Errores: O
Tabla de varIables:
ENDE FIFF NEXT FOIl

RutIna Vlsuallzacl6n texto
TRANSMISION: olRECCION RAM

&HF1FF
HL
HL
E, CHLI
HL
O, CHLI
A,C&HF3BOI ; Wldth
C,A
B,O ; BC es contador de colu

BC CantIdad por Ifnea
HL Poslcl6n de cursor
HL hacIa Ifnea sIguIente
AF Contador de Ifneas
A ; reducIr
NZ,NEXT ; todavfa no cero,



FOOO 10 ; BOI"I"III"MctOl" de texto
FOOO 20 l.D Hl.,&HE700 ; Pl"lnclplo sectOl"

de texto
FOO:5 :5620 :50 l.D (Hl.l,:52 ; boI"l"lIl"
FOO5 1101E7 40 l.D DE,&HE701 DII"eccl6n mete
FOOa 01FF1A 50 l.D BC,&H1AFF ; Cllntldlld-&Hf20o-

&He701
FOOB EDBO 60 l.DIR ; BOI"I"III"sectOl"
FOOD C9 70 RET

Pl"ogl"lImll:bOl"l"lId
Inicio: &HFOOO Flnlll: &HFOOD

l.ongltud: &HE Bytes
EI"I"OI"es: O



Decimal Hex 81nar-Io Decimal Hex 81nar-Io

O &HOO &800000000 26 &H1A &800011010
1 &HOl &800000001 27 &H18 &800011011
2 &H02 &800000010 28 &H1C &800011100
3 &H03 &800000011 29 &H1D &800011101
4 &H04 &800000100 30 &H1E &800011110
5 &H05 &800000101 31 &H1F &800011111
6 &H06 &800000110 32 &H20 &800100000
7 &H07 &800000111 33 &H21 &800100001
8 &H08 &800001000 34 &H22 &800100010
9 &H09 &800001001 35 &H23 &800100011

10 &HOA &800001010 36 &H24 &800100100
11 &H08 &800001011 37 &H25 &800100101
12 &HOC &800001100 38 &H26 &800100110
13 &HOD &800001101 39 &H27 &800100111
14 &HOE &800001110 40 &H28 &800101000
15 &HOF &800001111 41 &H29 &800101001
16 &Hl0 &800010000 42 &H2A &800101010
17 &Hll &800010001 43 &H28 &800101011
18 &H12 &800010010 44 &H2C &800101100
19 &H13 &800010011 45 &H2D &800101101
20 &H14 &800010100 46 &H2E &800101110
21 &H15 &800010101 47 &H2F &800101111
22 &H16 &800010110 48 &H30 &800110000
23 &H17 &800010111 49 &H31 &800110001
24 &H18 &800011000 50 &H32 &800110010
25 &H19 &800011001 51 &H33 &800110011



DecImal Hex 8 1nal'"lo DecImal Hex 8 1nal'"lo

52 &H34 &800110100 78 &H4E &801001110
53 &H35 &800110101 79 &H4F &801001111
54 &H36 &80011 011 O 80 &H50 &801010000
55 &H37 &800110111 81 &H51 &801010001
56 &H38 &800111000 82 &H52 &801010010
57 &H39 &800111001 83 &H53 &8010100,,·
58 &H3A &800111010 84 &H54 &801010100
59 &H38 &800111011 85 &H55 &801010101
60 &H3C &800111100 86 &H56 &80101011 O
61 &H3D &800111101 87 &H57 &801010111
62 &H3E &800111110 88 &H58 &801011000
63 &H3F &800111111 89 &H59 &801011001
64 &H40 &801000000 90 &H5A &801011 01O
65 &H41 &801000001 91 &H58 &801011011
66 &H42 &801000010 92 &H5C &801011100
67 &H43 &801000011 93 &H5D &801011101
68 &H44 &801000100 94 &H5E &801011110
69 &H45 &801000101 95 &H5F &801011111
70 &H46 &801000110 96 &H60 &801100000
71 &H47 &801000111 97 &H61 &801100001
72 &H48 &6Q,1001 000 98 &H62 &011 00001 O
73 &H49 &801001001 99 &H63 &801100011
74 &H4A &801001010 100 &H64 &801100100
75 &H48 &801001011 101 &H65 &801100101
76 &H4C &801001100 102 &H66 &801100110
77 &H4D &801001101 103 &H67 &801100111



DecImal Hex 81narlo DecImal Hex 81narlo

104 &H68 &801101000 130 &H82 &810000010
105 &H69 &8011 01 001 131 &H83 &810000011
106 &H6A &801101010 132 &H84 &810000100
107 &H68 &801101011 133 &H85 &810000101
108 &H6C &801101100 134 &H86 &810000110
109 &H6D &801101101 135 &H87 &810000111
110 &H6E &801101110 136 &H88 &810001000
111 &H6F &801101111 137 &H89 &810001001
112 &H70 &801110000 138 &H8A &810001010
113 &H71 &801110001 139 &H88 &810001011
114 &H72 &801110010 140 &H8C &810001100
115 &H73 &801110011 141 &H8D &810001101
116 &H74 &801110100 142 &H8E &810001110
117 &H75 &801110101 143 &H8F &810001111
118 &H76 &80111011 O 144 &H90 &810010000
119 &H77 &801110111 145 &H91 &810010001
120 &H78 &801111000 146 &H92 &810010010
121 &H79 &801111001 147 &H93 &810010011
122 &H7A &801111010 148 &H94 &8100101Q9
123 &H78 &801111011 149 &H95 &810010101
124 &H7C &801111100 150 &H96 &81001011 O
125 &H7D &8011111 01 151 &H97 &810010111
126 &H7E &801111110 152 &H98 &810011000
127 &H7F &801111111 153 &H99 &810011001
128 &H80 &810000000 154 &H9A &810011010
129 &H81 &810000001 155 &H98 &810011 011



DecImal Hex 61narlo DecImal Hex 61narlo

156 &H9C &610011100 182 &H66 &610110110
157 &H9D &610011101 183 &H67 &610110111
158 &H9E &610011110 184 &H68 &610111000
159 &H9F &610011111 185 &H69 &610111001
160 &HAO &610100000 186 &H6A &610111010
161 &HAl &610100001 187 &H66 &610111011
162 &HA2 &610100010 188 &H6C &610111100
163 &HA3 &610100011 189 &H6D &610111101
164 &HA4 &610100100 190 &H6E &610111110
165 &HA5 &610100101 191 &H6F &610111111
166 &HA6 &610100110 192 &HCO &611000000
167 &HA7 &610100111 193 &HCl &611000001
168 &HA8 &610101000 194 &HC2 &611000010
169 &HA9 &610101001 195 &HC3 &611000011
170 &HAA &610101010 196 &HC4 &611000100
171 &HA6 &610101011 197 &HC5 &611000101
172 &HAC &610101100 198 &HC6 &611000110
173 &HAD &610101101 199 &HC7 &611000111
174 ) &HAE &610101110 200 &HC8 &611001000
175 &HAF &610101111 201 &HC9 &611001001
176 &H60 &610110000 202 &HCA &611001010
177 &H61 &610110001 203 &HC6 &611001011
178 &H62 &610110010 204 &HCC &611001100
179 &H63 &610110011 205 &HCD &611001101
180 &H64 &610110100 206 &HCE &611001110
181 &H65 &610110101 207 &HCF &611001111



Decimal Hex Blnar-Io Decimal Hex Blnar-Io

208 &HDO &Bll010000 234 &HEA &Bl1101010

209 &HDl &Bll 01 0001 235 &HEB &Blll01011

210 &HD2 &Bll0l00l0 236 &HEC &Bll1 011 00

211 &HD3 &Bl1 01 0011 237 &HED &Blll0ll0l

212 &HD4 &Bll010100 238 &HEE &Bll1 0111 O

213 &HD5 &Bll010101 239 &HEF &Bll101111

214 &HD6 &Bll010110 240 &HFO &Bl1110000

215 &HD7 &Bll010111 241 &HFl &Bl1110001

216 &HD8 &Bl1011000 242 &HF2 &Bllll 001 O

217 &HD9 &Bll 011 001 243 &HF3 &Bl1110011

218 &HDA &Bll 011 01 O 244 &HF4 &Bll110100

219 &HDB &Bll011011 245 &HF5 '&Bll110101

220 &HDC &Bll0lll00 246 &HF6 &Bll110110

221 &HDD &Bll0lll0l 247 &HF7 &Bll110111

222 &HDE &Bll0ll110 248 &HF8 &Bll111000

223 &HDF &Bll011111 249 &HF9 &Bll111001

224 &HEO &Blll00000 250 &HFA &Blll11010

225 &HEl &Blll0000l 251 &HFB &Bll111011

226 &HE2 &Bll100010 252 &HFC &Bllll1100

227 &HE3 &Bl11 00011 253 &HFD &Bl ~ 11101
228 &HE4 &Bll100100 254 &HFE &Bll11110

229 &HE5 &Bll1 001 01 255 &HFF &Bl1111111

230 &HE6 &Bll100110

231 &HE7 &Blll00111

232 &HE8 &Blll0l000

233 &HE9 &Blll0l00l
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Ofrece un campo fascinante y amplio de
probiemáticas científicas. Para esto el
libro contiene muchos listados intere-
santes: Análisis de Fornier y síntesis,
análisis de redes, exactitud de cálculo,
formateado de números, cálculo del
valor PH, sistemas de ecuaciones dife-
renciales, modelo ladrón presa, cálculo
de probabilidad, medición de tiempo,
integración, etc.
64 en el clmpo de II T6cnlcl , II
elenell. 361 p.OI. P.V.P. 2.800,-
ptu.

Un excelente libro, Que le mostrará
todas las posibilidades Que le ofrece su
grabadora de casettes. Describe deta-
lladamente, y de forma comprensible,
todo sobre el Datassette y la grabación
en cassette. Con verdaderos programas
fuera de serie: Autostart, Catálogo
(¡busca y carga automáticamente!),
backup de y a disco, SAVE de áreas de
memoria, y lo más SQrprendente: un
nuevo sistema operativo de cassette
con el 10-20 veces más rápido Fas1
Tape. Además otras indicaciones y
programas de utilidad (ajuste de cabe-
zales, alta~z de control).
El MlnUlI lItl Clu.tt •• 190 1160.
P.V.P. 1.600,- ptal. _

CONSEJOS Y TRUCOS, con más de
70,000 ejemplares vendidos en Alema-
nia, es uno de los libros más vendidos
de DATA BECKER. Es una colección
muy interesante de ideas para la pro-
gramación del Commodore 64, de PO-
KEs y útiles rutinas e interesantes
programas. Todos los programas en
lenguaje máquina con programas car-
gadores en Basic.
84 canse¡., Trucol. 1984, 384 p.a.

¿v.p. 2.100,' pIIl.

En el libro de los robots se muestran las
asombrosas posibilidades Queofrece el
CBM 64, para el control y la programa-
ción, presentadas con numerosas ilus-
traciones e intuitivos ejemplos. El punto
principal: Cómo puede construirse uno
mismo un robot sin grandes gastos.
Además, un resumen del desarrollO
his1órico del robot y una amplia intro-
ducción a los fundamentos clbernéti-
COSo Gobierno del motor, el modelo de
simulación, interruptor de pantalla, el
Port-Usuario cómodo del modelo de
simulación, Sensor de infrarrojos, con-
cepto básico de un robot, realimenta-
ción unidad cibernética, Brazo prensar,
oir y ver.
Rob6llce plralu Commodora 64. 340
p.OI. P.V.P. 2.800 pIIl.
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DEL FLOPPY

1541

~

La obra Standard d.1 floppy 1541, todo
SQbre la programación en diSQuettes
desde los principiantes a los profesio-
nales, además de las informaciones
fundamentales para el DOS. los coman-
dos de sis1ema y mensajes de error,
hay varios capitulas para la administra-
ción práctica de ficheros con el FLOP-
PY, amplio y documentado Listado del
Dos. Además un filón de los más
div.rsos proa ramas y rutinas auxilia-
res, QU' hacen del libro una lectura
obligada para los usuarios del Aoppy.
Todo .re .1 Floppy 1541. PIIclo
nIIlI3.200 .1.

¡Por fin una introducción al código
máquina fácilmente comprensible!
Estructura y funcionamiento del proce-
sador 6510, introducción y ejecución
de programas en teriguaj~ máquina,
manejo del ensamblador, y un simula-
dor de paSQa paso escrito en BASIC.
LeqUlj. m.qulnl pira Commodore
84.1984,2011160. P.V.P. 2.200"
ptn.

Este libro, contiene muchos interesan-
tes programas de aprendizaje para
solucionar problemas, descritos deta-
lladamente y de manera fácilmente
comprensible. Temas: progresiones
glOmétricas, palanca mecánica, creci-
mi.nto exponencial, verbos irregulares,
ecuaciones de segundo grado, movi-
mientos de péndulo, formación de
moléculas, aprendizaje de vocablos,
cálculo de interés y su capi1alización.
M•••• ' .",,11 pera •• COlntnodolI
84.389 p•••. P.V.P. 2.800" pIIl.

Saberse apañar uno mismo, ahorra
tiempo, molestias y dinero, precisa-
mente problemas como el ajuste del
floppy o reparaciones de la platina se
pueden arreglar a menudo con medios
sencillos. Ins1rucciones para eliminar la
mayorla de perturbaciones, listas de
piezas de recambio y una introducción a
la mecáníca y a la electróníca de la
unidad de disco, hay también indicacio-
nes exactas sobre herramientas y mate-
rial de trabajo. Este libro hay Que
considerarlo en todos sus aspectos
como eI.ctivo y barato.
Mlllenlml.llo, reperact61 d••
Floppy 1541.325 •••••. P.V.P. 2.800,-
pIII.
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Este es el libro que buscaba: un
diccionario general de micros que con-
tiene toda la terminologra inform4tica
de la A a la Z y un diccionario técnico
con traducciones de los términos ingle-
ses de más importancia • los DICCIO-
NARIOS OATA BECKfR prácticamente
son tres libros en uno. La increrble
cantidad de información que contienen.
no sólo los convierte en enciclopedias
alfamente competente, sino también en
herramientas indispensables para el
trabajo. El DICCIONARIO DATA BEC·
KER se edlfa en versión especial para
APPlE 11,COMMODORE 64 e IBM PC.
Eldice"''''' PlIIII Clmmadollll4.
aso p••. P.V.P. 2.180.- pila.

¿Ud. ha logrado iniciarse en código
máquina? EntollQls el -nuevo English-
le enseflará cómo convertirse en un
profesional. Naturalmente con muchos
programas ejemplo, rutinas completas
en código máquina e importantes con-
sejos y trucos para la programación en
lenguaje máquina y para el trabajo ·con
el sistema operativo.
LtIltlIl.1 •• In p•• IYIIIDlloI
&1M114.1••••• :. pq. P.V.P. 2.280
pII •.

Gráficos para el Commodore 64 es un
libro para todos los que quieren hacer
algo creativo con su ordenador. El
contenido abarca desde los fundamen-
tos de la programación de gráficos
hasta el diseno asistido por ordenador
(CAD).
Gr6lIcGI PlII Ill:omnIDlIare 114.215
,. ••. P.V.P. 2.•• - pila.

Cón más de 60.000 ejemplares vendi-
dos, ésta es la obra llSIándar para el
COMMODORE 64. Todo sobre la tecno-
logra, el sistema operativo y la progra-
mación avanzada del C-64. Con listado
completo y exhaustivo de la ROM.
circuijos originales documentados y
muchos programas. ¡Conozca su C-64
a fondol
.41111I11I.1•••• , 352,. •. P.V.P.
UllO.- •••••

PEEKS
POKES

Casi todo lo que se puede hacer con el
Commodore 64, está descrito detalla-
damente en este libro. Su lectura no es
tan sólo tan apasionante como la de una
novela, sino que contiene, además de
listados de útiles programas, sobre
todo muchas. muchas aplicaciones rea-
lizables en el C64. En parte hay listados
de programas listos para ser tecleados.
siempre que ha sido posible condensar
-recetas- en una o dos páginas. Si
hasta el momento no sabía que hacer
con su Commodore 64, idespués de
leer este libro lo sabrá seguro!
Ellibro dlldll' dll CommodOllIl4.
1914. mil di 280 p•• lnll. P.V.P.
1.600,- ptas.

Este libro ofrece una amplia práctica
introducción en el importante tema de
la gestión de ficheros y bancos de
datos. especialmente para los usuarios
del Commodore 64. Con muchas inte-
resantes rutinas y una confortable ges-
tión de ficheros.
Tado 101I11 blll' di dllDI Y'11liOn
di ft.lllm plll ClImmodoll-lI4. 221
,. ••. P.V.P. 2.280,- ptas.

Para los usuarios que posean un VIC-
20. C-64 o PC-128 este libro contiene
gran cantidad de consejos, trucos,
listados de programas, asr como infor-
mación sobre Hardware, tanto si usted
dispone de una impresora de margarita
o de matriz, como si tiene un Plotter
VC-1520, el GRAN LIBRO DE IMPRE-
SORAS constituye una inestimable
fuente de información.
Todo IOIIl'IlmprelGrll. 381 p•••.
P.V.P. 2.600.- pila.

Con importantes comandos PEEK y
POKE se pueden hacer también desde el
Basic muchas cosas, para las que se
neceslfarran normalmente complejas
rutinas en lenguaje máquina. Con una
enorme cantidad de POKEs importantes
y su posible aplicación. Para ello se
explica perfectamente la estructura del
Commodore 64: Sistema operativo,
interpJelador. página cero, apuntadores
y stacks, generador de caracteres.
registros de sprites, programación de
interleces. desactivación de interrupt.
Además una introducción al lenguaje
máquina. Muchos programas ejemplo.
PEEKSYPOKES.mpq. P.V.P.
UllO.-ptas.
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Inteligencia
Artificial

Este libro presenta una detallada e
interesante introducción a la teoria,
conceptos !lúicos y posibilidades de
uso de la inteligencia artificial (lA).
Desde un mumen histórico sobre las
máquinas -pensantes- y -vivientes-
hasta programas de aplicación para'eI
Commodore 64.
•••• U••••• IrlIIIclIl. • ,. •••
2.••• ·pIII.

Este libro ofrece al programador intere-
sado una introducción fácilmante como
pl1lllsible para los tan extendidos As-
sembler PROfI-ASS, SM MAE y T.E·
X.ASS. con consejos y trucos de gran
utilidad. indicaciones Y programas adi-
cionaJes. Al mismo lIempo sirve de
manual orientado a la práctica, con
aclaraciones de conceptos importantes
e instrucc:lones.
El EMaIlllIHlr .• ,... ••. 2.2•• '
••••••

El libro Commodore 128-Conse¡os y
Trucos es un tilón para cualquier posee-
dor del C-128 que desee sacar más
partido a su ordenador. Este libro no
sólo contiene gran cantidad de progra·
mas-ejemplo. sino que además explica
de un modo sencillo y tácilla configura-
ción del ordenador y de su programa·
ción.
CGmmodorl121·CoIIII!0I, T_.
327 p•••. 2.100,' pll •.

64, Consejos y Trucos vol. 2 contiene
una gran profusión de programas,
estlmulos y muchas rutinas útiles. Un
libro que constituye una ayuda impres-
cindible para todo aquél que quiera
escribir programas propios con el
COMMOOORE.
CGuaIOl' T_, COIIInIo4Iant14 .
Val. 2. 2ft ,. ••. 2.280,' pIII.

El libro de Primicias del Commodore
128 no ofrece solamente un resumen
completo de todas las caraclerfsticas y
rendimientos del sucesor del C-64 y
con ello una Importante ayuda para su
adquisición. Muestra, además, todas
las posibilidades del nuevo equipo en
tunción de sus tm modos de opera-
ción.
T••••••• 11_ e:a..-Ian 121.
2110pip. P.V.P. 2••• • pIII •



ANlSTRAD
Ofrece una colección muy interesante
de sugerencias, ideas y soluciones para
la programación y utilización de su
CPC-464: Desde la estructura del hard-
ware, sistema de funcionamiento -
Tokens Basic, dibujos con el joystick,
aplicaciones de ventanas en pantalla y
otros muchos interesantes programas
como el procesamiento de datos, edilor
de sonidos, generador de caracteres,
monitor de código m4quina hasta lista-
dos de interesantes juegos.
CPC-414 CHI'joI, T_, 213 ,. ••.
P.V.P. 2.2lIll.· pIIl.

PE[I':S, PDKES y CALLS se uiiHmn para
intnxlucir al lector de una forma f4cil-
mente accesible al sistema operativo y
al lenguaje m4quina del CPC. Propor-
ciona adem4s muchas e interesantes
posibilidades de aplicación y programa-
ción de su CPC.
PEEKS, PDIlES11I1CPC4141I121.
110'61. P.V.P. 1.••• • pIIl.

El LIBRO DEL FLOPPY del CPC lo
explica todo sobre la programación con
discos y la gestión relativa de ficheros
mediante el floppy 001-1 y la unidad de
discos incorporada del CPC 664/6128.
La presente obra, un auténtico st4n·
dart, representa una ayuda incompara-
ble tanto para ei que desee iniciallle en
la programación con discos cómo para
el m4s curtido programador de ensam-
blados. Especialmente interesante re-
suila el listado exhaustivamente comen-
tado del DOS y los muchos programas
de ejemplo, entre los que se incluye un
completo paquete de gestión de fiche-
ros.
El UImI dll Floppy 11I.CPC. 3S3 ,. •.
P.V.P. 2.100,· pIIl.

Escrito para alumnos de los úl1imos
cursos de EGB y de BUP, este libro
contiene muchos programas para resol·
ver problemas y de aprendizaje, descri-
tos de una forma muy compleja y f4ci1
de comprender. Teorema de PiI4goras,
progresiones geomélricas, escritura ci-
frada, crteimiento exponencial, verbos
irregulares, igualdades cuadr4ticas,
movimiento pendular, estructura de
moléCulas, c4lculo de interés y muchas
cosas m4s.
CPC-414 El"'" dll ••• 10.318
•••••. P.V.P. 2.2lIll.· pIII.

El libro del lenguaje m4qulna para el
CPC 46416128 est4 pensado para todos
aquellos a quienes no les resuila sllfj-
cienle con las posibilidades y rapidez
del BASIC. se explican aqur detallada·
mente las bases de la programación en
lenguaje m4quina, el funcionamiento
del procesador Z-80 con sus respecti-
vos comandos asl como la utilización
de las rutinas del sistema con abundan-
tes ejemplos. El libro contiene progra-
mas completos de aplicación tales co-
mo Ensamblador. Desensamblador y
Monilor, facililando de esta manera la
introducción del ~ en'.r lenguaje
m4quina. . • .... . .
El L••••••• _ •••• _.1 CPC414!
1121.338 ••••. P.V.P. 2.2lIll.· pIII.

¡Dominar CP/M por fin! Desde explica·
ciones b4sicas para almacenar núme-
ros, la protección contra la escritura, o
ASCII, hasta la aplicación de programas
auxiliares de CP/M, asr como .CPIM
interno. para avanzados, cada usuario
del CPC nlpidamente encontranl las
ayudas e informaciones necesarias,
para el trabajo con CPIM. Este libro
tiene en cuenta las versiones CP/M 2.2,
asr como CPIM Plus (3.0), para el
AMSTRAD CPC 464, CPC 664 y CPC
6128.
CPIII. El'''' 11I.ItRIcIol,m CPC•.
211 ,it. P.V.P. 2.•• • pIIl.
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Escrito para alumnos de los últimos
cursos de EGB y de BUP, este libro
contiene muchos programas para resol-
ver problemas y de aprendizaje, descri-
tos de una forma muy completa y fácil
de comprender. Teorema de Pitágoras,
progresiones geométricas, escritura ci-
frada, crecimiento exponencial, verbos
irreguiares, igualdades cuadráticas,
movimiento pendular, estructura de
moléculas, cáiculo de interés y muchas
cosas más.
MSX.I Mlnull &collr. 389 pqs.
P.V.P. 2.800," ptlS.

Las computadoras MSX no sólo ofrecen
una relación precio/rendimiento sobre-
saliente, sino que también poseen unas
cualidades gráficas y de sonido excep-
cionales. Este libro expone las posibili-
dades de los MSX de forma completa y
fácil. Ellexto se completa con numero-
sos y útiles programas ejemplo.
MSX Gráficos y Sonidos, 250 páDs,
P.V.P, 2.800," ptlS.

MSX
Programas

y
Utilidades

MSX
Consejosy.

TlVCos

El libro contiene una amplia colección
de importantes programas que abar-
can. desde un desensamblador hasta
un programa de clasificaciones deporti-
vas. Juegos superemocionantes y apli-
caciones completas. Los programas
muestran además importantes consejos
y trucos para la programación. Estos
programas funcionan en Iodos los or-
denadores MSX, asf como en el SPEC-
TROVIDEO 318 328.
MSX ProgllmlS y Utllldldll, 1985,
l!14páD. P.V.P. 2.200,- plls.

FI libro del Lenguaje Máquina para el
MSX está creado para todos aquellos a
quienes el BASIC se les ha quedado
pequeño en cuanto a rendimiento y
velotidad. Desde las bases para la
programación en Lenguaje Máquina,
pasando por el método de trabajo del
Procesador Z-BO y una exacta descrip-
ción de sus órdenes, hasta la utilización
de rutinas del sistema todo ello ha sido
explicado en detalle e ilustrado con
múltiples ejemplos en este libro.
El libro contiene, además, como pro-
gramas de aplicación, un ensamblador
un desensamblador y un monitor.
MSX L••••• IIIMáqullIl. 306 páDS.

~2oo,·ptu.

Este libro contine una coleCCIón sin
igual de trucos y consejos para todos
los ordenadores con la nueva norma
MSX. No sólo contiene las recetas
completas, sino también los conoci-
mientos básicos necesarios.
MSX· CoIIulos y Trucos. 281 págs.
P.V.P. 2.200," pIIs.

ZX SPECTRUAf _
Una interesante colección de sugestivas
ideas y soiuciones para la programa-
ción y utilización de su ZX ESPEC-
TRUM. Aparte de muchos peeks, pokes
y USRs hay también capitulos comple-
tos para, entre otros, entrada de datos
asegurado sin bloqueo de ordenador.
posibilidades de conexión y utilización
de microdrives y lápices ópticos, pro-
gramas para la representación de dia-
gramas de barra y de tarta, el modo de
utilizar óptimamente ROM y RAM.
ZX Sp.etrum Conujoa y Trucos, 211
páD. P.V.P. 2.200,- ptll.

Escrito para alumnos de los últimos
cursos de EGB y de BUP. este libro
contiene muchos programas para resol-
ver problemas y de aprendizaje, descri-
tos de una forma muy completa y fácil
de comprender. Teorema de Pitágoras,
progresionesgeométricas, escritura ci-
frada, crecimiento exponenclal, verbos
irregulares, igualdades cuadráticas,
movimiento pendular, estructura de
moléculas, cálculo de interés y muchas
cosas más.
ZX SpeclnIm .1 M_I Escollr. 389
págs. P.V.P. 2.200," ptu.
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Tan interesante como el tema, es el
libro que explica de fonna fácilmente
comprensible el manejo de Peeks y
Pokes importantes. y representa un
gran número de Pokes con sus posibili-
dades de aplicación. incluyendo ade-
más programas ejemplo. Al lado de
temas como lo son la memoria de la
pantalla. ¡os bits y los bytes, el mapa de
la memoria, la tabla de modos gráficos
o el sonido. también se detalla de fonna
magnlflca la estruclllra del ATARI
6OOXlJ8OOXLJI30XE.•.••a' "'*" PIra ATARllICl8XLJ
.-ul1llllE. 211 ,. •• P.V.P. 2.D,••
Jugar a aventuras con éxno y progra-
manas uno mismo - todo lo verdadera-
mente importante sobre el tema, lo
contiene este gula fascinante que te
lleva a través del mundo fantástico de
las aventuras. El libro abarca todo el
espectro. hasta las más sofisticadas
aventuras gráficas llenas de trucos.
acompallándolas siempre de numero-
sos programas ejemplo. Sin embargo la
clave -al margen de muchas aventuras
para teclear- es un generador de
aventuras completo, mediante el cual la
programación de aventuras se convierte
en un juego de ninos.Awm:xr=n"1':E1II8I'faa H al
ATARI • 214 ,. •.
P.V.P. 2.211,- ••

~~ ---••••• A.U ••

ATARI

Una lograda introducción al sugestivo
tema de los 'Juegos estratégicos,
Desde juegos sencillos con estrategia
fija a juegos complejos con proced"
mientas de búsqueda hasta programas
con capacidad de aprendizaje -mu·
chos ejemplos interesantes, escritos
por supuesto de forma fácilmente como
prensible. Con programas de Juegos
ampliamente detallados: NIM con un
montón, bloqueo, hexapawn, mini-da-
mas y muchos más.
Juagos altrat6glcOI y cómo
programarfOl en el ATARI 600XLJ
800XLJ138XE. 181 pág. P.V.P. 1.&00.·
ptll .

Muchos programas interesantes de so-
luciones de problemas y de aprendizaje,
descritos de Ionna amplia y comprensi-
ble. y adecuados sobre todo para
escolares. iAqul el aprendizaje intensi-
vo se convierte de una tarea divertida!
Al margen de temas como los verbos
irregulares, o las ecuaciones de segun-
do grado, un resumen corto de las
bases del tratamiento electrónico de
datos, y una introducción a los princi-
pios del análisis de problemas, comple-
tan este libro que debería obrar en
posesión de cualquier escolar.
EllllInIllCllllr para ATARllICl8XLJ
.xlJ138XE. _pág. P.V.P. 2.800,-
plaa.
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El primer libro recomendado para es-
cuelas de ensenanza de infonnálica y
para aquellas personas que quieren
aprender ,. programación. Cubre las
especificaciones del Ministerio de Edu-
cación y Ciencia para Estudios de
Infonnátlca. Es el primer libro que
introduce a la lógica del ordenador. Es
un elemento de base que sirve como
introducción para la programación en
cualquier otro lenguaje. No se requieren
conocimientos de programación ni si·
quiera de infonnática. Abarca desde los
métodos de programación clásicos a
los más modernos .
••••••••••*Ia •••••_161. 210
páll. P.V.P. 2.218" ••

El tema de este libro es la tknica y
pro9ramación de los procesadores de la
familia 68000. Es una obra de consulta
indispenseble, un manual para todo
programador que quiera utilizar las
ventajas del 68000.r-c:¡.,PftIII'I-* para """.51' páp. P.V.P.

•• ,' plaa.

La técnica y programación del Procesa-
dar Z80 son los temas de este libro. Es
un libro de estudio y de consulta
imprescindible para todos aquellos que
poseen un Commodore 128. CPC. MsX
u otros ordenadores que trabajan con el
Procesador Z80 y desean programar en
lenguaje máquina.
El PnIcnaHr ZIO •• pág. P.V.P.
3.800" pIII.



Este libro contine una co1ección sin igual de trucos y
consejos para todos los ordenadores con la nueva
norma MSX. No sólo contiene las recetas completas,
sino también los conocimientos básicos necesarios.

La norma MSX
Programación de gráficas
Generador de caracteres
Ventanas
Copiador de gráficos y texto
Gráfica tridimensional
Editor de Sprites
Módulos de entrada/salida
Programación de sonido
Programación de un sintetizador y miniórgano
Lenguaje máquina
Monitor
Utilización de rutinas de sistema
Variable muda
Generador de menú
Minitextomat
y mucho más

ESTE LIBRO HA SIDO ESCRITO POR:
Holger Dullin y Hardy Brassenburg son estudiantes de
Informática y Biologia, programadores profesionales y
autores de numerosos libros (Lenguaje máquina para
MSX y CPC).


